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»Masta je vaznija od znanja. Znanje je ograniceno, a masta obuhvaca cijeli svijet.*

Albert Einstein



SAZETAK

Novo digitalno doba, napredna tehnologija i moderne informacijsko-komunikacijske
tehnologije stvorile su uvjete za informaticki kvalitetniju nastavu. Interaktivnost
potpomognuta multimedijalnim alatima predstavlja nove na¢ine poucavanja i usvajanja novih
znanja izradom prakti¢nih radova ucenika uz primjenu metoda aktivne nastave. Razvijeno je
mno$tvo multimedijalnih besplatnih racunalnih i mrezno dostupnih alata koji se mogu
primijeniti u nastavi kao dodatna nastavna sredstva i pomagala. Multimedijalni alati temelje
se na interaktivnosti koja oznacCava upravljanje objektima u trenutku rada. Interaktivnost
omogucuje Korisnicima stalno istrazivanje, rjeSavanje problemskih situacija te razvijanje
pozitivnih stavova prema novim tehnologijama. Koristenje multimedijalnih alata u nastavi
trazi od ucitelja 1 ucenika odredenu informacijsku pismenost i1 primjenu principa

multimedijalnog ucenja.
Kljuéne rije¢i: multimedij, multimedijalni principi, multimedijalni alati, stavovi.
ABSTRACT

New digital era, and advanced technology and modern informational-communicational
technologies have created conditions for informaticlly better education. Interactivity
supported by multimedia tools represents new teaching approaches and conditions for
acqusition of curricula by providing the students and the teachers more practical work with
respect to active teaching methods. There is variaty of free multimedia computer and online
tools for education. Those tools are based on interactivity wich stands for managing the
objects in the moment of the work, providing to its useres constant exploring, problem
solving, development of positive attitudes toward new technologies etc. The use of
multimedia tools in education requires from teachers and students certain informational

literacy and above all, the application of principles of multimedia-based learning.

Keywords: mutlimedia, multimedia tools, multimedia principles, attitudes.



Lo UVOD ettt b e E R £ bR £ R R £ bRt E R bRt et b e et 3
2RSS O ) S\ 6] 5 301 23 5) 1 O 5
3. MULTIMEDIJALNI ELEMENTI ...ocuiuiiiiiiiiiiieee et 6
3.1.  Tekstualni multimedijalni elemMenti.........cccooiiiiiiiiii 6
3.2.  Graficki multimedijalni €leMENtT .......ccueeviieiiiieiiie e 7
3.3, Zvucni multimedijalni lementi ..........cooviiiiiiieie i s 9
KT Y A To (=T o2 o] 1Y USRS PRPSSN 11
3.5, Animirani multimedijalni elementi ...........coooriiiiii 13
4. MULTIMEDIJALNOST U OBRAZOVANIU ....oooiiiiiiiiiciiiisieeteisie et 16
4.1.  Osnovni principi multimedijalnog UCENJA .......cccverviriiiiiiieeere e s 17
4.2.  Prednosti i nedostatci multimedijalnosti U NASTAVI ..........covviiiiiiiiiieces e 18
5. MULTIMEDIJALNI RACUNALNI ALATL.......coosveuiieeieesseseeeseeiesessesessssessesssssessessssssenesnens 21
5.1. Multimedijalni ra¢unalni alati za obradu SIIKe ...........ccoviiiiiiiiiiin 21
511, IMICIOSOFt PAINT......cuiiiiiiiiiiciie e 21
5.1.2. U O N ST 23
5.1.30 PIXIFEGITOF .o 24
5.14. FOLOr PROTO EQITON ... 25

5.2.  Multimedijalni racunalni alati za obradu zZvuka ..........c.cccoeviiiiiiiiiii 27
B.2.10 AUGACITY .ottt bbbttt 27
5.2.2.  POWEr SOUNG EAITOF......cviiiiiiiiiiiiiie s 28
5230 AUAIO EITON ....ciiiiiiiiiieeee e 29
5.2.4.  AUTIO EXPEIT ..ottt 30

5.3. Multimedijalni ra¢unalni alati za obradu Videa ...........cccocuiriiiiiieniiiiisie e 31
531 WINdows MOVie MaKEr 2.8.........coiiiiiiiiieeie s 31
5.3.2. Microsoft Photo STOIY 3.0 ....coueciiie e e 33
5.3.3.  IMOVIE EQITON.....iiiiiiiiieee e 34
5,314, WEBVIUEO. ...ttt bbbt b bbbt 36

6. PREGLED DOSADASNIIH ISTRAZIVANIA ..ot 38
7. METODOLOGIJA ISTRAZIVANTA .......covireeeieeereseteseesesesisseses s issssesesssnssnsteseses s esansnes 40
7.1 CilJeVI ISIAZIVANA.c..eeveiieeiiesiieieere e e r e r e s e sr e s e nenre e e e ne s e nneare e e nre s 40
7.2, UzorakK i MetodOIOgifa......cceiiiiiiiiiieie et 40
8. REZULTATI I RASPRAVA ... ..ottt 41



TN G 1 07N RSO OTO

LITERATURA

Prilozi ..............



1. UvOD

Nadrljanski (2006) pojasnjava kako se razvojem tehnologije sve vise pojavljuje pojam
informaticke pismenosti, ali i Siri pojam informacijske pismenosti. Ovaj autor smatra kako je
informacijska pismenost osnova za razvoj suvremenog drustva, a definira se kao sposobnost
koriStenja raCunala i raCunalnih programa. Isti autor isti¢e kako informacijska pismenost
ukljucuje sposobnosti prepoznavanja potrebe za informacijom, pronalazenja informacije,

analiziranja i vrednovanja informacije, koristenja informacije te objavljivanja informacije.

U odgojno-obrazovnom kontekstu, razvoj informacijsko-komunikacijske tehnologije i
informacijske pismenosti omogucuje uciteljima s osnovnim informatickim predznanjem
kreiranje multimedijalnih sadrzaja za uporabu na nastavi. Postoje mrezne stranice na kojima
je uciteljima razredne nastave omoguceno preuzimanje ili izravno koristenje multimedijalnih
sadrzaja za nastavu kao §to su npr. Razredna nastava' ili Zlatna djeca®. Na navedenim
mreznim stranicama uciteljima su dostupni multimedijalni sadrzaji koje su izradili drugi
ucitelji i1 koji su razvrstani po nastavnim predmetima. Unutar svakog nastavnog predmeta

postoji podjela po nastavnim temama radi lakSeg snalazenja i pronalazenja zeljenih materijala.

Nastava usmjerena na ucenika, novi udZbenici prilagodeni pametnim plocama,
izbjegavanje frontalnog oblika poucavanja i pasivnog usvajanja znanja, sve veca uporaba
racunala opcenito u zivotu (elektroni¢ka posta, videopozivi, elektronicke knjige i dr.) i u
Skolstvu (uvodenje mreznih imenika, prijavljivanje na stru¢na usavrSavanja putem interneta i
dr.) trazi zamjenu ostarjelih nastavnih sredstava i pomagala novim, multimedijalnim

sadrZajima.

Bognar 1 Matijevi¢ (2002) navode da je multimedijalnost bitno obiljezje suvremene
organizacije ucenja u $koli i izvan Skole. Oni napominju kako je idejnu osnovu za takav
pristup dao J. A. Komensky preporukom da ucenici sve §to uce trebaju vidjeti, ¢uti, dodirnuti
ili okusiti. Slicno misljenje dijeli i Mayer (2014) koji je ucenje putem multimedijalnih
sadrzaja definira0 kao ucenje iz rijeci, bilo govorenih ili zapisanih, i slika, kao $to su

ilustracije, fotografije, mape, grafovi, animacije ili videozapisi.

Cilj ovog diplomskog rada je istraziti koliko su uéenici mlade $kolske dobi upoznati s

multimedijalnim alatima za izradu multimedijalnog sadrzaja. Nadalje, zeljelo se upoznati

! http://www.razredna-nastava.net/
2 http://www.zlatnadjeca.com/



ucenike mlade Skolske dobi s multimedijalnim alatima za izradu multimedijalnog sadrzaja,

osposobiti ih za uporabu istih te ispitati njihove stavove o uporabi multimedijalnih alata.



2. STO JE MULTIMEDIJ?

Razli¢iti autori vrlo sli¢no definiraju pojam multimedij. Majdandzi¢ (1996) definira
pojam multimedij kao integraciju svih postojecih oblika medijalnih komuniciranja (digitalni
tekst, grafika, fotografija, animacija, video i stereozvuk). Bond (2006) navodi kako se pojam
multimedij odnosi na racunalo, program, prezentaciju ili kona¢ni rezultat koji kombinira tekst,
grafiku, zvuk, animaciju i/ili video. Hofstatter (2001) definira pojam multimedij kao
koristenje racunala za izradu prezentacije i kombiniranje teksta, grafike, zvuka i1 videa
pomoc¢u poveznica i alata koji korisnicima omogucuju navigaciju, interakciju, stvaranje i
komunikaciju. Reddi i Mishra (2003, iz Fernich 1997) definiraju multimedij kao kombinaciju
strojne opreme racunala, odnosno fizickih dijelova ra¢unalnih uredaja (engl. izraz: hardware)
I programske potpore racunala (engl. izraz: software). Na taj se nacin integrira video,
animacija, zvuk i grafika (Reddi i Mishra, 2003). Philips (1977, prema Reddi i Mishra, 2003)
definira pojam multimedij kao prisutnost elemenata teksta, slike, zvuka, animacije i videa
organiziranih u koherentan program. Sve ove definicije naglasavaju pet klju¢nih elemenata
koji ¢ine multimedij, a to su tekst, grafika, zvuk, video i animacija. Osim tih elemenata, ono
Sto multimedij ¢ini razli¢itim od nekoliko medija povezanih na jednom mjestu, je
interaktivnost (Hofsatter, 2001). Interaktivnost se odnosi na moguénost dvosmjerne
komunikacije u kojoj uredaj u stvarnom vremenu odgovara zahtjevima korisnika (Japanska

medunarodna agencija za suradnju, akronim: JICA, 2006).

Hofstatter (2001) istiCe da je za izradu multimedijalnog sadrzaja osnovna potreba
multimedijalno racunalo. Isti autor pojasnjava da racunalo koordinira ono $to se vidi, koriste¢i
elemente grafike, fotografije i videa, ili cuje, koriste¢i elemente zvuka i videa. U kona¢nici,
ratunalo omogucuje interakciju, komunikaciju i kreiranje multimedijalnog sadrzaja te
upravljanje svim elementima pomocu navigacijskih gumba i stvaranje multimedijalnog
sadrzaja (Hofstatter, 2001). U suvremenim se primjerima primjene multimedij koristi za
izradu prezentacija, elektronicko publiciranje, racunalom podrzane sustave ucenja,
dijagnosticke sustave, sustave odrzavanja, zemljopisne baze podataka te za odrzavanje video

sastanaka (Majdanzi¢, 1996).



3. MULTIMEDIJALNI ELEMENTI

Prema Snelsonu (2005), multimedijalni elementi dijele se na staticke, Koji ukljucuju tekst

i grafiku, te na dinamicke koji ukljucuju zvuk, video i animaciju.
3.1.  Tekstualni multimedijalni elementi

Reddi i Mishra (2003) isticu kako se u multimediju tekst najcesc¢e koristi za naslove,
podnaslove, izbornike, navigacije i sadrzaje. Hofstatter (2001) naglasava da je mogucée imati
multimedij bez teksta, ali vecina multimedijskih sustava koristi tekst jer se njime vrlo

efikasno komunicira idejama i omogucuje pruzanje instrukcija.

Prema Hofstatter (2001), postoje Cetiri vrste teksta: tiskani, skenirani, elektronicki i
hipertekst. Hofstatter (2001) tiskanim tekstom smatra svaki tekst na papiru. Isti autor
napominje da je takav tekst potrebno prebaciti u racunalu ¢itljiv oblik. To se moze postiéi
pretipkavanjem teksta u program za obradu teksta (Hofstatter, 2001). Gvozdanovi¢ i suradnici
(2009) isticu kako su programi za obradu teksta namijenjeni korisnicima kako bi na
jednostavan nacin uredivali, oblikovali i ispisivali tekst. Nadalje, autori napominju kako
oblikovanja sezu od jednostavnih promjena vrsta i1 veliCina slova do izrade slozenih
dokumenata s tablicama i slikama. Osim toga, mnogo je dodatnih mogucnosti uredivanja
teksta poput provjere gramatike i pravopisa, izravnog slanja dokumenta elektroni¢kom
postom i brojnih drugih (Gvozdanovié¢ i sur., 2009). Gvozdanovi¢ i suradnici (2009) kao
vode¢i program za obradu teksta isticu Microsoft Word koji je sastavni dio programskog

paketa Microsoft Office.

Bosni¢ (2008) isti¢e kako program Writer projekta OpenOffice.org sluzi za obradu teksta,
izradu pisama, izvjestaja, brosura i drugih dokumenata. Ista autorica navodi kako je Writer
program otvorenog koda s§to znadi da omogucuje Svim zainteresiranim osobama izravno
sudjelovanje u unapredenju programa temeljenog na ovoj filozofiji te napominje kako
sudionici ovog projekta ne trebaju prolaziti razliCite razine ispitivanja, zaposljavanja ili
potpisivanja ugovora o tajnosti podataka kako bi mogli raditi na unaprjedenju postojeceg
programa, ve¢ je za sudjelovanje dovoljno samo imati znanja, vremena i dobre volje (Bosni¢,
2008).

Prema Hofstatter (2001), skeniranim tekstom se smatra svaki tekst koji se prenosi na

raunalo procesom skeniranja. Nadalje, Hofstatter (2001) navodi tri osnovne vrste skenera:



rucni (engl. izraz: handheld), plosni (engl. izraz: flatbed) i stolni skener s pokretnim papirom

(engl. izraz: sheet-fed).

Hofstatter (2001) naglasava kako je ogroman broj tekstova dostupan u racunalu ¢itljivom
obliku jer gotovo svi koji piSu knjige ili objavljuju neku vrstu djela ¢ine to putem elektronicke
opreme za objavljivanje. Budu¢i da su ti dokumenti Ccitljivi racunalu i prenose se
elektronickim putem, takvi se tekstovi zovu elektronicki tekstovi (Hofstatter, 2001). Hannon
(2008) istice vaznost elektronickog teksta i njegove uporabe u Skolstvu te navodi da u
buduénosti nece imati smisla sjeci stabla radi izrade papira potrebnih za udzbenike i1 knjige
koje ¢e se koristiti godinu ili dvije. Konjevi¢ i Pazur (2000) kao prednosti uporabe
elektronickih knjiga navode brzu dostupnost istih u odnosu na klasi¢ne knjige, ¢injenicu da
pretrazivanje ne ovisi o radnom vremenu knjiZnice te mogucénost da viSe korisnika moze
istovremeno Kkoristiti istu knjigu. Nedostatke vide u problemima pohrane i arhiviranja, zastiti
autorskog prava te Cinjenici da starija izdanja nisu dostupna u elektronickom obliku. Prema
Konjevié¢ i Pazur (2000), s obzirom na razinu dostupnosti teksta radova, postoje dvije vrste
elektronic¢kih knjiga: one koje nude samo sadrzaj i/ili saZetak 1 one koje nude cjelovit tekst,

odnosno radove identi¢ne svojim tiskanim ekvivalentima.

Hofstatter (2001) navodi kako proces povezivanja multimedij Cini interaktivnim, a
povezivanje se ostvaruje na nac¢in da u samom tekstu postoje rije¢i koje sluze kao poveznice.
Dakle, tekst koji sadrzi poveznice na druge tekstove, slike, zvucne zapise ili dokumente
naziva se hipertekst. Conklin (1987) u ¢lanku Hypertext: An Introduction and Survey istic¢e
definiciju Teda Nelsona koji hipertekst odreduje kao kombinaciju teksta i sposobnosti
racunala za interaktivno dijeljenje ili dinamican prikaz nelinearnog teksta koji se ne moze

ispisati.
3.2.  Grafi¢ki multimedijalni elementi

Graficki prikazi se obi¢no pojavljuju kao pozadina iza teksta (ispuna bojom, slika) ili oko
teksta (okvir) (Hofstatter, 2001). Hofstatter (2001) pojasnjava kako dijelovi slika ili cijela
slika mogu sluziti kao okidaéi ili poveznice, a klikom na te slike pojavljuju se drugi

multimedijalni elementi.

Prije izbora grafike potrebno je razumjeti formate grafickih datoteka. Svaka se slika
pohranjuje u datoteku kao $to je slucaj s bilo kojim drugim podatcima (Collin, 1995). Razli¢iti

programi koriste se razli¢itim formatima za pohranjivanje grafickih datoteka, a format koji



grafika koristi prepoznaje se po ekstenzijama (.bmp, .gif, .jpg) koje govore o velicini slike i
broju boja koje ona sadrzi (Collin, 1995). Collin (1995) isti¢e kako, iako postoji mnostvo

formata, slike uvijek pripadaju jednoj od dvije kategorije: rasterskim ili vektorskim slikama.

Rasterska grafika, poznata i kao bitmap, bazirana je na mreZi piksela i obi¢no se slike
koje su u ovom grafickom formatu povezuju s pojmovima bojenje i slika (Reddi i Mishra,
2003). Collin (1995) istice kako graficka datoteka pohranjuje informaciju o svakom pikselu,
ukljucujuéi njegovu lokaciju i boju. Prema Hofstatter (2001), rasterska se slika sprema kao niz
piksela koji odgovara mrezi to¢kica na ra¢unalnom zaslonu. Collin (1995) isti¢e kako je svaki
piksel iste veli¢ine, a broj piksela na slici odreduje kvalitetu slike, odnosno Sto je viSe piksela,
slika je ostrija. Nadalje, autor istice kako bitmap slike visoke razluCivosti zahtijevaju vise
prostora za pohranu na disku i treba im vise vremena da se pojave na ekranu nego slikama

niske razluc¢ivosti.

Reddi i Mishra (2003) i Kansas State Uneversity (akronim: KSU) (2014) smatraju da se
vektorska grafika, odnosno vektorske slike povezuju s pojmovima crtanje i ilustracija. Reddi
I Mishra (2003) isti¢u baziranost vektorske grafike na matematickim formulama. Vektorsku
grafiku KSU (2014) poblize definira kao sliku predstavljenu u obliku geometrijskog lika te
navodi kako je taj lik sastavljen od ravnih linija, ovalnih linija i lukova. Povlacenjem neke od
linija ispisuje se niz instrukcija koje opisuju veli¢inu, polozaj i oblik slike (KSU, 2014).

Collin (1995) navodi kako vektorske datoteke sadrze opis oblika i boje koje ¢ine sliku.

Reddi i Mishra (2003) kao prednost vektorskih slika isti¢u ¢injenicu da vektorske slike
zauzimaju manje memorije od rasterskih slika i lako su skalabilne tj. promjenom veli¢ine
slike ne gubi se kvaliteta slike. Njihovo misljenje dijeli i Hofsttater (2001) koji navodi dvije
prednosti vektorskih slika ispred rasterskih slika - ¢injenicu da vektorske slike ne mijenjaju
kvalitetu promjenom veli¢ine slike te brze preuzimanje vektorskih slika s interneta jer
zauzimaju manje prostora od bitmap slika. KSU (2014) upucuje na nedostatke ove vrste slika
jer Sto su sloZeniji oblici na slici, to ¢e slika zauzimati viSe prostora na racunalu i trebat ¢e
vise vremena da se slika pojavi na ekranu. Takoder, vektorske se slike ne mogu prikazati u
fotografskoj kvaliteti pa se vektorska grafika koristi isklju¢ivo za izradu logotipa (KSU,
2014).

Hofstatter (2001) naglasava kako je crtanje rukom dugotrajan proces, stoga, kako bi se
sacuvalo vrijeme, postoje brojne knjiznice (engl. izraz: libraris) s isje¢cima crteza (engl.

izraz: Clip Art) koji se mogu Koristiti u multimedijalnim izradama. Neke od njih nude Sirok
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raspon slika rasporedenih po kategorijama kao $to je npr. medicinsko podrucje (dijelovi tijela)
ili likovi iz crtanih filmova, dok se druge usredoto¢uju na odredene teme te ukljucuju izbor
crteza, fotografija, dijagrama, karata, a mogu biti posvecene i posebnom tipu slika, poput
digitaliziranih fotografija (Collin, 1995). Navedeni autor navodi kako takve slike obi¢no

imaju dozvolu za neograni¢enu uporabu, ali se preporuca pazljivo is¢itavanje autorskih prava.

Vlastite fotografije mogu se oblikovati koristenjem programa za obradu fotografija ili se
pak iz razli¢itih izvora mogu uvoziti fotografije i prethodno nacrtane slike kojima se mogu
dodavati posebni efekti koriStenjem programa za obradu slika (Collin, 1995). Hofstatter
(2001) naglasava kako je fotografije moguce prenijeti na racunalo spajanjem videokamera,
fotoaparata, putem prijenosnih kablova ili pak s kompaktnog diska (engl. izraz: compact disc,
akronim: CDyili drugih prijenosnih uredaja, pri ¢emu treba voditi raCuna 0 autorskim pravima
(Hofstatter, 2001). Za digitalizaciju tiskane slike u elektroni¢ki format koji ¢e racunalo
prepoznati mogu se upotrijebiti skeneri koji rade poput strojeva za fotokopiranje, samo $to
umjesto davanja kopije slike na papiru pretvaraju sliku u digitalni format koji se moze
spremiti na racunalo (Collin, 1995). Hofstatter (2001) napominje da se slike, ukoliko se

koriste kao poveznice na druge multimedijalne sadrzaje, nazivaju hiperslikama.

3.3.  Zvuéni multimedijalni elementi

CARNet (2003) istice da zvucni sadrzaj predstavlja znacajan prilog bilo kojem
multimedijalnom dokumentu te kao dvije osnovne vrste zvuénih sadrzaja navode
glazbu/zvu¢ne metafore i govor. Zvuk je po svojoj prirodi fizicka pojava i predstavlja
analogni proces, a moze se izravno snimiti u raunalo ili ugraditi u multimedijalni dokument
(CARNet, 2003). Prema opcoj definiciji, zvuk su mehanicki titraji koje covjek moze cuti, a
Siri se kroz medij (zrak, voda) preko kojega se titranje prenosi s Cestice na Cesticu (Adzaga,
2013/2014). Adzaga (2013/2014) naglasava da je zvuk prema fizikalnoj definiciji, gibanje
valova u elasticnome mediju. ,,Dakle, fizika definira zvuk kao mehanicki longitudinalni val
koji nastaje vibriranjem, titranjem ili osciliranjem nekog tijela odnosno izvora zvuka u
elasti¢noj sredini.” (Stefan Trubi¢, 2013:237)

Jaku$ i Mati¢ (2009) isticu podjelu zvuka na tonove i Sumove. Tonovi nastaju pravilnim
titranjem izvora (npr. glazbena vilica), odnosno titranjem izvora stalnom frekvencijom, a
Sumovi nepravilnom titranjem, odnosno titranjem izvora promjenjivom frekvencijom kao $to
je npr. guzvanje papira (Jakus i Mati¢, 2009). Prema Hofstatter (2001), svaki zvuk ima svoju

valnu duljinu, frekvenciju, amplitude i harmonijski sadrzaj. Stefan Trubi¢ (2013) pojasnjava



nac¢in na koji zvuk putuje valovima na moru. Morski se valovi stvaraju na mjestu gdje puse
vjetar, putuju po povrsini mora tako da se voda kreée gore i dolje, okomito na energiju samog
vala koja putuje prema naprijed i zavriavaju razbijajuéi se na obali (Stefan Trubié, 2013). Ista
autorica isti¢e kako se valovi u kojima Cestice vibriraju okomito u odnosu na smjer kojim val
putuje nazivaju transverzalni valovi, pri ¢emu se valno uzviSenje naziva brijeg, valno
udubljenje dol, a razmak izmedu dva susjedna brijega ili dola, odnosno udaljenost nakon koje
se oblik vala ponavlja, je valna duljina (Stefan Trubi¢, 2013). Amplitudu pak definira kao
udaljenost najviseg ili najnizeg polozaja Cestice vala u odnosu na ravnotezni polozaj, tj. Smjer
Sirenja vala. Takoder, istiCe da se zvu¢ni valovi $ire na potpuno drugaciji nacin. LeSi¢ (2013)
definira val kao poremecaj u nekom mediju koji se Siri brzinom koja ovisi o fizikalnim
karakteristikama medija, a prenosi energiju zahvaljujuéi kojoj, na svom putu, moZze izvrSiti
neki rad. Autor navodi osnovnu podjelu valova na transverzalne i longitudinalne koji se
medusobno razlikuju po smjeru oscilacija u mediju u odnosu na smjer rasprostiranja vala.
Stefan Trubié (2013) pojasnjava kako zvuéni val tijekom svog kretanja odredenu koli¢inu
zraka stiS¢e 1 zguSc¢uje pa se razrjeduje i Siri. To stvara naizmjenicni uzorak gusé¢ih i rjedih
dijelova u sredstvu kojim zvuk putuje, odnosno naizmjenicno pojavljivanje podrucja veceg i
manjeg tlaka u odnosu na normalni - zvuk gura i vuce zrak natrag i naprijed, dok se voda
kre¢e prema gore i dolje (Stefan Trubi¢, 2013). Cestice u sredstvu vibriraju u istom smjeru
kojim val putuje zbog &ega se zvuéni valovi nazivaju longitudinalni valovi (Stefan Trubig,
2013). Burazin i Jankov (2014) navode da kada se glazba reproducira na zvucnicima,
membrana zvucnika pocne vibrirati te u interakciji sa susjednim molekulama zraka stvara niz
zgusnjenja 1 razrjedenja zraka koja se onda dalje prenose zrakom. Kada se membrana
zvuénika ispupci prema van, zvuk se s vanjske strane zvucénika stisne, a kada se membrana
uvuce prema unutra, zvuk se s prednje strane raSiri (Burazin i Jankov, 2014). Zgusnjeni
dijelovi vala nazivaju se brjegovi, a razrijedeni dijelovi nazivaju se dolovi, dok valna duljina
predstavlja razmak izmedu dva susjedna zgu$njenja ili razrjedenja (Stefan Trubi¢, 2013).
Zvuk se moze izravno snimiti u racunalo ili ugraditi u multimedijalni dokument
(CARNEet, 2003). Nadalje, CARNet (2003) smatra kako je u tu svrhu potrebno provesti proces
digitalizacije, odnosno proces pretvorbe analognog u digitalni oblik. Digitalizacija zahtjeva
uporabu nekog ulaznog uredaja, kao Sto je npr. CD, koji uzimaju uzorke analognog originala
(Milosavljevi¢ i sur., 2013). Plichta i Kornbluh (2002) navode kako se digitalizacija zvuka
odvija u dva koraka, a to su uzrokovanje i kvantizacija. Uzorkovanje odreduje koliko ¢e se
Cesto zapisivati informacije pri ¢emu vrijedi da Sto je frekvencija uzorkovanja veca, dobiveni

je signal kvalitetniji (Plinchta i Kornbluh, 2002). Nakon uzorkovanja zvuénog signala
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potrebno je kvantizirati njegovu amplitudu, odnosno odrediti duzinu binarnog niza sto znaci

da se dijelovi amplitude svode na odredenu duzinu (Plinchta i Kornbluh, 2002).
3.4.  Videozapisi

Reddi i Mishra (2003) isti¢u kako je video u multimediji vrlo koristan komunikacijski
alat za prezentaciju sadrzaja jer prikazuje ideje i koncepte, no videozapisi zauzimaju vise
prostora od svih multimedijalnih elemenata. Hofstatter (2001) napominje kako videozapisi
obogacuju i ozivljavaju prikaz multimedijalnog sadrzaja. Prema Berk (2009), videozapise bi u
nastavi trebalo koristiti jer povecavaju pozornost u¢enika, njihovu koncentraciju te motivaciju
za rad. Nadalje, poucavanje koristenjem videozapisa predstavlja opustaju¢i nacin ucenja,
povecava mastu, stvara pozitivne stavove prema ucenju pomocu tehnologije, zornije prikazuje
sadrzaje i doprinosi razumijevanju istih, potice Kreativnost te smanjuje anksioznost prema
ucenju kompleksnijih sadrzaja. Williams i suradnici (1996, iz Rieber 1994) naglaSavaju
uporabu videa kao prigodnog materijala za sjedinjavanje informacija o okoliSu i prirodi. Isti
autori isticu da je ponekad bolje upotrijebiti video za prikazivanje pojedinih eksperimenata ili
pojava u prirodi kako bi se izbjeglo izlaganje ucenika opasnostima. Berk (2009) predstavlja
osam koraka za efikasnu uporabu videozapisa u nastavi. Prema ovom autoru, potrebno je
izabrati dio filma koji je bitan za razumijevanje sadrzaja koji ¢e se poucavati i unaprijed
pripremiti pitanja ili upute ucenicima isti¢u¢i ono na Sto treba obratiti pozornost. Berk (2009)
istie 1 kako je potrebno prije pokretanja videozapisa ukratko iznijeti sadrzaj u¢enicima, zatim
pokrenuti videozapis i zaustaviti ga samo onda kada se Zeli skrenuti pozornost na pojedini
sadrzaj. Autor napominje kako je neophodno odrediti vrijeme za refleksiju na videozapis,
neovisno o tome hoce li se ona provesti u obliku zadataka (ucenici rjeSavaju pitanja) ili u

obliku rasprave u manjim i ve¢im grupama.

Hofstatter (2001) navodi primjer KkoriStenja mreznih kamera koje omogucuju prikaze
cijeloga svijeta, od prometnih guzvi do turistickih plaza, odgojno-obrazovnih centara,
studentskih domova i sli¢no, jer su mrezne kamere danas rasirene i postavljene po cijelome
svijetu. Mrezne su kamere postavljene i u Hrvatskoj kao turistiCke mrezne kamere. Stranica
LivecamCroatia® nudi bogat izbor mjesta u Hrvatskoj, od turistickih destinacija, nacionalnih
parkova, prometa do sportskih dogadaja. Ucenici mlade Skolske dobi u RH po planu i

programu nakon prvog obrazovnog ciklusa (zavrSetka 4. razreda) trebaju usvojiti znanja o

® http://www.livecamcroatia.com/
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simbolima domovine i nacionalnim parkovima. Mrezne kamere omogucuju i socijalno

ugrozenim uc¢enicima Vjerni prikaz ovih znamenitosti.

Umelji¢ (2011) u casopisu Pcelarski zZurnal (2011) predstavlja edukativni projekt
HOBOS kojemu je svrha pouciti u¢enike o Zivotu pcela koriste¢i metode aktivne nastave.
Autorica isti¢e kako su u projekt ulozena velika sredstva, a za koriStenje istoga potrebno je
vrlo malo: internetska veza i preglednik koji podrzava Javu i Flash. Autorica pojasnjava kako,
zahvaljuju¢i mreZznim kamerama postavljenim u koSnici 1 na njenom ulazu, u¢enici mogu
putem interneta promatrati sve aktivnosti pcelinje zajednice u realnom vremenu. UKkoliko
netko propusti neki dogadaj u kosnici ili izgubi informaciju koja ga zanima, uvijek ju moze
pronaci u bazi podataka jer se tamo ¢uvaju svi podatci iz posljednjih 12 mjeseci (Umeljic,
2011). Informacije koje se ticu vremenskih prilika, zvukova u pcelinjoj zajednici, kvalitete
zraka, temperature, tlaka zraka ili koncentracije CO, skupljaju se pomoc¢u Senzora te se na taj

nacin ucenicima omoguc¢uju materijali za njihova osobna istrazivanja (Umelji¢, 2011).

Sadrzaje na videokasetama Hofstatter (2001) opisuje kao linearne, pri ¢emu su
informacije spremljene na kaseti, a za pristup Zeljenom sadrzaju mora se ¢ekati odredeno
vrijeme dok se kaseta premota naprijed ili nazad. Ucenici i uéitelji mogu ru¢no upravljati
videozapisom koriste¢i gumbe pokreni, zaustavi, ubrzaj i premotaj (Williams i sur., 1996).

Dakle, videokasete spadaju u najniZu razinu koriStenja videozapisa.

Hofstatter (2001) navodi dvije tehnike upisivanja podataka na CD, a to su konstantna
brzina rotacije magnetske glave (engl. izraz: constant angular velocity, akronim: CAV) i
konstantna linearna brzina (engl. izraz: constant linear velocity, akronim: CLV). Upisivanje
podataka na CD CAV tehnikom dopusta spremanje videozapisa ili animiranih sekvenci do 30
minuta, a upisivanje podataka na CD CLV tehnikom dopusta spremanje videozapisa ili
animiranih sekvenci do 60 minuta (Hofstatter, 2001).

Pod pojmom digitalna kamera u Sirem smislu obuhvacaju se digitalni fotoaparati raznih
klasa (Joint Information Systems Committee, akronim: JISC, 2006). Nadalje, u digitalne
kamere svrstavaju se i digitalne videokamere za snimanje pokretnih slika (engl. izraz:
camcoder) (JISC, 2006). Mobiteli i digitalni fotoaparati takoder imaju moguénost snimanja
isje¢aka kao 1 automatskog snimanja i reproduciranja zvuka (JISC, 2006). Osim toga, moguca
je i reprodukcija videosadrzaja i audiosadrzaja na ugradenom LCD ekranu ili na TV ekranu
direktno iz kamere te brojne druge mogucnosti (JISC, 2006). Hofstatter (2001) navodi kako se

video moze pregledavati putem racunalnih mreza jer je digitalan, Sto nije slucaj s
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videokasetama i videodiskovima. Videozapisima snimljenima digitalnim kamerama je
moguce upravljati na na¢in da se ne mora premotavati do zeljenog dijela, nego je moguce
jednostavno pustiti zeljeni isjeCak. Dakle, digitalnim se videima moZze upravljati viSe nego
videokasetama i upravo je zbog toga koristenje digitalnih videozapisa na vecoj razini uporabe
od videokaseta (Williams i sur., 1996).

3.5.  Animirani multimedijalni elementi

Animacija je pojam kojim se oznacCava simulacija pokreta na nain da se prikazuje niz
slika ili okvira jedan za drugim te se na taj na¢in dobiva iluzija pokreta (Williams i sur.,
1996). Reddi i Mishra (2003) isticu kako animacija daje dinamicnost, energiju i pokret
neanimiranim objektima. Ainsworth (2008) navodi Sest relevantnih objasnjenja kako

animacija utjece na ucenje:

1. ekspresivno objasnjenje (animacija je korisna pri davanju uputa ucenicima za
tijek dinami¢nih i kompleksnih aktivnosti);

2. kognitivno, motoricko 1 perceptivno objasnjenje (analizom kognitivnih,
motorickih 1 perceptivnih posljedica zakljuceno je kako animacija dinamicne
aktivnosti ¢ini eksplicitnima, a rezultat toga su manji kognitivni napori);

3. afektivno 1 motivacijsko objasnjenje (ucenje s animacijom smatra se

4. strategijsko objasnjenje (Strategije koje ucenici koriste u ucenju s animacijom su
presudne za shvacanje i razumijevanje);

5. metakognitivno objasnjenje (animacija moze stvoriti iluziju razumijevanja $to
lose utjeCe na uspjesno ucenje);

6. retoricko objasnjenje (smatra se kako animacija moze pomoéi u razvijanju

socijalnih vjestina).

Za uporabu animacije u edukativnom multimedijalnom sadrzaju, uéenje sadrzaja treba
ovisiti o shvacanju promjena nekog objekta/oblika tijekom vremena ili promjeni smjera
(Williams i sur., 1996). Ako nije ispunjen ni jedan od ta dva uvjeta, dovoljna je samo slika, jer
animacija u tim slu¢ajevima ne bi doprinijela shvac¢anju, razumijevanju ili u¢enju (Williams i
sur., 1996). Hofstatter (2001) navodi Cetiri vrste animacije: animacija s razlic¢itim kadrovima
(engl. izraz: frame animation), vektorska animacija, racunalna animacija i animacija

preobrazavanjem (engl. izraz: morphing).
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Animacija s razli¢itim kadrovima je vrsta animacije koja ¢ini da se objekti pomicu tako
Sto se prezentira niz gotovih objekata ili okvira pri ¢emu se ti objekti pojavljuju na razli¢itom
mjestu na ekranu i tako stvaraju iluziju pokreta (Hofstatter, 2001). Hofstatter (2001) kao
primjer takve vrste animacije navodi stara kina i tradicionalne filmove u kojima se izmjenjuju
24 slike u sekundi kako bi se dobio osjecaj pokreta. Nusim (2011) daje primjer kako
uCenicima pojasniti i upoznati ih s animacijom razli¢itih kadrova. U svom primjeru Nusim
(2011) ponudi ucenicima dvije slike (pocetnu i zavr$nu), odnosno klju¢ne kadrove (engl.
izraz: keyframes), a ucenici samostalno crtaju u preostale okvire stvarajuéi vlastitu animaciju s
razli¢itim kadrovima.

Chargel (2001) pojasnjava kako svijet digitalne animacije nije ograni¢en samo na filmove
I stimulacije te da se, bas kao i sve ostalo, animacija pojavljuje na internetu. Kako bi se
kreirala animacija, Chargel (2001) napominje da je potrebno prvo izraditi slojeve slika, a sto
je kvaliteta slike bolja, duze ¢e se ucitavati i obrnuto. Kako bi se izbjeglo biranje izmedu
kvalitete slike i vremena ucitavanja, preporuca se koristenje vektorske animacije (Chargel,
2001). Nadalje, isti¢e temeljenje vektorske animacije na matemati¢kim formulama, za razliku
od prethodnih, koje se temelje na pikselima, a buduc¢i da vektorske slike ne koriste piksele,
njihova je veli¢ina znatno manja te su ¢is¢e od rasterskih.

Racunalna se animacija pojavila ranih 60-ih godina 20. stoljeca i danas se gotovo sva
animacija radi raunalno jer se Cak i klasi¢na ili tradicionalna animacija na papiru gotovo
uvijek prenosi na racunalo (Rosebush, 1992). Racunalna je animacija, isticu Reddi i Mishra
(2003), vazan element multimedije jer se sve prezentacije razvijaju i kreiraju na ra¢unalima.
Prema Thalmann i Thalmann (1990), ra¢unalna animacija podrazumijeva doprinos ra¢unala
tradicionalnoj ili klasi¢noj animaciji koja se definira kao tehnika kojom se stvara iluzija
pokreta fotografiranjem niza individualnih slika ili crteza u okvirima. Dakle, ra¢unalna je
animacija kreiranje pokretnih slika uporabom racunala (Thalmann i Thalmann, 1990).
Hodgins i O'Brien (1999) navode kako se mnoStvo tehnika koristi u izradi kompleksnih
ra¢unalnih animacija kao $to su internetski ¢asopisi i animirani filmovi, te da se tehnike dijele
u dvije glavne grupe: dvodimenzionalne (2D) i trodimenzionalne (3D) animacije. 2D
animacije se fokusiraju na manipulaciju slikom, a 3D animacijama se stvara virtualni svijet u
kojem se objekti 1 likovi kre¢u 1 komuniciraju (Hodgins 1 O'Brien, 1999).

Animacija preobrazavanjem (engl. izraz: morphing) vrsta je animacije koja predstavlja
promjenu jednog oblika u drugi (Hofstatter, 2001). Naime, slika ili model preobraze se u
drugi lik (Hodgins i O'Brien, 1999). Parent (2012) isti¢e kako ova vrsta animacije pripada 2D

animaciji. Na slici ili modelu postoje kontrolne tocke ili obrisne linije pa se Kontrolne tocke
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jedne slike ili modela uvijaju na kontrolne toc¢ke druge slike ili modela, pri ¢emu se slike

pomijesaju (Parent, 2012).
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4. MULTIMEDIJALNOST U OBRAZOVANJU

Prema Spiranec (2008), proces pripreme za informacijsko opismenjivanje prolazi i
obuhvaca tri razine: sadrzajnu, metodi¢ku i organizacijsku. Spiranec (2008) pojasnjava kako
metodicka razina istice intenzivnije koriStenje informacijsko-komunikacijskom tehnologijom i
primjenu metoda okrenutih aktivnom ucenju gdje se umjesto frontalnog na¢ina poucavanja, U
kojem su ucenici pasivni, istiCe potreba za problemskom i projektnom nastavom. Naglasak je
stavljen na koristenje informacijsko-komunikacijske tehnologije, multimedije, interaktivne
obrazovne materijale za samostalno uéenje ili mrezne priru¢nike (Spiranec, 2008). Hoffstater
(2001) navodi elektronicke knjige kao primjer veceg utjecaja multimedija na obrazovanje. On
smatra da zbog njih $kole radije ulazu u opremanje ucionica racunalima na kojima ¢e ucenici

imati pristup mreznim materijalima, nego u kupnju tiskanih knjiga.

Rahman (2009, iz Bates 1993) istice pet bitnih medija u edukaciji: direktni ljudski
kontakt licem u lice, tekst, zvuk, televizija i raCunala. Dakle, pouCavanje bazirano na
digitalnoj multimediji sjedinjuje grafiku, tekst, zvuk i video u multimedijalni sadrzaj koji se
moze prikazati na racunalu. Rakiti¢ (2012) navodi sljede¢e primjere primjene multimedijalnih
sadrzaja u nastavi: videospotovi, videoskec¢evi, snimanje kratkih filmova, radioemisija, izrada
mreznih stranica, edukativne igre, interaktivni videozapisi ili 3D panorame. Reddi i Mishra
(2003) navode mogucénost koriStenja multimedijalnih sadrzaja za motivaciju ucenika kod

obrade neke nastavne jedinice.

Uz svu potrebnu tehnologiju, mrezne priru¢nike, knjige te edukativne materijale,
multimedijalnost se u nastavi ne moZe ostvariti bez ucitelja kao kljuénog sudionika
obrazovnog procesa. Modernizacija nastavnog procesa primjenom informacijske tehnologije
ostvaruje se preko nastavnika kao organizatora pedagoskog rada u Skoli (Nadrljanski, 2006).
Multimedijalnost u obrazovanju zapocinje s uciteljima. Njihova je zadaca promicanje i
poticanje multimedijalnosti u obrazovanju, prihvac¢anje novih nastavnih sredstava i pomagala.
Naravno, ucitelji nisu jedino $to je potrebno, ali su temelj svega. Primjena multimedija u
nastavi trazi od ucitelja nova znanja i dodatna usavrSavanja, ne samo vezana uz koriStenje
interneta, nego i poznavanje rada u alatima za izradu multimedijalnih sadrzaja. Cilj
multimedijalnosti u nastavi je kvalitetnije ucenje i poucavanje, ali i pravovremeno te efikasno
koriStenje takvih sadrzaja. Svrha je povecanje motivacije i usvajanja znanja za $to je potrebno

poznavati osnovne principe multimedijalnog ucenja.
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4.1.  Osnovni principi multimedijalnog ucenja

Mateljan i suradnici (2009) isticu dva pristupa u oblikovanju multimedija. Prvi pristup je
tehnoloski 1 usmjeren je na tehnoloSku funkcionalnost uspjesnog prijenosa multimedijske
poruke, dok je drugi pristup usmjeren na recipijenta, tj. cilj mu je pomo¢i recipijentu da $to
bolje shvati i zapamti informaciju. Drugi pristup polazi od toga kako oblikovati multimedijski
sadrzaj te kako ga prilagoditi i najpogodnije iskoristiti multimedijsku tehnologiju u svrhu
ljudskog spoznavanja (Mateljan i sur., 2009). Plantak Vukovac (2012/2013) isti¢e kako je za
kreiranje kvalitetnih nastavnih materijala potrebno poznavati kognitivne procese ucenja
predstavljene kroz kognitivni model paméenja. Autorica nadalje objasnjava kako senzorno
pamcenje predstavlja prvu fazu u procesu pamcenja 1 ima relativno najkrace vrijeme
zadrzavanja pristiglih informacija (vidno senzorno pamcenje oko 0.5 sekundi, Slusno
senzorno pamcenje 1-2 sekundi), a predstavlja svojevrsno zadrzavanje uzbudenosti osjetilnog
organa (receptora) koje omogucéuje identifikaciju oblika predmeta i pojava. Nakon
registriranja, informacije ulaze u podrucje kratkotrajnog pamcenja koje ima ograni¢en
kapacitet (u prosjeku 7 elemenata - slova, brojevi, reCenica, slika), pri ¢emu se dogada proces
njihova kodiranja i organiziranja, te se na osnovu toga donose odluke i oblikuju reakcije pri
¢emu se kodiranje odvija od jednostavne perceptivne analize do vrlo slozene semanticke
konceptualizacije (Plantak Vukovac, 2012/2013). Tre¢a komponenta je dugoro¢no pamcenje,
ona predstavlja ono §to se na kraju procesa zeli posti¢i, tj. zapaméivanje (Plantak Vukovac,
2012/2013). Autorica napominje kako se u dugoro¢noj memoriji nalazi sve ono §to €ini trajnu

bazu recipijentovog znanja i iskustva.

Mateljan i suradnici (2009) isti¢u kako Mayer proSiruje Atkinsonov i Shifrinov model u
kognitivnu teoriju multimedijskog ucenja novim spoznajama utemeljenim na integraciji
nekoliko teorija i modela: teorije dualnog kodiranja (ljudi posjeduju odvojene kanale za
procesiranje vizualnih i auditornih informacija), teorije kognitivnog opterecenja (ljudska bica
su ogranicena koli¢inom informacija koje istovremeno mogu procesirati u svakom kanalu), na
temelju modela radne memorije (radna memorija ¢ovjeka ograni¢ena je na 7 (+2) elementa) te
na temelju modela aktivnih procesa (zagovara nacine aktivnog ucenja pri kojem se paznja
usmjerava na bitne informacije koje se potom organiziraju u koherentne mentalne
reprezentacije i integriraju s ostalim znanjem). Plantak Vukovac (2012/2013) isti¢e kako, na
temelju tih modela i teorija, Mayer predstavlja kognitivnu teoriju multimedijalnog ucenja koja
polazi od toga da integracija pojedinih multimedijalnih elemenata utje¢e na paméenje pa iz

tog razloga treba poznavati principe multimedijalnog ucenja.
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Princip multimedije (engl. izraz: The multimedia principles) kaze da ucenici bolje uce
kroz tekst i sliku nego samo kroz tekst (Mayer, 2005). Mayer (2005) naglasava kako samo
dodavanje rije¢i na sliku nije efikasan na¢in za multimedijalno ucenje jer je cilj usmjeriti
medije na nacin koji ¢e ljudski um razumjeti (Mayer, 2005). Prema Mayer (2005), postoje tri
pretpostavke za ovaj oblik ucenja: a) postojanje dva odvojena kanala (zvuc¢ni i vizualni) za
procesuiranje informacije, b) svaki kanal ima ograni¢en kapacitet, ¢) ucenje je aktivni proces
filtriranja, biranja, organiziranja i integracije informacija baziran na prijasnjem znanju. Po
ovom nacelu, ucenik je u stanju bolje zapamtiti i razumjeti materijale ako su oni prezentirani
tekstom i slikom, nego samo tekstom.

Mayer (2005) isti¢e da se princip podijeljene paznje (engl. izraz: The split-attention
principle) nadovezuje na prethodni, te smatra kako su odvojeno predstavljeni slika i tekst
dodatno kognitivno opterecenje. Dakle, potrebna je vizualna integracija informacija kako bi se
olaksala njihova mentalna integracija. Nadalje, Mayer objasnjava princip vremenske
povezanosti (engl. izraz: The temporal contiguity principle) prema kojemu ucenici bolje uce
ako su rijeci i slika simultani, a ne slijedni, stoga je potrebno vremenski povezati sadrzaj tako
da cjeline budu prikazane sinkronizirano.

Prema principu modaliteta (engl. izraz: The modality principle), bolje se ucenje postize iz
grafike i narativnog teksta, nego iz grafike i pisanog teksta jer se na taj nacin sprjeava
mijesanje slike i zvuka te omogucuje bolja obrada informacije u radnoj memoriji (Mayer,
2005).

Princip redundantnosti (engl. izraz: The redundancy principle) kaze kako se bolje
multimedijsko ucenje postize kada se iste informacije ne prezentiraju u viSe formata jer je
nepotrebno jednu informaciju pokazati pomocu viSe elemenata, opterecuju¢i neki od
senzornih kanala (Mayer, 2005).

Mayer (2005) istice kako se prema principu koherentnosti (engl. izraz: The coherence
principle) bolje multimedijsko ucenje postize ako su dodatni sadrzaji zanimljivi, a nebitni
iskljuceni, tj. treba izbjegavati multimedijske sadrzaje koji su manje bitni ili nerelevantni u
odnosu na osnovni sadrzaj jer nebitni sadrzaji remete procese konstrukcije znanja, a
pojacavaju emocionalni ucinak koji se ostvaruje na pocetku predavanja/nastave kao

motivacija za buduci rad.

4.2.  Prednosti i nedostatci multimedijalnosti u nastavi

Sikl (2011) navodi mno$tvo prednosti primjene multimedija u nastavi, kao npr. pozitivan

ucinak na obrazovna postignuca jer ukljucuje koriStenje razlicitih izvora znanja i baza
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informacija, pozitivan utjecaj na komunikacijske vjestine i kriticko misljenje ucenika,
omoguceno ucenje ucenicima razli¢itih stilova wucfenja 1 sposobnosti, KkoriStenje
multipercepcije (viSe osjetila u isto vrijeme), zatim prostornu i vremensku neograni¢enost
stjecanja znanja i vjestina jer ucenici nisu ograni¢eni samo na $kolski sat, ve¢ isti materijal
mogu pregledavati 1 kod kuce. Nadalje, ulitelju je omogucéeno obogacivanje nastavnih
sadrzaja te isto tako ima povecane mogucnosti pracenja ucenika i njihovog napretka putem

internetskih usluga i programa osmisljenih za rad s u¢enicima mlade Skolske dobi.

Prema Reddi i Mishra (2003), prednost multimedijalne nastave, temeljena na tekstu za
ucenike, je moguénost boljeg izgleda sadrzaja nekog dokumenta jer se na taj na¢in stimuliraju
Dumanci¢ (2012) prednost multimedije vidi u tome $to ona preuzima sve postojece prednosti
klasi¢nih medija dodaju¢i im nove mogucnosti i na taj nacin poboljSavajuéi usvajanje i
paméenje informacija. Sikl (2011) istide kako, umjesto udzbenika i nastavnika kao jedinih
izvora informacija, putem informacijsko-komunikacijskih tehnologija imamo pristup
neiscrpnim i raznovrsnim izvorima informacija od kojih veéinu karakterizira odrednica
multimedijalnosti. Autorica napominje kako se nastavni sadrzZaji utjecajem multimedija u
mnogocemu priblizavaju ucenicima. Blizina nastavnih sadrzaja postize se pomocu
prezentacija, interaktivnih paketa, mreznih udzbenika koji osim teksta imaju i zvuk, sliku te
video. Takoder, obogacuje se radno okruZenje i aktivira se viSe osjetila Sto ucenicima
omogucuje olaksano povezivanje i koreliranje nastavnih sadrzaja iz vise predmeta. Osim toga,
Reddi i Mishra (2003) isticu da ucenici rade vlastitim tempom i kontroliraju proces ucenja,
poucavani su metodama aktivne nastave 1 izvrSavaju evaluaciju usvojenosti nastavnih
sadrzaja. Sikl (2011) isti¢e kako se uloga ucenika u nastavnom procesu znatno poveéava
primjenom multimedija jer ucenik, umjesto da samo pamti, aktivno sudjeluje u nastavi na

razini svojih potencijala, sposobnosti i primjereno njegovoj kognitivnoj razini.

Sikl (2011) istice da je ugitelj neizostavni dio nastavnog procesa jer je on kreator
nastavnih situacija pa je tako ucitelj prije pojave multimedija u nastavi bio gotovo jedini izvor
informacija. Prema Reddi i Mishra (2003), prednosti za uditelje oCituju se u tome $to im je
ostavljeno vise prostora za kreativnost u radu, u osuvremenjivanju tradicionalne ucionice,
stvaranju uvjeta za kvalitetniju nastavu, u efikasnijoj primjeni metoda aktivnog ucenja te u
poveéanju uéeni¢ke motivacije i sudjelovanja u nastavi. Sikl (2011) napominje kako je uvjet
ostvarivanja pozitivnog utjecaja multimedija na u€enike i na nastavni proces opéenito upravo

ucitelj koji zna koristiti iste i koji je osposobljen za njihovu primjenu. Nadalje, autorica

19



smatra kako bi se ucitelji trebali organizirano i temeljito pripremati jer suvremena Skola

zahtjeva visoko osposobljene pedagoske radnike.

Reddi i Mishra (2003) glavni nedostatak multimedijalnosti u nastavi vide u materijalnoj
neopremljenosti ucionica kao i u neposjedovanju kvalitetnih racunala jer zvuk, slika,
animacija, a posebno video, podrazumijevaju veliki broj podataka koji moze, ali i ne mora,
usporiti racunalo. Upravo iz tih razloga, ucitelji koji primjenjuju ovaj oblik nastave moraju
voditi ra¢una o dostupnosti tehnologije ucenicima. Autori napominju kako je razvoj
multimedijalne nastave vrlo skup proces. ,,Zagovornici novih tehnologija su vrlo
entuzijasticni oko potencijala multimedijalne nastave, ali obi¢no zaboravljaju financijske 1
tehni¢ke teme te ekonomic¢nost vremena® (Reddi i Mishra, 2003:5). Reddi i Mishra (2003)
naglaSavaju da je potrebno uloziti dosta vremena kako za izradu kvalitetnih multimedijalnih
sadrzaja, tako i za obuku ucitelja koji izraduju multimedijalne sadrzaje. Kako navode autori,
ucitelji moraju vrlo oprezno razmisliti o vrsti multimedijalnih elemenata koje ¢e koristiti
ukoliko zele §to efikasnije predstaviti nastavni sadrzaj, bez nepotrebnih elemenata. Osim toga,
ucitelji 1 ucenici moraju biti barem minimalno informacijski pismeni kako bi se sluzili

ovakvim materijalima (Reddi i Mishra, 2003).
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5. MULTIMEDIJALNI RACUNALNI ALATI

Ciascai i Marchis (2008) predlazu uporabu multimedijalnih alata i multimedijalnih
sadrzaja u nastavi u svrhu postizanja sljedecih ciljeva:

1) individualizacije ucenja koristenjem digitalnih medija prikladnih u¢enicima;

2) produbljivanja sadrzaja putem razliCitih ilustracija i simulacija 0 nekoj
temi/sadrzaju;

3) olaksavanja usvajanja novih sadrzaja koriStenjem razliitih nastavnih materijala
koji integriraju multimedijalne elemente te na taj nafin omogucéuju ucenicima
lakSe povezivanje teorije;

4) povecanja motivacije koristenjem novih tehnologija;

5) stjecanja novih vjestina i kompetencija kao $to su rjeSavanje problemskih situacija,
kriticko misljenje te suradivanje;

6) stvaranja stavova kao sto su intelektualna znatizelja i odgovornost.

Dumi¢ 1 Matasi¢ (2012) kao pozitivne efekte multimedija istiCu privlacenje pozornosti
polaznika, veéu razinu interesa, motivacije i zadovoljstva polaznika, moguénost lakseg
pojasnjavanja tezih koncepata 1 principa, potpunije razumijevanje sadrzaja i djelotvornije
stjecanje novih pojmova, bolje pamcéenje sadrzaja te mogucnost primjene znanja u novim

situacijama.
5.1. Multimedijalni racunalni alati za obradu slike

5.1.1. Microsoft Paint

Microsoft Paint je program sustava Windows koji sluzi za crtanje, bojanje i uredivanje
slike, s ograni¢enim moguénostima uredivanja i crtanja istih (Richardson, 2001). Richardson
(2001) pojasnjava kako se u programu izraduju i ureduju slike koje se spremaju u rasterskom
obliku i dopusten je samo jedan sloj (engl. izraz: layer). U ovom se programu stvaraju
jednostavne slike kojima je moguce dodati tekst koristeci razliCite boje i vrste pisma. Osim
toga, mogu se uredivati i ve¢ gotove digitalne fotografije tako da im se doda tekst, crtez ili
neki gotovi oblici. MS Paint nudi alate za crtanje raznih oblika i bojanje pozadine ili dijelova

pozadine. Na slici 1 prikazano je sucelje programa MS Paint.
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Slika 1. Prikaz sudelja programa MS Paint.

Na alatnoj vrpci postoji podjela po karticama. Na prvoj kartici nalaze se moguénosti
lijepljenja, rezanja i kopiranja. Na drugoj Kkartici nalaze se alati usmjeri na uredivanje slike.
Ovdje se nalazi izbor oblika koji moze biti pravokutni ili proizvoljni. Njime se odreduje
povrina u kojoj ée se stvarati crtez. Na sluzbenoj mreznoj stranici Microsofta Using Paint*
pojasnjeno je kako se mogu napraviti i odredene promjene s objektima poput promjene
veli¢ine objekta, premjestanja ili kopiranja objekta, rotiranja objekta ili obrezivanja slike u
svrhu prikazivanja samo odabrane stavke. Nadalje, alatom Promijeni velicinu moguée je
promijeniti veli¢inu Citave slike, objekta ili dijela slike te ukositi objekt unutar slike tako da
izgleda nategnuto. Na trecoj kartici nalaze se sljede¢i alati: olovka, kanta za ispunu bojom,
tekst, gumica za brisanje, otkrivanje boje, boje i povecalo. Na sluzbenoj mreznoj stranici
Microsofta Using Paint® naglaseno je da se pomocu alata Tekst moZe dodati vlastiti tekst ili
poruka na sliku. Cetvrta kartica nudi izbor kistova, nalivpero, sprej, kredu, flomaster, olovku,
uljani kist i vodene boje. Na sljedecoj su kartici ponudeni oblici za crtanje. Na sluzbenoj
mreZnoj stranici Microsofta Using Paint® pojasnjeno je kako ponudeni gotovi oblici variraju
od uobicajenih - pravokutnici, elipse, trokuti i strjelice, do neuobicajenih oblika poput srca,
znaka munje ili oblaci¢a. Objasnjeno je i1 kako postoji moguénost izrade vlastitog lika pomocu
alata Mnogokut. Osim izbora oblika, moguce je izabrati i kojim ¢e kistom biti nacrtana

obrisna linija i/ili ispuna oblika. Odmah do njega nalazi se kartica u kojoj je moguce izabrati

* http://windows.microsoft.com/hr-hr/windows/using-paint#1TC=windows-7
> Ibid.
® Ibid.
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debljinu obrisnih linija. Na sljedecoj kartici ponudene su boje. U sucelju programa prikazane
su osnovne i izvedene boje. Ostale se boje mogu izabrati klikom na izbor boje, upisivanjem
RGB vrijednosti ili klikom na boju. Na sluzbenoj mreznoj stranici Microsofta Using Paint’
preporuceno je stalno spremanje rada kako bi se osiguralo od slucajnog gubitka.

Nova verzija ovog programa omogucuje nove funkcije kao $to su akvarel, pastele i

bojanje prstima za rac¢unala s dodirnim zaslonom.

5.1.2. Paint. NET

Paint.NET je besplatan program za uredivanje slika koji je razvio Washington State
University uz pomo¢ Microsofta (Rouse, 2006). Osmisljen je kao zamjena standardnom
prethodno opisanom MS Paintu (Rouse, 2006). Program sluzi za izradu rasterskih slika
(Lancester University, 2014).

Sucelje programa dizajnirano je za jednostavno koriStenje i snalaZzenje te pruza izuzetnu
preglednost (vidi sliku 2). Navigacija je vrlo jednostavna jer Paint.NET koristi kartice koje
prikazuju umanjenu sliku umjesto tekstualnog opisa. Dakle, program koristi padajuce
izbornike. Klikom na neki od alata u alatnoj traci prikazuju se opcije koje pripadaju toj

skupini uredivanja.

[ Untitied (36%) - Paint.NET v3.36 & e
File Edit View Image Layes Adjustments Effects Window Help
oo @ § @ Window - & ;&@umts: Pixels v
Selection Mode: [ ~ | [, Normal
g S 11 g0 g T

‘hm‘
o3
U

00|
I ‘

@ Rectangle Select: Click and drag to draw a rectangular selection. Hold shift to constrain to a square. 177800 600 |7 545, 595

Slika 2. Prikaz suéelja programa Paint.NET.

Paint.NET, kao i Microsoft Paint, sadrzi opcije podeSavanja svjetline, kontrasta, boje,

zasicenosti, krivulje i razine. Program podrzava slojeve, neograniceno ponistavanje koraka,

" Ibid.
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posebne efekte (zamucivanje, izoStravanje, uklanjanje crvenila ociju, distorziju i smanjenje
Suma) Kkoje Microsoft Paint ne podrzava. Na sluzbenoj mreznoj stranici Paint.NET-a
Features® naglageno je kako program sadrzi i jedinstveni 3D Rotacija/Zoom dodatak, koji
omogucuje dodavanje perspektive i nagiba, te da su standardne opcije poput podesavanja

svjetline, kontrasta, boje, zasi¢enosti, krivulje i razine svakako prisutne.

5.1.3. Pixlr Editor

PixIr Editor® je besplatni mrezni program za uredivanje slika koji ne zahtjeva registraciju
za koriStenje. Na sluzbenoj mreznoj stranici Microsofta za preuzimanje aplikacija Apps Store
19 jstaknuto je kako je program namijenjen starijima od 12 godina. Wintermute (2015)
napominje kako je program razvio Autodesk, americka medunarodna korporacija usmjerena
na proizvodnju aplikacija i programa za dizajniranje u 2D i 3D grafici, a Koristi se u
arhitekturi, inzenjerstvu, gradevinarstvu, proizvodnji, medijima i zabavi. Wintermute (2015)
istice da je Pixlr Editor samo jedan program u kompletu proizvoda koji se sastoji od sljede¢ih
programa: PixIr, PixIr Editor, PixIr Express i Pixlr-o-matic.

Osim svih do sada navedenih opcija za prethodna dva programa, Pixlr Editor na alatnoj
vrpci ima i opciju izbora jezika (vidi sliku 3). Ponudeno je 28 svjetskih jezika, ukljucujuéi i

hrvatski.

N
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Slika 3. Prikaz suéelja programa PixIr Editor.

8 http://www.getpaint.net/features.html
® http://apps.pixIr.com/editor/
19 https://www.microsoft.com/hr-hr/store/apps/pixIr-editor/9wzdncrd31hg
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5.1.4. Fotor Photo Editor

Fotor Photo Editor*! je besplatni mrezni program za uredivanje slika koji zahtjeva
registraciju korisnika. Program pripada grupi Web 2.0 alata (Luaran, 2015). Luaran (2015)
istice kako je ovaj program prikladan za rad s predskolskom djecom i ucenicima mlade
Skolske dobi. Program nudi tri raCunalna alata za uredivanje slika: izradu kolaza, uredivanje
fotografije i stvaranje Cestitki/razglednica.

Alatom za izradu kolaza (vidi sliku 4) stvara se kolaz od nekoliko fotografija. Program
omogucuje stvaranje klasicnih 1 modernih kolaza. Dakle, fotografije se mogu posloziti u

pravokutnim i kvadratnim okvirima.

[ www.fotor.com
‘fotor Edit Collage HDR Cover Cards (3 e W oo
E CLASSIC Open + ii%i :

L
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Corner Rounding 0 + 5a% 1024 x 768 [ b T Clear Al

Slika 4. Prikaz sudelja alata za izradu kolazZa.

Nadalje, mogu se posloziti 1 u nepravilnim oblicima kao $to je srce, zvijezda ili u
okvirima valovitih rubova. Osim toga, moze se napraviti 1 poster, naslovna stranica ¢asopisa
ili npr. naslovna stranica kuharice. Uz rub sucelja, nasuprot svim alatima, nalaze se
predlozene fotografije. Te se fotografije mijenjaju sa svakim izborom teme. Dakako, mogu se
koristiti i vlastite fotografije.

Alat za uredivanje slika ovog programa (vidi sliku 5) sadrzi sve opcije kao i prethodno

opisani programi, ali donosi i nove opcije za uljep$avanje i umetanja naljepnica.

Y http://www.fotor.com/
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Slika 5. Prikaz sudelja alata za uredivanje slika.

Opcijom uljepsavanja ureduje se lice na fotografiji (uklanjanje crvenila oc¢iju, uklanjanje
bora, stavljanje rumenila, tusa za oci, izbjeljivanje zubi). Opcija umetanja naljepnica nudi
bogat izbor gotovih oblika, ali i izradu vlastitih.

Alat za izradu Cestitki (vidi sliku 6) omogucuje izrade pozivnica i Cestitki za rodendan,
nudi gotove predloske Cestitki za ofev dan, Cestitki zahvale te klasi¢ne i romanti¢ne Cestitke
za svaki dan. Na svaku se Cestitku mogu unijeti dodatni sadrzaji u obliku teksta ili naljepnica.

Takoder, mogu se izraditi i vlastite naljepnice.
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Slika 6. Prikaz alata za izradu ¢&estitke.
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5.2. Multimedijalni ra¢unalni alati za obradu zvuka
5.2.1. Audacity

Audacity™ je besplatni program otvorenog koda za obradu zvuka koji se obi¢no koristi za
spajanje i uredivanje zvuka u svrhu objavljivanja digitalnih audiozapisa, odnosno podcasting
(Integrated Rectifier Technologies, akronim: IRT, 2013). Rije¢ je o jednoj od najéeSce
koriStenih audioaplikacija za privatne i edukativne audiozapise (IRT, 2013). Kako bi se moglo
koristiti ovim programom, potrebno je znati koristiti tipkovnicu i mi§ te poznavati osnovnu
terminologiju o snimanju i reprodukciji audiozapisa.

Program omogucuje snimanje zvuka i reprodukciju audiozapisa, rezanje, kopiranje,
spajanje i preklapanje viSe audiozapisa, dodavanje digitalnih efekata, moguénost uklanjanja

buke i Sumova. Sucelje programa prikazano je na slici 7.

3 Audacity EI@
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Slika 7. Prikaz sucelja programa Audacity.

Nadalje, u dokumentu IRT-a (2013) Introduction to Audacity isticu se mogucnosti obrade
audiozapisa u programu Audacity poput snimanja i obrade vokala, uporabe efekata,
mogucnosti koriStenja vise traka za snimanje i uredivanja te publikacije audiozapisa. Program

se moze preuzeti na 25 svjetskih jezika.

12 http://web.audacityteam.org/download/
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5.2.2. Power Sound Editor

Power Sound Editor* je besplatan program za obradu i snimanje zvuka koji ima mnostvo
moguénosti bas kao i prethodno opisani Audacity.

Na slici 8 prikazano je sucelje programa koje se vidljivo razlikuje od onoga u programu
Audacity. Power Sound Editor nema padajuce izbornike veé¢ se klikom na svaku karticu
otvara nova alatna vrpca, a uz to program ima i opciju unosa audiozapisa izravno s popularne

internetske usluge YouTube (Get from YouTube) koju program Audacity nema.
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Slika 8. Prikaz suéelja programa Power Sound Editor.

Power Sound Editor omogucuje otvaranje, stvaranje i spremanje audiodatoteka, rezanje i
kopiranje audiozapisa u valnom obliku, prikaz audiozapisa u realnom vremenu, pokretanje
audiozapisa, snimanje audiodatoteka mikrofonom i uporabom drugih uredaja, snimanje
vokala, uredivanje audiodatoteka (rezanje, spajanje, brisanje tiSine, kopiranje, mijesanje),
primjenjivanje posebnih efekata na audiozapis ili audiodatoteku (pojacavanje tona
audiodatoteke, odgodu reproduciranja audiodatoteke, ujednacavanje viSe audiodatoteka,
nestajanje zvuka, preokretanje zvukova, promjenu smjera zvuka, umetanje tiSine izmedu
audiodatoteka, rastezanje zvukova, umetanje vibrata glasovnim audiodatotekama i pri
snimanju zvuka, umetanje jeke i ponavljanje odredenog dijela audiodatoteke, odnosno
pripjev), primjenjivanje razlicitih filtera na zvu¢ne datoteke, lociranje izabranog dijela zvucne

datoteke te uredivanje oznaka (pjevac, album, naslov, godina, komentar, zanr).

13 http://power-sound-editor-free.soft32.com/
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5.2.3. Audio Editor

Prema National Behavioural Support Service (akronim: NBSS) (2011), Koristenje
digitalnih racunalnih alata u razrednoj nastavi razvija vjestine Citanja, pisanja, pric¢anja,
sluSanja i razmiS$ljanja kod ucenika, a obi¢no se povecava motivacija za rad te ukljucenost
ucenika U nastavni proces.

Creaza AS™ je ime norveske tvrtke nastale 2007. godine koja je, iz potrebe za rjeSenjem
problema multimedijalnosti u nastavi, predstavila uslugu koja nudi moguénost rada u Cetiri
edukativna internetska racunalna alata: u racunalnom alatu za izradu stripova i multimedijskih
prica (Cartoonist), u racunalnom alatu za obradu audiozapisa (Audio Editor), zatim u
racunalnom alatu koji sluzi za obradu videozapisa (Movie Editor) te u rac¢unalnom alatu za
izradu umnih mapa (Minidomo) (Anderson i sur., 2012). Na Creazinoj sluzbenoj mreznoj
stranici About Creaza®™ istaknuto je da su sve vjezbe (njih 500) koje su ponudene na stranici
napravljene na temelju obrazovnih kurikuluma diljem svijeta te da su alati dostupni na devet
jezika. Ovi alati omoguéuju ucenicima kreiranje razliCitih sadrzaja za nastavne teme i
predmete, a uliteljima uvodenje multimedijalnosti u nastavni proces na vrlo kreativan nacin.
Za koriStenje ove usluge i programa koje ona obuhvaca potrebna je registracija imenom i
prezimenom.

Sucelje Audio Editora podijeljeno je na tri dijela: na vremensku traku, knjiZnicu te alatnu
vrpcu na kojoj se nalaze gumbi za reproduciranje, pauziranje i zaustavljanje zvu¢nih datoteka
kao I gumb za snimanje vlastite zvucne datoteke, gumb za podjelu zvucne datoteke na
izabranom dijelu, te gumb za spajanje dvije zvucne datoteke i brisanje istih. Vremenska traka
Audio Editora podijeljena je u slojeve koji korisniku omogucuju spajanje glazbe i zvukova
(vidi sliku 9).

Y https://www.creaza.com/
1> http://www.creaza.no/about_creaza
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Slika 9. Prikaz sudelja programa Audio Editor.

U programu je moguce snimati, rezati, spajati, preklapati te preslusavati zvu¢ne zapise.
Osim toga, u knjiznici programa ponuden je niz gotovih primjera glazbe podijeljenih u mape
radi lakSeg snalazenja 1 pronalaZzenja. Moguce je stiSavati i pojacavati glasno¢u na odabranim
dijelovima i odredivati prijelaze izmedu dva zvuéna zapisa kao s prethodna dva racunalna
alata. Projekti napravljeni u Audio Editoru se spremaju u portfolij, tj. u mapu.

Na mreZnoj stranici Creaze This is Creaza'® program Audio Editor je predloZen za izradu

radio emisija 1 izvjeStaja.
5.2.4. Audio Expert

Audio Expert'” je besplatno dostupan mrezni program za obradu zvuka koji za svoje
koristenje zahtjeva registraciju korisnika. Vrlo je jednostavan i nije namijenjen profesionalnoj
obradi glazbe, stoga nudi tek nekoliko opcija. Nudi opciju unosenja vlastitih audiodatoteka te
njihovu obradu konvertiranjem, rezanjem, uredivanjem i spajanjem. Prostor za pohranu
datoteka ograni¢en je na 150MB u standardnoj verziji. Sucelje programa vidljivo je na slici
10.

1 http://www.creaza.no/this-is-creaza/AudioEditor
7 http://www.audioexpert.com/
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Slika 10. Prikaz sucelja programa Audio Expert.

5.3. Multimedijalni ra¢unalni alati za obradu videa

5.3.1. Windows Movie Maker 2.8

Windows Movie Maker 2.8 je besplatan Microsoftov program za uredivanje i kreiranje
videozapisa. Program omogucuje unos slika, filmova, videozapisa s digitalne kamere, glazbe,
raznih audiodatoteka i videodatoteka te njihovo kombiniranje u svrhu stvaranja videozapisa, a

podrzava i snimanje glasa.

Sucelje programa prikazano je na slici 11. Na sluzbenoj se mreznoj stranici Microsofta
Getting started with Windows Movie Maker'® pojasnjava kako je sucelje Windows Movie
Makera 2.8 podijeljeno na tri osnovna podrucja - na okna, plocu scenarija ili vremensku traku

te na monitor pretpregleda.

'8 http://windows.microsoft.com/sr-latn-rs/windows-vista/getting-started-with-windows-movie-maker
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Slika 11. Prikaz suéelja programa Windows Movie Maker 2.8.

Na spomenutoj mreZnoj stranici™ pojasnjeno je da u programu postoje dva okna: okno
zadataka i okno sadrzaja, pri tome se u oknu Zadatci nalazi popis uobicajenih zadataka za
izradu filma, npr. uvoz datoteka, montaza filma i objavljivanje filma, dok su u oknu Sadrzaj
prikazani isjecci, efekti ili prijelazi koji se koriste pri izradi filma. Na istoj mreZnoj stranici®®
nadalje je objaSnjeno da se isjeCci, prijelazi i efekti povlace iz okna Sadrzaj do ploce
scenarija, odnosno do vremenske trake trenutnog projekta. Osim toga, na istoj mreznoj
stranici® je objasnjeno da ukoliko se neki isjecak Zeli prethodno pregledati, moguée ga je
povuci do monitora za pretpregled i reproducirati, a ako su izvrSene promjene na isje¢ku, one
se odrazavaju samo na aktivnom projektu te ne utjecu na izvornu datoteku. Na istoj mreznoj
stranici?? nadalje je istaknuto da je podrugje u kojem se stvara i ureduje projekt dostupno u
dva prikaza: na ploci scenarija i na vremenskoj traci, a prilikom izrade filma ta je dva prikaza
moguce mijenjati, gdje plo¢a scenarija predstavlja zadani prikaz u programu Windows Movie
Maker koji se koristi kako bi se pogledao redoslijed ili poredak isjeCaka projekta koje je
moguce presloziti u plo¢i scenarija te taj prikaz omoguéuje i pregledavanje svih dodanih
videoefekata ili videoprijelaza, a u projekt dodani audioisjecci ne prikazuju se na ploci
scenarija ve¢ ih je moguce pronaci u prikazu vremenske trake koja omogucuje detaljniji

pregled filma i obrezivanje videoisjecaka, prilagodavanje trajanja prijelaza izmedu isjecaka te

* Ibid.
% Ibid.
2 Ibid.
% Ibid.
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pregledavanje audiozapisa. Na mreznoj stranici Getting started with Windows Movie Maker?
pojasnjeno je da se vremenska traka moze koristiti kako bi se provjerila i izmijenila
vremenska uskladenost isjeCaka u projektu, na njoj se nalaze gumbi za prikaz ploce scenarija,
zumiranje projekta, snimanje naracije te prilagodavanje audiorazine. Na istoj mreznoj
stranici® istaknuto je da je na monitoru za pretpregled moguée pregledavati pojedinacne
isjecke ili Citav projekt koriste¢i gumbe za reprodukciju 1  zaustavljanje isjeCka te

premotavanje isjecka kadar po kadar.

5.3.2.  Microsoft Photo Story 3.0

Kocher (2003) opisuje Microsoft Photo Story 3.0 kao prezentacijski program pomocu
kojeg se kreiraju videozapisi koriStenjem digitalnih fotografija, pri ¢emu je moguce kreirati
fotografije, primijeniti efekte na fotografije te umetati glazbu. Program vodi korisnika korak
po korak kroz izradu. Na sluzbenoj mreznoj stranici Microsofta Photo Story 3 for Windows:
Frequently Asked Questions® istaknuto je kako program ima tri znagajke kojima je moguée
urediti fotografije, to¢nije, uredivanje se fotografija odvija u tri koraka i to tako da se prvo
izaberu fotografije s kojima ¢e se raditi, zatim korisnik dodaje tekst ukoliko to zeli i kona¢no
odabire glazbu ili kreira vlastitu glazbu od ponudenih gotovih primjera. Na istoj mreznoj
stranici®® je objasnjeno kako program omoguéuje umetanje pokreta, naracije, glazbe i efekata
poput pomicanja okna i zumiranja, rotacije fotografije, te alata za rezanje fotografija, a
ukoliko korisnik ne stavi nikakve prijelaze izmedu fotografija, program ¢e to ucinit za njega.
Isto kao i Windows Movie Maker 2.8, ovaj program nudi snimanje vlastite poruke. Na
spomenutoj mreznoj stranici®’ je istaknuto kako postoji nekoliko opcija za spremanje uratka —
spremanje projekta kojeg jo$ treba uredivati, spremanje gotovog uratka u obliku videozapisa
na racunalo korisnika ili objavljivanje na drusStvenim i drugim mrezama odmah po zavrSetku
uredivanja. Slika 12 prikazuje prvi korak u izradi videozapisa programom Micfrosoft Photo

story 3.0, odnosno izbor i umetanje fotografija.

2 Ibid.
# Ibid.
% http://windows.microsoft.com/en-us/windows-xp/help/digitalphotography/photo-story-faq
% Ipid.
7T |bid.
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Slika 12. Unos slika u programu Microsoft Photo Story 3.0.

Na mreznoj stranici Photo Story 3 for Windows: Frequently Asked Questions? istaknuto
je kako Microsoft Photo Story 3.0, za razliku od Windows Movie Makera 2.8, ima manje
mogucnosti pa tako npr. ne podrzava unos ve¢ gotovih videozapisa jer je napravljen
prvenstveno za obradu fotografija i njihovo pretvaranje u videozapis te omogucuje spremanje

samo u jednom formatu (Windows Media Video) i to samo lokalno na racunalu.

5.3.3.  Movie Editor

Movie Editor®® je besplatni mrezni program dostupan na usluzi Creaza. Anderson i
suradnici (2012) pojasnjavaju kako Movie Editor omogucuje korisnicima stvaranje vlastitih
videozapisa, no ono je ograni¢eno jer su za isto ponudene odredene teme. Movie Editor
ucenicima sluzi za kreiranje kratkih filmova, vijesti, reklama, filmskih reklama, a program

dopusta unos videodijelova, audiozapisa i slika (Anderson et. all, 2012).

Sucelje programa podijeljeno je na tri glavna dijela: knjiznicu, vremensku traku i prozor

za pretpregled (vidi sliku 13).

% |bid.
% https://www.creaza.com/

34


https://www.creaza.com/

My Hometown Portfolio | o

g B (@ Urban kfestyle - MovieEditor ‘Welcome Marija Potiha
; Transitions ~ Sounds  Graphics My media files  Assigned media files ®

Select library:  Loopable backgrounds =
E

Blurred

Layers
» Effects

» Graphics

»_Videolimage

Slika 13. Prikaz sucelja programa Movie Editor.

Knjiznica se nalazi na lijevom vrhu sucelja programa. Na Creazinoj sluzbenoj mreznoj
stranici My Support Movie Editor®® objasnjeno je kako se u knjiZnici nalaze svi materijali koji
se mogu Koristiti u izradi videozapisa, a ti materijali su u obliku videa, glazbe, zvu¢nih
efekata, grafike i korisnikovih datoteka koje je unio u program. U prozoru za pretpregled
pregledavaju se materijali na isti nacin kao i u programu Windows Movie Maker 2.8, dakle,
koriste¢i gumb reproduciraj za pokretanje datoteke, gumb pauziraj za zaustavljanje datoteke
na odredenom dijelu te gumb zaustavi za prekid reproduciranja datoteke. Na spomenutoj
stranici®! istaknuto je da vremenska traka predstavlja dio programa u kojem se ureduju
datoteke.

Datoteke se ureduju primjenjivanjem prijelaza, umetanjem glazbe i umetanjem grafika.
Osim umetanja zvuénih i videodatoteka, korisnicima je omoguceno snimanje vlastitih
datoteka u trenutku rada pa tako korisnik moze snimiti vlastitu zvuénu ili videoporuku i
odmah ju urediti u programu. Konacni videozapis se moze izvesti kao MP4 format ili direktno
objaviti na Youtube usluzi. Posljednje dvije stavke na alatnoj vrpci omogucuju pregledavanje

vlastitih uradaka i pregledavanje zadataka, odnosno zadace zadane od strane uditelja.

% http://www.creazaeducation.com/my_support/MovieEditor
* Ibid.

35



5.3.4. WeVideo

WeVideo® je jo§ jedan mrezno dostupan program za izradu i obradu videozapisa koji je
na dan svoje objave osvojio i prvu u nizu svojih nagrada. Na sluzbenoj mreznoj stranici
programa We Video About Us® objasnjeno je kako su &lanovi norveske tvrtke Creaza, Bjorn
Rustberggaard i Roger Larsen, zajedno s poduzetnikom Josteinom Svendsenom, inspirirani
uspjehom Creaza usluge i mreznih programa koje ona nudi, u rujnu 2011. godine kreirali
novu verziju Movie Editora ¢iji je fokus na stvaranju videozapisa, Sirenju tehnologije u SAD-
u i na globalnom trzistu. Kako navode na spomenutoj mreZnoj stranici®*, WeVideo je nagao
svoje mjesto u skolskim ucionicama tek 2013. godine, no ve¢ krajem iste godine samo ga je u
SAD-u koristilo 5 000 osnovnih i srednjih $kola, a zabiljeZen je ukupan broj od 2 000 000
korisnika u svijetu. Na mreznoj stranici programa We Video About Us® istaknuto je da je za
koriStenje ovog programa potrebna registracija putem drustvenih mreza Facebook ili Google

+, putem usluge Yahoo!, putem sustava Office 365 ili elektronickom adresom.

Na mreznoj stranici programa We Video® stoji da je pri kupnji licence dostupna verzija
programa za osobnu uporabu, poslovnu uporabu i program namijenjen obrazovanju, odnosno
Skolama, a ona se moze Kkupiti na Sest mjeseci ili na godinu dana. Na mreznoj stranici
programa We Video Education®” program namijenjen skolama dostupan je u verziji
namijenjenoj uc¢enicima mlade $kolske dobi (do 12 godina starosti) i U verziji za vise Skole
(srednje skole i fakulteti), a cijena jednogodiSnje licence verzije programa za ucenike mlade
Skolske dobi je 249 dolara i maksimalni broj korisnika je 50. Na istoj mreznoj stranici®®
prikazano je da se svaka od ovih verzija programa moze besplatno isprobati, u tom su slucaju

ograniceni prostor za pohranu, izbor u knjiznicama te moguénost uredivanja.

Kao i kod prethodnih programa, sucelje programa WeVideo podijeljeno je na tri glavna
dijela: na knjiznicu, vremensku traku te na monitor pretpregleda s alathom vrpcom na vrhu

vodoravno (vidi sliku 14).

* https://www.wevideo.com/

* https://www.wevideo.com/about-us
* 1bid.

* 1bid.

% https://www.wevideo.com/

37 https://www.wevideo.com/education
* 1bid.
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Slika 14. Prikaz sucelja programa WeVideo.

Besplatna verzija nudi opcije izbora teme (kao $to su npr. Vintage, Old Movie), zatim
umetanja teksta, glazbe, vlastitih datoteka, snimanja vlastitih datoteka, spremanja projekata
te publiciranje vlastitih uradaka na WeVideo mreznim stranicama, ali i na programskom
drustvenom alatu Google disku, uslugama DailyMotion, YouTube, Vimeo i Dropbox, te na
drustvenim mrezama Facebook i Twiter. Na tim je uslugama korisniku omogucéeno

upravljanje videozapisom, tj. korisnik sam odreduje tko moze pregledavati njegov uradak.
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6. PREGLED DOSADASNIJIH ISTRAZIVANJA

Gambari i suradnici (2014) su objavili istrazivanje kojim je dokazan pozitivan utjecaj
ucenja putem multimedijalnih sadrzaja. Prouc¢avao se utjecaj videosadrzaja na uspjeh i
retenciju iz biologije kod ucenika srednjih Skola. Istrazivanje je provedeno u Nigeriji, a
obuhvacalo je 120 ispitanika (60 muskog spola, 60 Zzenskog spola). Ispitanici su podijeljeni u
tri eksperimentalne grupe gdje je prva grupa bila pouCavana videomaterijalima Kkoji su
ukljucivali animaciju i pripovijedanje, drugu grupu koja je bila pouc¢avana videomaterijalima
koji su ukljucivali animaciju 1 digitalni tekst, tre¢u grupu koja je bila poucavana
videomaterijalima koji su uklju¢ivali animaciju, pripovijedanje i digitalni tekst te kontrolnu
grupu koja je iste nastavne sadrzaje ucila tradicionalnim metodama. Rezultati su pokazali
kako nema statisticki znacajne razlike izmedu eksperimentalnih grupa. Ispitanici koji su
poucavani multimedijalnim sadrzajima pokazali su bolje rezultate nego ucenici kontrolne
grupe koji su bili poucavani tradicionalnim metodama. Ipak, ucenici koji su bili poucavani
uobicajenim metodama pokazali su bolje rezultate u retenciji/zadrzavanju naucenoga od
eksperimentalnih grupa.

Lee i Keckley (2006) objavili su rezultate istrazivanja provedenog u srednjoj Skoli
ruralnog podru¢ja SAD-a u koje je Mike, nastavnik specijaliziranog razrednog odjeljenja
ukljucio svojih dvadeset i Cetvero ucenika s blagim poremecajima u Trasnition Planning and
Placemenet (akronim: TPP) nastavu, od toga je sedamnaestero bilo muskog spola, a sedmero
zenskog spola u rasponu od 17 do 19 godina starosti. Jedanaestero u¢enika imalo je srednju
mentalnu retardaciju, a trinaestero dijagnosticiranu specifiénu nemoguénosti ucenja.
Dvadesetero je ucenika pripadalo Hispanoamerikancima, tj. migrantima i ucenicima
engleskog jezika. Svi su ucenici bili izlozeni multimedijalnoj nastavi koriste¢i Microsoft
PowerPoint. Kao rezultat poucavanja, Svi su uenici pokazali znacajno bolje rezultate u
znanju nakon ovakve nastave. Ovo istrazivanje doprinosi podrucju specijalne edukacije
pokazujuéi da multimedijalno poucavanje donosi efektivne metode za poucavanje nastavnih
sadrzaja. Rezultate bi trebalo uzeti u obzir s dozom opreznosti jer nije postojala druga grupa
koja se poucavala tradicionalnim metodama, stoga nisu vidljive jasne razlike izmedu
multimedijalnog i nemultimedijalnog poucavanja.

Ciascai i Marchis (2008) zakljuéile su na temelju istrazivanja provedenog u 105 osnovnih
Skola 1 157 srednjih Skola u Rumunjskoj kako pojmovi multimedijalnog ucenja i
multimedijalnosti u nastavi jo$ uvijek nisu zazivjeli u osnovnim i srednjim $kolama te zemlje.

Pratilo se kori$tenje multimedija u svim predmetima, $to je rezultiralo s kona¢nih 39 podrucja
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pracenja. Istice se glavni nedostatak: interes nadleznih tijela za promoviranje multimedija u
poucavanju.

Whitman (2003) donosi zaklju¢ak prema kojemu prisutnost interaktivnosti u
multimedijalnim instrukcijama utjece na motivaciju korisnika, percepciju ucenja, deklarativno
pamcenje i sposobnost koristenja programa kako bi se izvrSili zadani zadatci. Istrazivanje je
provedeno na fakultetu u Sjevernoj Karolini. Svi su studenti pohadali uvodni psihologijski
kolegij i dobrovoljno su se prijavili. Sudionici njegovog istrazivanja su slu¢ajnim odabirom
bili podijeljeni u tri grupe s obzirom na koriStenje elemenata pa je tako prva grupa koristila
statiCke elemente, druga animaciju, a treca interaktivne multimedijalne elemente (hipertekst i
hiperslike) za izradu zadanog sadrzaja. Prikazan im je video i zatim su zamoljeni da naprave
isti takav koriste¢i program Camtasia bez ikakvih instrukcija ili prijasnjih iskustava u radu s
programom. Dobivene su tri razli¢ite verzije videa jer su postojale i tri grupe studenata.
Istrazivanje je usporedilo tri najcesSce koriStena multimedijalna tipa instrukcija: staticki,
animirani i interaktivni.

Roncevi¢ (2005/2006) zakljucuje na temelju istrazivanja provedenog u Republici
Hrvatskoj s 1495 ispitanika (od toga 126 ucitelja razredne nastave) da su uporabom
multimedija ucinak i ishodi ucenja kod ucenika veéi u odnosu na njegovu neuporabu.
Rezultati o sposobnosti razumijevanja poruke multimedija dobiveni ovim istrazivanjem
upucuju na zakljucak kako veéina ucitelja ima pozitivan stav o uporabi multimedija u nastavi.
Takav stav utjeCe na Cinjenicu da vecina ucenika voli uciti. Tijekom tog istrazivanja S
uciteljima je provedeno anketiranje na temu Evaluacija uporabe multimedija u nastavi.
Roncevi¢ (2005/2006) smatra da je za uporabu multimedija u nastavi vrlo bitna evaluacija jer
se njome odreduje u/potreba multimedija u budu¢im nastavnim strategijama. Varijable
pracenja kod ucitelja bile su stavovi ucitelja o multimediji, odabiru multimedije, uporabi
vezanoj za elemente multimedijalne didakticke strategije. Zakljuc¢ci ovog rada upucuju na
daljnje osvjes¢ivanje ucitelja o znacaju evaluacije uporabe multimedija u poticanju razlicitih
sposobnosti, vjestina, navika i stavova ucenika. Time se stvaraju didaktic¢ki kriteriji procjene

multimedija Sto direktno utjece na osmisljavanje novih nastavnih strategija.
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7. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA
7.1. Ciljevi istrazivanja

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati upoznatost u¢enika mlade skolske dobi s uporabom
multimedijalnih racunalnih alata. Takoder, zeljelo se upoznati i 0Sposobiti uc¢enike mlade
Skolske dobi za uporabu multimedijalnih racunalnih alata. Nadalje, nakon upoznavanja
multimedijalnih racunalnih alata, Zeljelo se ispitati stavove u¢enika mlade Skolske dobi prema
multimedijalnim racunalnim alatima i stavove o uporabi istih.

Postavljene su hipoteze:

H1: Ucenici mlade Skolske dobi su upoznati s radom u alatima za izradu multimedijalnih
sadrzaja.
H2: Ucenici mlade Skolske dobi iskazuju pozitivan stav prema uporabi multimedijalnih alata

na nastavi.

7.2. Uzorak i metodologija

U istrazivanju su sudjelovala dva Cetvrta razredna odjeljenja Osnovne Skole Bartola
Kasic¢a u Vinkovcima. Uzorak je ¢inilo ukupno 33 ucenika, od toga 17 (51. 51 %) djevojcica i
16 (48. 48 %) djecaka.

Ucenici su se tijekom tri skolska sata upoznali s tri multimedijalna rac¢unalna alata:
jednim za obradu slika, jednim za obradu zvuka i jednim za obradu videa. Za potrebe
istrazivanja kreirana su dva upitnika. Prvim upitnikom se ispitivala upoznatost u¢enika mlade
Skolske dobi s multimedijalnim alatima, a sastojao se od Sest pitanja zatvorenog tipa i dva
pitanja otvorenog tipa (prilog 1). Drugim upitnikom (prilog 2) su se ispitivali stavovi u¢enika
mlade Skolske dobi o uporabi multimedijalnih alata, a sastojao se od Likertove skale za
iskazivanje stavova prema (1-5) izgledu, preglednosti i jednostavnosti uporabe racunalnog
alata. Drugi dio ovog upitnika sastojao se od cetiri tvrdnje s kojima su ucenici iskazivali
slaganje ili neslaganje, takoder iskazanom Likertovom skalom (ne slazem se, djelomicno se
slazem, niti se slazem niti se ne slazem, djelomicno se slazem, slazem se). Na Kraju svakog
Skolskog sata, uCenicima je dan upitnik kojim su se ispitivali njihovi stavovi prema
multimedijalnom rac¢unalnom alatu koji su taj sat u¢ili koristiti.

Prikupljeni podaci obradeni su programom Statistica 12.
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8. REZULTATI | RASPRAVA

16 (48.48 %) ucenika pohada razredno odjeljenje 4.a i 17 (51.51 %) ucenika razredno
odjeljenje 4.b (vidi sliku 17).

51.51 ?*’J L
16 48, 43 %

L .

0

4.b 4.8

Slika 15. Histogram frekvencija za razredno odjeljenje ispitanika.

Od ukupnog broja ispitanika, njih 28 (84.84 %) je staro 10 godina, a preostalih 5 (15.15
%) je staro 11 godina (vidi sliku 18).
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Slika 16. Histogram frekvencija za dob ispitanika.

Od ukupno 33 ispitanika, 17 (51.51 %) je ispitanica zenskog spola i 16 (48.48 %)
ispitanika muskog spola (vidi sliku 19).
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Slika 17. Histogram frekvencija za spol ispitanika

Hipoteza o upoznatosti ucenika mlade Skolske dobi s radom u racunalnim alatima za
izradu multimedijalnog sadrzaja testirana je y? testom. Usporedivali su se o&ekivani
(teorijski) i dobiveni rezultati. Koristio se 1. stupanj slobode budu¢i da postoje 2 moguca
ishoda (ucenik je upoznat s radom u ra¢unalnom alatu za izradu multimedijalnog sadrzaja i
ucenik nije upoznat s radom u racunalnom alatom za izradu multimedijalnog sadrzaja) i na
razini znacajnosti 95% (a=0.05). Dakle y? mora biti manji od 3.84. Dobiveni su sljede¢i
rezultati (vidi tablicu 1): na razini znacajnosti 95% ucenici mlade Skolske dobi Su upoznati s
radom u racunalnom alatu za obradu slike (y?=3.66, y2<3.84), zatim na razini znacajnosti
95% ucenici mlade Skolske dobi nisu upoznati s radom u racunalnom alatu za obradu zvuka
(x?=22.09, x?>3.84) te na razini znacajnosti 95% ucenici mlade $kolske dobi nisu upoznati s

radom u raunalnom alatu za obradu videa (y?=18.93, y>>3.84).

Tablica 1. Ispitivanje hipoteze o upoznatosti u¢enika mlade $kolske dobi s uporabom racunalnih alata.

rac¢unalni alat za obradu: slike zvuka videa
x? 3.66 22.09 18.93
odluka x%<3.84 | ¥?>3.84 | ¥*>3.84

Stoga, na razini znacajnosti 95% (a=0.05) H1 je odbacena, a prihvacena je alternativna
hipoteza - ucenici mlade Skolske dobi nisu upoznati s radom u racunalnim alatima za izradu
multimedijalnog sadrzaja.

Nadalje, ovim se upitnikom zeljelo ispitati imaju 1i ucenici mlade Skolske dobi Zelju
nauciti koristiti multimedijalne racunalne alate.

Na pitanje Bi /i volio/voljela nauciti koristiti neke od gore navedenih multimedijalnih

racunalnih alata? svih 34 ucenika je odgovorilo potvrdno. Na pitanje Koje multimedijalne
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racunalne alata bi volio/voljela nauciti? 6 ucenika napisalo je Samo multimedijalne racunalne
alate za obradu slike, 2 ufenika samo multimedijalne racunalne alate za obradu zvuka, 10
ucenika samo multimedijalne raunalne alate za obradu videozapisa i ¢ak 16 ucenika zapisalo
je da zeli nauciti koristiti multimedijalne alate za obradu slike, zvuka i videozapisa (vidi sliku
20).

i 3339

| =] RA za obradu slike
. [F1] RA za obradu zvuka
0 1 RA za obradu videa

Slika 18. Histogram frekvencija Koje multimedijalne racunalne alate bi volio/voljela nauditi koristiti?

Na pitanje Smatras li da je korisno znati Koristiti gore navedene multimedijalne
racunalne alate? svi su ucenici odgovorili potvrdno, a slika 21 prikazuje neke od odgovora

ucenika zbog Cega tako smatraju.

8. Smatra$ li da je korisno znati koristiti gore navedene multimedijalne racunalne alate?
Zbog tega?
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Slika 19. Odgovori uéenika na pitanje Smatras li da je korisno znati koristiti gore navedene multimedijalne

racunalne alate? Zbog cCega?
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Kako bi se ispitali stavovi (H2) ucéenika mlade S$kolske dobi prema uporabi
multimedijalnih alata u nastavi, odrzana su tri $kolska sata. Na tim su satima ucenici upoznati
s radom u multimedijalnim alatima. Ucenici su samostalno kreirali vlastite multimedijalne
sadrzaje. Na kraju svakoga sata ucenici su ispunjavali upitnik kojim su se ispitivali stavovi
ucenika prema racunalnom alatu koriStenom taj dan. Upitnik se sastojao od dvije Likertove
skale predstavljene u tablicama. U prvoj tablici ocjenjivali su ocjenom 1-5 izgled, preglednost
I jednostavnost uporabe racunalnog alata. U drugoj tablici ucenici su Likertovom skalom (ne
slazem se, djelomicno se slazem, niti se slazem niti se ne slazem, djelomicno se slazem, slazem
se) iskazivali slaganje ili neslaganje s tvrdnjama u tablici.

Prvi sat upoznati su s raGunalnim alatom za obradu slike - MS Paint, drugi sat upoznati su
s racunalnim alatom za obradu zvuka - Creaza Audio Editor i tre¢i su sat upoznati s
racunalnim alatom za obradu videa — Creaza Movie Editor.

Hipoteza o stavovima ucenika mlade Skolske dobi prema uporabi raunalnih alata za
izradu multimedijalnog sadrzaja testirana je y? testom. Usporedivali su se ocekivani

(teorijski) i dobiveni rezultati.
_ 2
Koriste¢i formulu y2 =Z% , gdje f, predstavlja opazene frekvencije, a f;

ocekivane ili teoretske frekvencije, koriste¢i 2. stupanj slobode (kako bi se potvrdila
ocekivanja y2 mora biti manji od 5.99) buduéi da postoje tri moguca ishoda (negativan,
suzdrzan i pozitivan) i na razini znacajnosti 95% (a=0.05) dobiveni su sljedeéi rezultati o
stavovima ucenika mlade skolske dobi prema izgledu, preglednosti i jednostavnosti uporabe
raCunalnih alata (vidi tablicu 2): na razini znacajnosti 95% nema statisticki znacajne razlike
izmedu ocekivanih i opaZenih podataka o stavovima ucenika prema izgledu, preglednosti 1
jednostavnosti uporabe programa MS Paint. Nadalje, na razini znacajnosti 95% nema
statisticki znacajne razlike izmedu ocekivanih i1 opaZenih podataka o stavovima ucenika
prema izgledu, preglednosti i jednostavnosti uporabe programa Audio Editor te na razini
znacajnosti 95% nema statisticki znacajne razlike izmedu ocekivanih i opazenih podataka o
stavovima ucenika prema izgledu, preglednosti i jednostavnosti uporabe programa Movie
Editor.
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Tablica 2. Stavovi u¢enika mlade $kolske dobi prema izgledu, preglednosti i jednostavnosti uporabe

rac¢unalnih alata u nastavi.

raCunalni alati izgled preglednost jednostavnost
uporabe
MS Paint x2=228 x2=1.07 x2=1.67
x%<5.99 x%<5.99 x%<5.99
Audio Editor x?=167 x?=1.07 x%=3.14
x%<5.99 x%<5.99 x%<5.99
Movie Editor x%=2.28 ¥?=1.07 x¥?=3.17
x2<5.99 x2<5.99 x2<5.99

Osim toga, istrazivanjem se ispitivalo postoji li statisti¢ki znacajna razlika upoznatosti
ucenika mlade Skolske dobi s radom u racunalnim alatima za izradu multimedijalnog sadrzaja
izmedu ucenika razli¢itih razrednih odjeljenja na razini znacajnosti 95%.

Koristio se 1. stupanj slobode buduc¢i da postoje 2 moguca ishoda: postoji razlika i ne
postoji razlika. Dakle y2 mora biti manji od 3.84. Podaci su obradeni y? testom za usporedbu
dva uzorka i dobiveni su sljede¢i rezultati (vidi tablicu 3): na razini znacajnosti 95% ne
postoji statisti¢ki znac¢ajna razlika izmedu upoznatosti 4.a i 4.b razreda OS Bartola Kagic¢a s
ra¢unalnim alatima za obradu slike (y?=2.33, y2<3.84). Nadalje, na razini zna¢ajnosti 95% ne
postoji statisti¢ki znac¢ajna razlika izmedu upoznatosti 4.a i 4.b razreda OS Bartola Kagic¢a s
racunalnim alatima za obradu zvuka (y?=0, y2<3.84) te na razini znacajnosti 95% ne postoji
statisticki znadajna razlika izmedu upoznatosti 4.a i 4.b razreda OS Bartola Kasi¢a s

racunalnim alatima za obradu videa (y2=0.66, y2<3.84)

Tablica 3. Usporedba upoznatosti u¢enika mlade $kolske dobi dvaju razli¢itih razrednih odjeljenja s

ratunalnim alatima za izradu multimedijalnog sadrzaja.

slika | zvuk | video
x? | 233 0 0.66
0.13 1 0.41

Takoder, koriste¢i isti test i isti stupanj slobode, ispitano je postoji li statisticki znacajna

razlika izmedu upoznatosti uc¢enika mlade Skolske dobi s radom u racunalnim alatima za

45



obradu slike, zvuka i videa na razini zna¢ajnosti 95%. Dobiveni su sljedeéi rezultati: na razini
znacajnosti 95% postoji statisti¢ki znacajna razlika izmedu upoznatosti uc¢enika mlade Skolske
dobi s radom u racunalnim alatima za obradu slike i upoznatosti s radom u racunalnim alatima
za obradu zvuka (y?=16.25, y2>3.84). Na razini znacajnosti 95% postoji statisti¢ki znacajna
razlika izmedu upoznatosti uc¢enika mlade Skolske dobi s radom u raCunalnim alatima za
obradu slike i upoznatosti s radom u racunalnim alatima za obradu videa (y2=12.29, y%>3.84)
te na razini znacajnosti 95% ne postoji statisticki znacajna razlika izmedu upoznatosti u¢enika
mlade Skolske dobi s radom u racunalnim alatima za obradu zvuka i upoznatosti s radom u

racunalnim alatima za obradu videa (x%=0.36, y2<3.84).

Drugi dio upitnika kojim su se ispitivali stavovi ucenika mlade Skolske dobi prema
uporabi racunalnih alata za izradu multimedijalnog sadrzaja na nastavi sastoja0 se od

sljedecih tvrdnji:

T1: Zabavio/zabavila sam se stvaraju¢i multimedijalni sadrzaj koriste¢i ovaj raCunalni

alat.

T2: Bilo mi je teSko nauditi koristiti ovaj ra¢unalni alat za izradu multimedijalnog

sadrzaja.

T3: Zadovoljan/zadovoljna sam multimedijalnim sadrzajem kojeg sam izradio/izradila

koriste¢i ovaj racunalni alat.

T4: Smatram korisnim $to sam naucio/naucila koristiti ovaj ra¢unalni alat za izradu

multimedijalnog sadrzaja.

Ucenici su mogli iskazati potpuno neslaganje, neslaganje, suzdrzanost, slaganje ili

potpuno slaganje s tvrdnjama.

2
Koristeéi formulu y? = Z% gdje f, predstavlja opazene frekvencije, a f;

ocekivane ili teoretske frekvencije, koriste¢i 2. stupanj slobode (kako bi se potvrdila
ocekivanja y? mora biti manji od 5.98) jer postoje tri moguéa ishoda (negativan, suzdrzan i
pozitivan) i na razini znacajnosti 95% (a=0.05) dobiveni su sljedeci rezultati o stavovima
uc¢enika mlade Skolske dobi prema uporabi racunalnih alata za izradu multimedijalnog
sadrzaja u nastavi (vidi tablicu 4): na razini znacajnosti 95% ne postoji statisticki znacajna

razlika izmedu ocekivanih i opazenih podataka 0 stavovima ucenika prema uporabi programa
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MS Paint. Na razini znacajnosti 95% ne postoji statisticki znacajna razlika izmedu ocekivanih
i opaZzenih podataka o stavovima ucenika prema uporabi programa Audio Editor. Na razini
znacajnosti 95% ne postoji statisticki znacajne razlike izmedu ocekivanih i opazenih podataka

o stavovima ucenika prema uporabi programa Movie Editor.

Tablica 4. Stavovi u¢enika mlade $kolske dobi prema uporabi rac¢unalnih alata - slaganje s tvrdnjama.

racunalni alat | tvrdnja 1l | tvrdnja 2 | tvrdnja 3 | tvrdnja 4
MS Paint
x%=3.07 | x?=1.67 | x?=1.67 | x?=1.07
x%<5.99 | x?<5.99 | x?<5.99 | x?<5.99
Video Editor
x2=153 | x?=2.28 | x¥?=1.02 | x?=2.28
x%<5.99 | x¥*<5.99 | x¥2<5.99 | x?<5.99
Movie Editor
x2=1.07 | x?=3.96 | x?=2.28 | x?=2.28
x%<5.99 | x%<5.99 | ¥2<5.99 | x¥%<5.99

Iz dobivenih rezultata vidljivo je da ucenici mlade Skolske dobi pokazuju pozitivhe
stavove prema uporabi multimedijalnih alata u nastavi, stoga je H2: Ucenici mlade Skolske

dobi iskazuju pozitivan stav prema uporabi multimedijalnih alata na nastavi, potvrdena.
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9. ZAKLJUCAK

Multimedijalnost jo§ uvijek nije zauzela mjesto u OS Bartola Kasiéa u Vinkovcima
sudedi prema rezultatima dobivenim obradom podataka upitnika o upoznatosti u¢enika mlade
Skolske dobi s multimedijalnim racunalnim alatima. Ucenicima mlade Skolske dobi nisu
dostupna racunala. Samo je informati¢ka ucionica opremljena raunalima i projektorom.
Uciteljicama razredne nastave dostupno je jedno racunalo i jedan projektor Sto oteZava
poticanje multimedijalnosti u nastavi.

Istrazivanje je pokazalo kako su uéenici mlade §kolske dobi OS Bartola Kagi¢a upoznati s
racunalnim alatom za obradu slike. To upucuje na zakljucak da ucenici mlade Skolske dobi
kod kuce koriste racunalo i istraZzuju racunalne alate na njemu. Takoder, istraZivanjem je
dokazano da ucenici mlade Skolske dobi iskazuju pozitivne stavove prema uporabi racunalnih
alata za izradu multimedijalnog sadrZaja na nastavi.

Zajedno sa svim prikazanim istrazivanjima u RH i u svijetu, ovi rezultati idu u prilog

poticanja multimedijalnosti u nastavi i primjeni aktivnih metoda ucenja i poucavanja.
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Prilozi

Prilog 1

Upitnik 0 upoznatosti uc¢enika mlade Skolske dobi s multimedijalnim racunalnim alatima

UPITNIK Nadimak

Upitnik o upoznatosti ucenika s multimedijalnim alatima za izradu multimedijalnog

sadrzaja
Dragi ucenice/ ucenice,

pred tobom je upitnik koji ispituje upoznatost ucenika razredne nastave (od prvog do
cetvrtog razreda) s multimedijalnim alatima za izradu multimedijalnog sadrZaja (npr.

fotografija, zvuk, video i dr.).

Tvoje je sudjelovanje u potpunosti anonimno i dobrovoljno, stoga te molim da na pitanja

iskreno odgovoris.
Zahvaljujem ti na sudjelovanju.

Zaokrutzi slovo ispred odgovora koji je istinit za tebe.

1. Spol: a) M b)Z
2. Godine: a)8 b) 9 ¢) 10 d) 11
3. Razredni odjel: a)4.a b)4.b c)4.c

Zaokruzi slova ispred odgovora koji su istiniti za tebe.

4. Do sada sam se upoznao/upoznala s radom u ovim racunalnim alatima za obradu

zvuka:
a) Audacity f) nekim drugim (napisi
b) Adobe Audition kojim)
¢) Gold Wave

d) Power Sound Editor
e) Sound Forge

5. Do sada sam se upoznao/upoznala s radom u ovim ra¢unalnim alatima za obradu
slike:
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a) PixIr Editor e) GIMP

b) PhotoScape f) Paint.NET
c) Serif PhotoPlus g) nekim drugim (napisi
d) Picasa kojim)

6. Do sada sam se upoznao/upoznala s radom u ovim racunalnim alatima za obradu

videozapisa:
a) Lightworks e) Easy Video Maker
b) Windows Movie Maker f) nekim drugim (napi$i kojim)
c) WeVideo

d) Video Pad Video Editor

Odgovori na sljedeca pitanja.

1. Bi li volio/voljela nauciti koristiti neke od gore navedenih multimedijalnih racunalnih
alata? Koje?

2. Smatra$ li da je korisno znati koristiti gore navedene multimedijalne racunalne alate?
Zbog cega?
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Prilog 2

Upitnik o stavovima ucenika mlade $kolske dobi prema uporabi multimedijalnih ra¢unalnih

alata u nastavi

Nadimak:

Upitnik o stavovima ucenika mlade Skolske dobi prema uporabi multimedijalnih alata u

Dragi ucenice/ ucenice,

nastavi

sad kad si se upoznao/upoznala s radom u multimedijalnim racunalnim alatima za obradu

slike, zvuka i videa odgovori na pitanja koja se nalaze u ovom upitniku.

Ocijeni ocjenom 1-5 ( 1-nedovoljan, 2-dovoljan, 3-dobar, 4-vrlo dobar, 5-izvrstan).

raCunalni alat:

izgled

preglednost

jednostavnost uporabe

Zaokruzi u desnom (obojenom) stupcu tvrdnju koja najbolje iskazuje tvoj stav prema
recenici u lijevom (neobojenom) stupcu.

RACUNALNI ALAT:

Zabavio/la sam se stvarajuci u ne slazem se niti se djelomicno u

multimedijalni sadrzaj koriste¢i potpunosti slazem niti se slazem potpunosti

ovaj racunalni alat. se ne se ne slazem se slazem
slazem

Bilo mi je teSko nauciti koristiti u ne slazem se niti se djelomicno u

ovaj racunalni alat. potpunosti slaZzem niti se slazem potpunosti

se ne se ne slazem se slazem

slazem

Zadovoljan/zadovoljna sam u ne slazem se niti se djelomicno u

multimedijalnim sadrZajem kojeg | potpunosti slazem niti se slazem potpunosti

sam izradio/izradila koriste¢i ovaj se ne se ne slazem se slazem

racunalni alat. slazem
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Smatram korisnim $to sam u ne slazem se niti se djelomi¢no u

naucio/naucila koristiti ovaj potpunosti slazem niti se slazem potpunosti

racunalni multimedijalni alat. se ne se ne slazem se slazem
slazem

RACUNALNI ALAT:

Zabavio/la sam se stvarajuci u ne slazem se niti se djelomi¢no u

multimedijalni sadrzaj koristeci potpunosti slazem niti se slazem potpunosti

ovaj racunalni alat. se ne se ne slazem se slazem
slazem

Bilo mi je teSko nauditi koristiti u ne slazem se niti se djelomi¢no u

ovaj racunalni alat. potpunosti slazem niti se slazem potpunosti
se ne se ne slazem se slazem
slazem

Zadovoljan/zadovoljna sam u ne slazem se niti se djelomi¢no u

multimedijalnim sadrZajem kojeg | potpunosti slazem niti se slazem potpunosti

sam izradio/izradila koristeci ovaj se ne se ne slazem se slazem

racunalni alat. slazem

Smatram korisnim $to sam u ne slazem se niti se djelomicno u

naucio/naucila koristiti ovaj potpunosti slazem niti se slazem potpunosti

racunalni multimedijalni alat. se ne se ne slazem se slazem
slazem

RACUNALNI ALAT:

Zabavio/la sam se stvarajuci u ne slazem se niti se djelomi¢no u

multimedijalni sadrzaj koristeci potpunosti slazem niti se slazem potpunosti

ovaj racunalni alat. se ne se ne slazem se slazem
slazem

Bilo mi je tesko nauditi koristiti u ne slazem se niti se djelomi¢no u

ovaj ra¢unalni alat. potpunosti slaZzem niti se slazem potpunosti
se ne se ne slazem se slazem
slazem

Zadovoljan/zadovoljna sam u ne slazem se niti se djelomi¢no u

multimedijalnim sadrzajem kojeg | potpunosti slazem niti se slazem potpunosti

sam izradio/izradila koristeci ovaj se ne se ne slazem se slazem

racunalni alat. slazem
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Smatram korisnim $to sam
naucio/naucila koristiti ovaj
racunalni multimedijalni alat.

u
potpunosti
se ne
slazem

ne slazem se

niti se
slazem niti
se ne slazem

djelomic¢no
se slazem

u
potpunosti
se slazem
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