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UNAPREĐENJE  NASTAVNOG PROCESA  KAO JEDNA 
OD VARIJANTI  E-LEARNING  MODELA
IMPROVEMENT OF EDUCATIONAL PROCESS 
AS ONE OF THE E-LEARNING MODEL VERSION
Gabrijela Dimić, Kristijan Kuk, Ivana Petrović, Visoka škola elektrotehnike
 i računarstva strukovnih studija, Beograd
Sadržaj - U radu je opisan je procesni model unapređivanja i organizovanja nastave na predmetu Digitalne multimedije 1 na Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija u Beogradu, primenom multimedijalnih elemenata u obrazovnom procesu i u testiranju studenata. Opisan je pristup modernizaciji nastave kao jedna od varijanti e-learning modela. Dati su i statistički podaci koji prikazuju i razliku između klasične i automatizovane provere znanja studenata.
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Abstract - In this paper processing model of improvement and organization of teaching on the subject Digital multimedia 1 at The Electrical and Computer Sciences College in Belgrade, by using multimedial elements in educational process and student’s testing is described. As one of the version of one e-learning model, applying in the above mentioned subject is also described in this paper. Statistical data also illustrate the difference between paper test and automatic student’s knowledge checking.
Keywords: Teaching, e-learning, Multimedia, Knowledge checking, Flash

1. UVOD
Osnovni cilj u modelu upravljanja znanjem je pronalaženje efikasnog sistema za organizaciju, integraciju i predstavljanje informacija. To obuhvata planiranje i oblikovanje nastavnih sadržaja, njihovo prezentovanje (verbalno, vizuelno) kao i postizanje što boljeg efekta zadržavanja usvojenih činjenica kod odgovarajuće populacije. [1]
U daljem tekstu  opisana je organizacija nastave i nastavnog materijala na predmetu Digitalne multimedije 1 na Visokoj školi elektrotehnike i računarstva strukovnih studija u Beogradu. Proces unapređenja nastave na ovom predmetu obuhvata period od četri godine a traje i dalje. U školskoj 2003/2004 godini, predmet se zvao Multimedijalno računarstvo i slušao se na drugoj godini smera Nove računarske tehnologije u trećem semestru i na trećoj godini smera Računarska tehnika u petom semestru. Oblasti i softveri koji su se izučavali u predmetu su bili u procesu razvoja i još uvek nedovoljno istraženi kod nas. Prvi problem koji smo imali u tom periodu ogledao se u tome što su isti program predmeta pratile različite populacije odnosno studenti druge i treće godine sa različitim nivoom predznanja. Drugi problem je predstavljao način organizacije laboratorijskih vežbi koje su trebale da budu pokaznog i  vizuelnog karaktera. Broj studenata koji su izabrali ovaj predmet  bio je između 300 i 400  a grupe za laboratorijske vežbe su kreirane tako da sadrže 20 studenata. Pomoću softvera Net Meeting studenti su na svojim računarima pratili izlaganje laboratorijske vežbe od strane predavača a onda i sami radili odgovarajući zadatak. Provera znanja je bila u vidu pismenog testa sa 10 pitanja. S obzirom na veliki broj studenata, bilo je potrebno i do dva dana da se testovi pregledaju i na kraju sumiraju sve obaveze studenata kako bi se istakli rezultati ispita. 
U školskoj 2004/2005 godini naziv predmeta je promenjen u Digitalne multimedije 1. Promenjen je način izlaganja a i provere znanja studenata. Studenti su za svaku laboratorijsku vežbu dobijali  postupak i objašnjenje vežbe u papirnoj formi. Pre samostalnog rada studenata, predavač bi izložio vežbu pomoću projektora.  Kompletan materijal za učenje, studentima je bio dostupan na stranici predmeta školskog sajta.  Za proveru znanja studenata kreiran je  test  u Flash-u, koji se morao instalirati i podesiti na svim računarima u laboratorijama u kojima se vršilo testiranje. Pitanja i odgovori su upisivani u tekstualni fajl a interfejs u Flashu je metodom slučajnog izbora prikazivao odgovarajuće pitanje i ponuđene odgovore. Za svako pitanje su bila vezana tri ponuđena odgovora, od kojih je samo jedan bio tačan. Kada bi student završio testiranje, test bi prikazao samo broj tačnih i netačnih odgovora studenta. Rezultati za svakog studenta su se čuvali u tekst fajlu u okviru Flash-a i morali su se upisivati na papir jer  test nije imao nikakvu bazu podataka u pozadini za čuvanje podataka. 
Problemi koji su se javljali bili su mnogobrojni. Proces instalacije testa trajao je  i po ceo dan, rezultati su morali da se čuvaju i obrađuju u papirnoj formi, test je često „pucao“ u toku samog testiranja pa su morali postojati i papirni testovi, studenti su čekali i po sedam dana na rezultate ispita.
Bez obzira na sve nedostatke, napredak i pomak se ogledao u  tome što su studenti, u toku nastave, vizuelnim načinom predavanja (pomoću projektora), kompletnim uputstvom za vežbu na papiru i dostupnim materijalom na Web-u, bolje savladali gradivo i na taj način imali i bolju prolaznost na testu. Pokazalo se da je gore opisana varijanta testa urađenog primenom odgovarajućih multimedijalnih i vizuelnih elemenata imala pozitivne efekte prilikom provere znanja.
2. RAZLOZI ZA PRIMENU MULTIMEDIJALNIH PRINCIPA U OBRAZOVNOM PROCESU

Multimedijalni principi ukazuju na razloge za multimedijalno učenje. Ima razloga poverovati da pod određenim uslovima čovek može temeljnije da uči ukoliko je materijal za učenje predstavljen rečima i slikama, a ne samo rečima. Generalno posmatrano u obrazovanju je verbalni način predstavljanja bio najrasprostranjeniji. Kao posledica toga i verbalno učenje bilo je glavni predmet istraživanja u obrazovanju. Razvojem računara velikih grafičkih mogućnosti stvoreni su uslovi da predavači u nastavi koriste i verbalne i slikovne obrazovne materijale. Napredak u računarskoj tehnologiji omogućio je veliko povećanje mogućnosti vizuelnih načina u predstavljanju materijala. Multimedijalno učenje zasniva se na ideji da prezentacioni prikaz poruke treba projektovati imajući u vidu kako ljudski um radi. [2]
Obrazloženje kakva je prednost multimedijalnih prezentacija je u tome da u potpunosti koristi ljudski kapacitet za obradu informacija. Kada se koristi samo verbalan način predstavljanja zanemaruje se doprinos u koji bi mogao da da onaj deo ljudskog kapaciteta koji je zadužen za obradu vizuelnih informacija. Razumevanje se poboljšava kada je slušalac u stanju da mentalno integriše vizuelne i verbalne reprezentacije. Reči se koriste u predstavljanju određene vrste pojmova: na primer reprezentacije koje su više apstraktne. Slike su korisnije u predstavljanju konkretnih pojmova kao što su predmeti, ljudi ili događaj. Analize su pokazale da razumevanje nastaje kada su slušaoci u stanju da stvore smisaone veze između vizuelne i verbalne reprezentacije. 
Osnovno obrazloženje za primenu multimedijalnog učenja leži u činjenici da studenti mogu da uče temeljnije ako predavači koriste i reči i slike. Treba istaći da ni sve slike ne doprinose jednako boljem učenju pa zato nije neophodno da se svuda koriste slike samo zbog veće mogućnosti vizuelizacije. Bolji rezultati se mogu dobiti koristeći rezultate analiza kako studenti uče pomoću reči i slika, i na osnovu njih napraviti multimedijalni nastavni sadržaj koji će poboljšati učenje. [3]
Principi koje treba imati u vidu prilikom projektovanja okruženja za multimedijalno učenje su [4]:

· multimedijalni princip: studenti uče bolje pomoću reči i slika nego samo pomoću reči. 

· princip podeljene pažnje: studenti uče bolje kada su reči i slike fizički i vremenski integrisane. 

· princip modaliteta: studenti uče bolje pomoću animacija i izgovorenog teksta nego pomoću crteža i štampanog teksta. 

· princip segmentiranja: studenti uče bolje kada je multimedijalna poruka predstavljena manjim celinama. 

· princip koherentnosti: studenti uče bolje kada je isključen suvišan materijal, kada su dodata objašnjenja kojima se podvlači organizacija osnovnog materijala, kada su odgovarajuće reči i slike prikazane blizu jedne drugima na ekranu.
3.  MULTIMEDIJALNI CD ZA LABORATORIJSKE VEŽBE

Prilikom izrade i kreiranja multimedijalnih sadržaja treba omogućiti studentima da što bolje usvoje i savladaju nastavno gradivo kao i da:
· upamte, razumeju i upotrebe činjenice i ideje iz obrazovne materije
· uče na konkrektnim praktičnim primerima
· dobiju i informacije koje nisu obuhvaćene u obrazovnoj materiji

· da praktično upotrebe naučeno

· da imaju mogućnost uvida u svoj lični napredak

Povećanje kvaliteta i efikasnosti predavanja korišćenjem multimedijalne nastave treba da omogući studentima da imaju više vremena da u timu ili samostalno rade na praktičnim zadacima ili vežbama. 

Nastavni sadržaj predmeta Digitalne multimedije 1 je izuzetno zahvalan za primenu multimedijalnih principa učenja. S obzirom da se studenti obučavaju za rad u softverima koji su vezani za multimediju i web, odlučili smo da izdvojimo grupu studenata bez ikakvog predznanja i da  se za njihovo obučavanje uvede autonomno pomoćno nastavno sredstvo. 
U školskoj 2006/2007 godini, za ovaj predmet kreiran  je multimedijalni CD  za laboratorijske vežbe  i priručnik za laboratorijske vežbe (u papirnoj formi). 
Na osnovu uvodne ankete, gde su se studenti izjašnjavali o predznanju koje imaju što se tiče nastave iz ovog predmeta, izdvojena je grupa od 20 studenata (bez ikakvog predznanja).  Predviđeno je da ova grupa studenata za učenje koristi isključivo multimedijalni cd. Pre svake vežbe vršeno je  testiranje a na samoj vežbi studenti su dobijali konkretan zadatka  iz prakse. U interaktivnoj diskusiji predavača sa studentima birali su se najbolja rešenje zadatog problema. 

Postoji više načina za modeliranje programskog sadržaja nastave i to od nastavnog materijala organizovanog za web i postavljenog na stranicu predmeta školskog sajta do kreiranja odgovarajućeg softvera za samostalno učenje a jedan od njih je i multimedijalni CD. Multimedijalni CD  koncipiran je kao aplikacija koja povezuje eksterne module specifičnih  namena. 

U okviru multimedijalnog cd opisanog u ovom radu  realizovani su sledeći moduli:

· Modul za prikaz sadržaja multimedijalnog cd-a  (sl.1.)
· Modul za predstavljanje kratkog sadržaja laboratorijskih vežbi. (sl.2.)
· Modul za prikazivanje svake vežbe ponaosob.

· Modul za prikazivanje i primene komandi i alata softvera koji se objašnjavaju u vežbi (sl.4.)
· Modul za prikazivanje teksta koji prati dešavanje na ekranu

· Modul za zvuk kojim se objašnjava postupak izrade vežbe (sl.3.)
Za izradu ovog CD-a korišćene su tehnologije i alati usko vezani za sadržaj predmeta: Macromedia Flash, SoundForge, CAM Studio.
Jedna od osnovnih prednosti, o kojoj se naročito vodili računa, jeste da je CD predviđen kako za učenje u off-line okruženju (student ga koristi kući na svom računaru) i za učenje u on-line okruženju (Internet ili Intranet). U ovom radu su opisana iskustva rada sa studentima koji su koristili CD za učenje isključivo u off-line režimu. 
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sl.1. Modul za prikaz sadržaja multimedijalnog CD-a
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sl.2. Modul za predstavljanje kratkog sadržaja 
laboratorijskih vežbi
Smernice za projektovanje ovog alata bile su: nevezanost za predavača, prilagodljivost tempu učenja, demonstracija (simulira se svaka vežba), objašnjenje (svaki korak u izradi vežbe je dodatno objašnjen).

Student počinje učenje tako što izabere određenu vežbu  (putem miša). Svaka vežba je, zbog lakšeg i boljeg pamćenja, podeljena u više koraka (faza) koje su prilagođene tempu učenja. Vodilo se  računa da za razliku od klasičnog izlaganja, gde je moguća puna fleksibilnost, multimedijalna prezentacija održi definisanu strukturnu šemu izlaganja i toka nastave. [4]
Svaka vežba ima uvodni ekran gde je realizovan  modul za zvuk kojim se kratko objašnjava postupak izrade vežbe i softver koji se uči.  (sl.3.)
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sl.3. Uvodni ekran vežbe

Kada student pusti vežbu (klikom miša na dugme za puštanje) animacija demonstrira studentu korake koju su neophodni u okviru faze vežbe koju posmatra.  Da bi prešao na sledeću fazu u okviru jedne vežbe, dugme za nastavak treperi crveno kao napomena za nastavak.  (sl.4.)
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sl.4.  Modul za prikazivanje primene komandi i alata 
softvera koji se objašnjavaju u vežbi

Na sl. 4. može se uočiti da uz  dodatno tekstualno objašnjenje animacija prikazuje ubacivanje slika u tabelu i ubacivanje ugnježđenih tabela prilikom izrade jedne web stranice kroz softver Macromedia Dreamweaver.

    Kako bi povećali efikasnost učenja, studenti koji su koristila multimedijalan CD za samostalno učenje, na  klasičnim vežbama u Školi, dobijali su konkretan zadatak. Svaki student bi predložio rešenje a onda bi se u interaktivnoj diskusiji (student-student, predavač–student) vršio izbor najboljeg rešenja. S obzirom da je u procesu učenja pored interaktivnosti izuzetno važna i provera usvojenih činjenica,  odlučili smo da kao dodatnu metodu učenja uvedemo i multimedijalno testiranje.

4. MULTIMEDIJALNA APLIKACIJA  ZA TESTIRANJE ZNANJA

Pod terminom bolje učiti podrazumeva se pamćenje i razumevanje prezentiranog materijala. Kada je reč o prihvatanju usvojenih činjenica, prema nekim istraživanjima došlo se do podataka da ako se nastavni sadržaj prezentuje na verbalan način zadržavanje činjenica je 10% a ako se primenjuju  i vizuelni i pokazni elementi onda je taj procenat veći i iznosi 65%. [6] 

 Iz ovoga se može izvući zaključak da je u toku nastavnog procesa, potrebno obezbediti multimedijalne informacije u cilju većeg zadržavanja usvojenih činjenica. [1]
Primenom softverskog alata Macromedia Flash a i na osnovu iskustva u prethodnim školskim godinama, odlučili smo da za potrebe predmeta Digitalne multimedija 1 napravimo aplikaciju za testiranje usvojenog znanja studenata. 
Cilj kreiranja ove aplikacije je bio da se proces provere znanja automatizuje. Aplikacija podržava troslojnu arhitekturu klijent-server. Baza podataka u kojoj su smešteni svi podaci je MySQL baza. Komunikacija sa bazom se vrši iz Flash-a, pomoću programskih instrukcija ActionScrpt-a koje pozivaju određen php fajl (skriptu) na serveru za određenu akciju. Ideja je bila da se proveri znanje studenta iz softvera koje uče praktično i teoretski, a sve to kroz testiranje bez potrebe instaliranja odgovarajućih softvera. [7]
Pošto  je Flash jedan od softvera koji studenti uče na ovom predmetu, odlučeno je da se korisnički interfejs za ovu aplikaciju  kreira pomoću softvera Macromedia FLASH MX koji omogućava izvoz fajlova za upotrebu u nekom od Internet čitača (Internet Explorer, Mozzila,..) u tzv. SWF formatu. Prednost ovakovog načina rada jeste što je izlazni swf fajl težine svega nekoliko KB i kao takav izuzetno je pogodan za prikaz u Internet čitačima bez obzira da li se radi u Internet i Intranet okruženju. Pored toga, prikaz aplikacije za testiranje preko nekog od Internet čitača, obezbeđuje i njenu bezbednost. Ova aplikacija je prilagođena gradivu koje se obrađuje na predmetu Digitalne multimedije 1 a njeno korišćenja je u potupnosti prilagođeno studentima. [5]
Aplikaciju za testiranje su koristili studenti tzv. multimedijalne grupe pre svaka vežbe, kako bi proverili količinu usvojenog znanja i činjenica na osnovu multimedijalnog CD-a koji su prethodno koristili kod kuće. Za razliku od njih, ostali studenti (sa različitim predznanjem), testirali su se po završetku svakog softvera a  to znači svega tri puta u toku trajanja nastave iz ovog predmeta.
5. ANALIZA REZULTATA

Po završenoj proveri znanja izvršen je pregled i analiza postignutih rezultata. Na osnovu tih podataka praćeni su  i upoređivani rezultati načina učenja  grupe studenata koji su koristili isključivo multimedijalni CD i testirali se pred svaku vežbu i ostalih studenata koji su prvo slušali predavača na vežbama a zatim koristili praktikum (u papirnoj formi) kako bi vežbu odradili i testirali svoje znanje tek po završetku svakog softvera.
Poređenja i analize uspešnosti u savladavanju gradiva iz ovog predmeta vršena su na osnovu  posećenosti vežbama, broja poena koji su  ostvarili na testovima kao i dobijene ocene za urađen zadnji postavljeni zadataka (kompletan web sajt) (Tabele 1, 2, 3, 4, 5). 
	Broj studenata
	300-400

	Posećenost vežbi
	61,00 %

	Prosečan broj ostvarenih bodova na testovima
	58,77

	Prosečna ocena na odbrani vežbi
	6,67

	Prosečno vreme potrebno za pregled testova
	48 sati

	Broj saradnika uključen u proces pregledanja testova
	4


Tabela 1. Podaci za testiranja vršeno pomoću 
papirnih testova (šk.2004/2005)
Proces pismenog testiranja studenata koji je bio sproveden na kraju laboratorijskih vežbi, pokazao je mali procenat usvojenih činjenica od strane studenata. (Tabela 1.)  Pored toga,  treba napomenuti da su studenti, primenom ovog načina rada, na obradu i objavu konačnih  rezultata čekali i po nekoliko dana.
	
	Klasične grupe (20) 
	Multimedijalna grupa (1)

	Broj studenata
	360
	20

	Posećenost vežbi
	66,66 %
	90,00 %


Tabela 2. Posećenost vežbi i broj studenata 
u šk. 2006/2007
Poređenjem podataka iz Tabele 2, Tabele 3 i Tabele 4 vidi se bolja motivacija za rad, prolaznost na testovima (više usvojenih činjenica) i bolji efekti u izradi konačnog zadataka (web sajt) od strane studenta koji su  pratili nastavu (vežbe) u multimedijalnoj grupi. 
	Testiranje na računaru
	Multimedijalna grupa (1)
	Prosek
	Softveri

	Vežba 1
	74,75
	68,99
	Adobe Photoshop  CS

	Vežba 2
	65,27
	
	

	Vežba 3
	66,96
	
	

	Vežba 4
	72,32
	75,40
	Macromedia Flash MX

	Vežba 5
	71,03
	
	

	Vežba 6
	82,85
	
	

	Vežba 7
	49,54
	64,80
	Macromedia Dreamweaver MX

	Vežba 8
	53,28
	
	

	Vežba 9
	85,98
	
	

	Vežba 10
	62,93
	
	

	Vežba 11
	66,35
	
	

	Vežba 12
	70,77
	
	


Tabela 3. Prosečan broj osvojenih poena po
 testu za studente multimedijalne grupe

	Testovi
	Klasične grupe (20)

	Adobe Photoshop  CS
	62,37

	Macromedia Flash MX
	74,20

	Macromedia Dreamweaver MX
	51,48


Tabela 4. Prosečan broj osvojenih poena po testu 
 za studente klasičnih  grupa

	
	Klasične grupe (20)
	Multimedijalna grupa (1)

	Prosečna ocena za urađen web sajt
	7,4
	8,7


Tabela 5. Prosečna ocena za urađen poslednji zadataka 

Na kraju treba naglasti da dobijeni rezultati imaju ograničenu važnost. Studenti koji su bili u klasičnim grupama su imali različito predznanje. Svim studentima (klasične i multimedijalne grupe) na raspolaganju su bile sve vrste nastavnog materijala (multimedijalni cd, praktikum, web stranica predmeta) tako da postoje i određena preklapanja. 
6. ZAKLJUČAK 
U ovom radu opisan je jedan od načina modernizacije i oblikovanja nastave. Ideja je bila da se na ovaj način nastavni materijal  proveri i  na taj način što bolje pripremi i prilagodi za učenje po e-learning standardima u tehničkom i pedagoškom smislu. Prikazani su i neki podaci kada su testiranja vršena pomoću papirnih testova. Razumevanje nastavnog sadržaja, kod grupe studenata koji su koristili multimedijalni cd, dodatno se  proveravalo kroz interaktivne diskusije  i konkretne zadatke koje su studenti trebali da urade. Cilj je bio postići da studenti što bolje i što više nauče od onoga što je bilo predviđeno nastavnim programom predmeta.

Potvrđeno je da multimedijalni pristup interaktivnom učenju na laboratorijskim vežbama o procesu izrade  web sajta ima značajan uticaj na kvalitet nastavnog procesa

Dobijeni rezultati će poslužiti kao osnova za dalji proces poboljšanja nastave uvođenjem multimedijalnih i elektronskih elemanata. Nastavak unapređenja nastavnog procesa iz predmeta Digitalne multimedije 1 trebalo bi usmeriti ka modelima koji su prilagođeni i maksimalno usklađeni sa stilom učenja studenata i savremenim oblicima obrazovnog procesa. 
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