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Povzetek

Spletna u¢na gradiva postajajo vse pomembne;jsi ucni viri. Tehnologija je danes Ze tako razvita, da se
ne smemo zadovoljiti zgolj s prenosom klasi¢nih dokumentov v e-obliko. S pomocjo interaktivnosti in
vecpredstavnosti lahko u¢encem omogoc¢imo boljSo u¢no izku$njo in ucinkovitejSe uc¢enje. Vendar pa
tehnologija sama zase ne omogoca niti u¢inkovitejSega ucenja, niti dobre u¢ne izkusnje. Pri kreiranju
spletnih izobraZevalnih programov in spletnih u¢nih gradiv je zato potrebno upostevati priporocila, ki
so zasnovana na teoreti¢nih izhodis¢ih konstruktivizma in kognitivne teorije ve¢predstavnostnega
ucenja. Namen tega ¢lanka je podati priporocila, kako izdelati ustrezno vecpredstavnostno gradivo in
podati znanje za presojo, ¢e je doloCeno vecpredstavnostno gradivo ustrezno.

Kljucne besede: Multimedija, veCpredstavnost, spletno ucenje, spletno ucno gradivo, e-gradivo,
eCampus

Abstract

Web-Based Learning Contents (WBLCs) are becoming increasingly important learning sources. They
should not be just transpositions of traditional learning materials into electronic formats. Constructivist
theories of learning and cognitive theory of multimedia learning should be implemented to enhance
learning and to ensure the learner a meaningful learning experience. WBLCs should be interactive and
appropriately designed. The intention of this article is to give advice on how to create efficient
WBLCs.
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1. Uvod

Pregovor pravi, da je slika vredna tiso¢ besed. A kot vsak pregovor, je tudi ta le delno resnicen.
Namen tega Clanka je torej pojasniti uciteljem in avtorjem uénih gradiv, prezentacij ali drugih u¢nih
materialov, kako uporabiti vecpredstavnost, da bo njen skupni ucinek, ki se kaze v ucinkovitosti
ucenja, ¢im vedji.

Beseda vecpredstavnost ali multimedija ima razli¢ne pomene. V ¢lanku jo bomo obravnavali z vidika
kombinacije napisanega ali govorjenega besedila, slik, zvokov, animacij, simulacij ali videa. Grafi¢ne
elemente lahko uporabimo kot okraske, za poveCanje motivacije, za vzbujanje pozornosti in za bolj
nazorne prezentacije (Reiber, 1994). S staliS§¢a povecanja ucinkovitosti ufenja, je pomembnejsi
motivacijski in didakti¢ni vidik.
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Moderna tehnologija omogoc¢a enostaven razvoj vecpredstavnostnih gradiv in prezentacij. Z razvojem
tehnologije se povecujejo potrebe po interaktivnih in vecpredstavnostnih spletnih gradivih. V
tradicionalnem izobraZevanju jih uporabljamo kot dodatni uc¢ni vir, v izobraZevanju na daljavo pa kot
temeljni ucni vir. Pomembno vlogo imajo tudi v kombiniranem izobraZevanju (angl. blended
learning).

Vecpredstavnost omogoca nazorno razlago in prilagajanje razli¢énim uénim stilom uéencev. Vendar pa
se je potrebno zavedati, da uporaba moderne tehnologije in ve¢predstavnosti nista zadostna pogoja za
kvalitetno u€no gradivo. Nasprotno! Moderna tehnologija zahteva tako tehni¢no znanje za njeno
uporabo, kakor tudi vsebinsko ustrezno rabo. Razli¢ne raziskave ucenja s pomocjo ve€predstavnostnih
gradiv namre¢ kazejo dobre in slabe rezultate njihove ucinkovitosti (Hede in Hede, 2002; Mayer,
2001). Razloge za to in priporocila, kako pripraviti ustrezna in ucinkovita vecpredstavnostna gradiva,
ponuja kognitivna teorija ve€predstavnostnega ucenja (Mayer, 2001). Implementacija teh priporocil je
smiselna tako pri razvoju in izdelavi spletnih u¢nih gradiv, kakor tudi pri izdelavi vecpredstavnostnih
predstavitev. V tem ¢lanku se bomo dotaknili le najpomembnejsih priporo€il in jih tudi utemeljili.

Po priporo¢ilih, ki jih navajamo, izdelujemo spletna u¢na gradiva za e-tecaje s podro¢ja racunalniStva
in za razlicne predmete na vi§ji strokovni Soli, kjer jih uporabljamo v klasi¢ni Studijski obliki in v
izobraZevanju na daljavo. Na voljo so v uc¢ni platformi (LMS/LCMS) eCampus®, ali na drugih
platformah, v SCORM obliki.

Raziskavo smo opravili na vzorcu udeleZencev spletnih racunalniskih te€ajev. Preucili smo samodejne
dnevnike aktivnosti platforme (angl. log files) in ugotovili u¢no vedenje ucencev, na podlagi
vprasalnika pa spoznali, kakSna oblika u¢nih strani in ve¢predstavnostnih elementov jim ustreza.

2. Kognitivna teorija ve€épredstavnostnega uc¢enja

Pri razvoju spletnih uénih gradiv se je priporocljivo opreti na kognitivno teorijo ve¢predstavnostnega
ucenja (Mayer, 2001; Mayer, 2005) in kognitivni model ve&predstavnostnega ucenja (Schnotz in
Bannert, 2003), ki temelji na naslednjih predpostavkah:

¢ kognitivna aktivnost ucenca (Mayer, 2005),

® obstoj zaznavnih in reprezentativnih kanalov (Paivio in Baddeley, navedeno v Mayer, 2005,
st. 34; Schnotz in Bannert, 2003),

e omejenost kapacitete kanalov in delovnega spomina (Miller, 1956; Baddeley, navedeno v
Mayer, 2005; Sweller, 2005).

Kot je ugotovil Ze Piaget, je ucenje aktivna konstrukcija znanja. Posameznik gradi novo znanje na
svojem predznanju in izkuSnjah, skozi procese akomodacije, asimilacije in adaptacije (Piaget,
navedeno v Woolfolk, 2002). Zato je zelo pomembno, da pri razvoju vecpredstavnostnih gradiv
upoStevamo sposobnosti in predznanje ucencev ter da spodbujamo njihovo aktivnost (Squires, 1999).
Pri tem je pomembna miselna (kognitivna) in ne vedenjska aktivnost u¢enca (Sweller, 2005).

Informacije iz okolja sprejemamo skozi o€i in uSesa, v moZganih pa jih reprezentiramo kot besedilo in
slike. Kognitivni psihologi so v dana$njem casu precej enotni v miSljenju, da verbalna sporocila v
delovnem spominu zasedejo isti kanal, ne glede na nacin zaznave. ObseZnejSega besedila ne moremo
hkrati brati in posluSati.

Pri zaznavi podatkov in pri kasnejSi obdelavi informacij v delovhem spominu smo omejeni. Miller
(1956) je v znanem ¢lanku »Magic¢na Stevilka sedem plus ali minus dve« napisal, da si lahko naenkrat
zapomnimo le 7+2 ¢lenkov podatkov (npr. besede, Stevila, enostavne smiselne celote). Kasneje so
ugotovili, da je ta Stevilka Se niZja in da lahko zaznamo oz. si zapomnimo le 4+1 ¢lenkov podatkov
(Sweller, 2005). Vendar pa se te Stevilke nanaSajo zgolj na povsem nove podatke. Delovni spomin se
namrec¢ lahko neomejeno poveca z informacijami, ki jih prikli¢emo iz dolgotrajnega spomina (Sweller,
2005). Zato je poznavanje predznanja uéencev in ustrezna navezava nanj kljucna za uspeSno ucenje.

Mayer (2005) trdi, da proces ucenja sestavlja naslednjih pet kognitivnih procesov:
e izbira ustreznih besed iz napisanega ali sliSanega besedila,
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® izbira ustreznih slik izmed ponujenih,

® organizacija ustreznih besed v koherentno verbalno prezentacijo,
e organizacija ustreznih slik v koherentno slikovno prezentacijo,

® integracija obeh reprezentacij s predhodnim znanjem.

Prva dva procesa sta zaznavna, druga dva potekata v ¢lovekovem delovnem spominu, zadnji pa v
¢lovekovem dolgotrajnem spominu (Mayer, 2005).

Na podlagi kognitivne teorije vecpredstavnostnega ucenja so vecCpredstavnostni ucni materiali
zasnovani tako, da podpirajo kognitivne procese in preprecujejo kognitivno preobloZitev. Mayer
(Mayer, 2001) je izdelal priporocila za izdelavo vepredstavnostnih gradiv na predpostavkah o
delovanju moZganov, ki obsegajo zajem podatkov skozi zaznavne (senzori¢ne) kanale ter nacin
formiranja smiselnih informacij in zapis teh informacij v moZgane, pri ¢emer je omejitev kapaciteta
senzori¢nih kanalov (registrov) in delovnega spomina (Sweller, 2005; Schnotz, 2005).

Osnovni principi vec¢predstavnostnega ucenja (Mayer, 2001; Schnotz, 2005) so:

e vecpredstavnostni (uporabimo tekst v kombinaciji z ustreznimi in vsebinsko povezanimi
slikami, zlasti, ¢e imajo uéenci nizko predznanje),

¢ modalni (v animacijah raje uporabimo brani tekst, kot napisani tekst),

¢ redundantni (uporabimo napisani ali brani tekst in ne obeh hkrati),

e koherentni (ne dodajajmo nepotrebnih in vsebinsko nepovezanih besed, zvokov ali slik),
e princip prostorske povezanosti (ustrezno sliko umestimo ob napisan tekst) in

® princip ¢asovne povezanosti (priporo¢amo socasnost branega teksta in ustreznih slik).

Mayer (2001) je vecpredstavnostni princip najprej oblikoval kot priporocilo, da je bolje uporabiti
besedilo in slike, kot samo besedilo. Uporabil je Paiviovo teorijo dvojnega kodiranja, ki pa je danes
delno ovrzena. Precej €asa so bili namre¢ prepricani, da so slike v moZganih dvojno kodirane (kor
besede in kot slike), zato si slikovne informacije zapomnimo bolje (Paivio, navedeno v Mayer 2005).

Schnotz in Bannertova (2003) sta ugotovila, da slike v kombinaciji s tekstom pospesijo u€enje le, ¢e je
slikovna vizualizacija snovi ustrezna. Razbila sta mit o ve€vrednosti slik v primerjavi z besedami in s
tem tudi pregovor »slika je vredna 1000 besed«.

Mayer (2001) je ugotovil, da je u€inek uporabe navedenih principov v materialih za uc¢enje odvisen od
znanja posameznika (manjSi vpliv imajo na posameznika z ve¢ znanja) in njegove sposobnosti
prostorske predstave (vecji u€inek imajo na ucence z boljSo prostorsko predstavo).

Prej navedeni veCpredstavnostni principi upoStevajo vse te popravke. Pa vendarle jih je potrebno
jemati kot priporo¢ila in z nekaj kriti¢ne presoje. Ce npr. razvijamo uéno gradivo za tuji jezik, je
morda bolje v animaciji kombinirati brani in napisani tekst. Prav tako je nekaj kriticne presoje
potrebno pri uporabi modalnega principa. Ce imamo gluhe ali naglune udence, e ucenje poteka v
prostorih ali s tehnologijo, ki ne omogoca uporabe zvoka, je bolje uporabiti napisan kot brani tekst.
Razen tega se z napisanim tekstom laZje izognemo kognitivni preobloZitvi, saj u¢enec sam doloc¢i
tempo branja.

V praksi pa so najpogosteje opazne napake neupoStevanje redundantnega in koherentnega principa.
DaljSega besedila ne moremo hkrati posluSati in brati, pa vendarle so prosojnice predavateljev pogosto
polne besedila. Tudi predloge so v€asih polne okraskov. Uporaba grafi¢nih elementov v funkciji
okraskov zmanjSuje pozornost in povzro€a kognitivno preobloZitev, s tem pa zmanjSuje uc¢inkovitost
ucenja.

3. Priporoéljiva zasnova uénih spletnih strani

Ustrezna graficna podoba spletnega ucnega gradiva oz. njegovih posameznih strani in ustrezna
uporaba vecpredstavnostnih elementov izboljSa ucenje, poveca motivacijo in zagotavlja dobro u¢no
izkus$njo (Ardito et al, 2005).

238



IS 2007 Vzgoja in izobrazevanje v informacijski druzbi 12. oktober 2007

U¢no gradivo naj bo osredotoceno na ucenca in naj vzpodbuja aktivno ucenje. Miselno aktivnost lahko
vzpodbudimo z razli€nimi oblikami uporabe interaktivnosti, kot so npr. vpraSanja s takojSnjimi
povratnimi informacijami, interaktivne naloge, u¢ni testi in simulacije, pa tudi z raznimi aktivnimi
metodami ucenja, ki jih lahko implementiramo prek forumov, blogov (javno dostopnih spletnih
dnevnikov) ali klepetalnic.

Pri razvoju spletnih u€nih gradiv je potrebno upostevati Se nekatere ugotovitve, ki pa jih ne moremo
pojasniti z delovanjem moZganov oz. kognitivno teorijo vecpredstavnostnega ucenja. Gre za nacin
branja spletnih strani, ki je odvisen od posameznika in je povezan z medijem, v tem primeru
racunalnikom. Raziskave kaZejo, da bralci s spletnih strani ne marajo brati dolgih besedil. Prav tako ne
marajo dolgih odstavkov ali dolgih naracij. Nielsen (2000) trdi, da ljudje redko natan¢no berejo s
spletnih strani. 79 % bralcev zgolj preleti stran in na njej prebere le dolocene besede ali stavke. Le
16 % uporabnikov pa prebere besedo za besedo. V raziskavi (Lapuh Bele in Rugelj, 2006) smo
ugotovili, da so ucenci, ki se ucijo iz spletnih ucnih gradiv natan¢nejsi bralci, kljub vsemu pa se z
veCanjem dolZine strani Stevilo tistih, ki preberejo celoten tekst, zmanjSuje. Zato naj bo ucna stran
dolga en zaslon in le izjemoma dva zaslona.

Pozornost, motivacijo in kognitivno aktivnost u€encev povecujejo tudi interaktivna vprasanja, dodana
na posameznih ucnih straneh. Interaktivno vprasanje naj omogoca takoj$njo povratno informacijo o
pravilnosti odgovora in po potrebi napotek u¢encu glede nadaljnjega ucenja.

Pri oblikovanju u€nih spletnih strani je potrebno paziti Se na primerno velikost ¢rk, jasne kontraste,
ustrezno podlago (priporocajo svetlo oz. belo podlago) in primerne barve.

Razen oblike je izjemno pomemben nacin podajanja vsebine, kar pa presega zastavljeni okvir tega
¢lanka. A vsekakor velja poudariti, naj bodo besedila jasna in razumljiva. Priporo€ljivi so kratki
stavki. Zaimke uporabljamo le, kadar je nedvoumno, na kaj se nanaSajo. Sledimo nacelu, da je ucenec
v srediScu ucnega procesa in vzpodbujamo njegovo aktivnost. Priporocljiva so tudi jasna navodila in
razlaga od konkretnega k abstraktnemu, ucenec pa naj ima vedno v ospredju veliko sliko (McKenzie,
2000). Pri zasnovi in implementaciji spletnega u¢nega gradiva postavljamo ucencem opore (angl.
scaffolding), ki jim pomagajo pri izgradnji znanja (Ardito et al, 2005; Dabbagh in Kitsantas, 2005;
Van Der Stuyf, 2002) in vzpodbujamo njihove samoregulacijske procese, kot so postavljanje ciljev,
samoopazovanje, samorefleksija, samoevalvacija, iskanje pomoci, planiranje in upravljanje s ¢asom
ter ucne strategije (Dabbagh in Kitsatnas, 2005; Woolfolk, 2002).

V spletnem ucenju velja tudi pravilo manj je vec, ki ga lahko razumemo tako vsebinsko, kot
oblikovno.

4. Raziskava

4.1 Metoda
Nacrtovanje raziskave

Raziskavo smo opravili na skupini udeleZencev, ki so se udelezili razli¢nih spletnih tecajev s podrocja
uporabe MS Office. Tecaji so bili izvedeni na daljavo, s pomocjo virtualnega u¢nega okolja eCampus.
UdeleZenci so imeli na voljo spletna gradiva, ki so bila razvita na podlagi v tem ¢lanku opisanih
priporocil in so z mentorjem ali med seboj komunicirali prek e-poste, forumov ali klepetalnice.
Rezultati so bili zbrani s pomoc¢jo spletnega vpraSalnika in z analiziranjem samodejnih dnevnikov
platforme ter vgrajenih porocil, ki so na voljo v eCampusu.

Podatki o uporabljenih spletnih gradivih

Ucenci lahko izbirajo med animacijami s prebranim in animacijami z napisanim besedilom.
Interaktivna vpraSanja so na dnu vecine ucnih strani. Za vsakim poglavjem je krajsi u¢ni test, na koncu
gradiva pa Se kon¢ni ucni test, ki obsega celotno snov gradiva. Vsi ucni testi se generirajo nakljucno,
1z ve€jega Stevila pripravljenih vprasanj in nalog, a po istem, vnaprej dolo¢enem pravilu.
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Na vrhu in na dnu vsake u€ne strani so navigacijski gumbi za premik naprej ali nazaj po gradivu.
Ucenec lahko s pomocjo menija izbere tudi premik na poljubno uc¢no stran in s tem ustvari lastno u¢no

pot.

Udelezenci

V raziskavo smo zajeli 275 odraslih oseb, ki so se udelezili vodenih spletnih racunalniskih tecajev.

Postopek

UdeleZenci so se u€ili spletno, iz interaktivnih, ve¢predstavnostnih gradiv. V u¢nem okolju eCampus
so lahko komunicirali med seboj ali z mentorjem (klepetalnica, sporocila, forum). Mentor je
udeleZence vodil, usmerjal in motiviral.

4.2 Rezultati raziskave

Aktivnost in sodelovanje

UdeleZence smo v vpraSalniku vprasali, ¢e odgovarjajo na vpraSanja znotraj u¢ne vsebine in na kaksen
nacin sodelujejo v uénem forumu. Na tecaju, ki je predmet raziskave, pisanje prispevkov v forum, ni
bilo obvezno.

NedrZi | Nevtralno |Zelo drZi
Odgovarjam na vsa interaktivna vprasanja. 6 % 21 % 73 %
Prebiram sporocila v uénem forumu. 35 % 28 % 37 %
Aktivno sodelujem v forumu s pisanjem prispevkov. 67 % 19 % 13 %

1z dnevnikov in odgovorov lahko sklepamo, da so interaktivna vprasanja in kratke interaktivne naloge,
za ucence, zelo dobrodosel nacin ucenja.

Na podlagi pregleda porocil na portalu smo vedeli, da je aktivno sodelovanje udeleZencev, s pisanjem
prispevkov v forum, majhno (le 4%). Nismo pa vedeli, koliko ljudi sporocila prebere. Kot kaze, je
bralcev bistveno vec, kot bi sklepali iz prispevkov.

Oblika, ustreznost in razumljivost u¢nih elementov

UdeleZence smo vprasali tudi za mnenje glede razlage in oblike u¢nih strani.

Nedrzi | Nevtralno |Zelo drZi
Uc¢na vsebina je razumljiva. 2 % 15 % 83 %
Oblikovni izgled ucnih strani je vSecen. 0 % 13 % 87 %
Slike so jasne in razumljive. 0 % 11 % 89 %
Animacije so razumljive. 1 % 11 % 88 %
Povezave so delujoce. 2 % 15 % 82 %
Naloge na ucnih straneh so ustrezne. 0 % 14 % 85 %
Interaktivna vpraSanja na uénih straneh so ustrezna. 0 % 16 % 84 %
Testi znanja so ustrezni. 2 % 13 % 85 %
Celotna e-vsebina je odli¢na. 0 % 13 % 87 %

Odgovori na vprasanja so povezani z oceno celotne vsebine, kar kaze, da imajo dejavniki: razumljivost
vsebine, razumljivost vecpredstavnostnih elementov (slike, animacije), oblikovni izgled, ustreznost

240



IS 2007 Vzgoja in izobrazevanje v informacijski druzbi 12. oktober 2007

interaktivnih vpraSanj in testov ter delovanje hiperpovezav, statisticno pomemben vpliv na percepcijo
ucencev o kvaliteti uénega gradiva.

Motivacija za ucenje

UdelezZence raziskave smo tudi vprasali, kako pomembni so posamezni dejavniki oblike ucne strani
(dolZina strani, dolZina odstavkov, prisotnost slik ali animacij, obstoj interaktivnih vpraSanj, tekstovni
poudarki, graf predelane snovi) na njihovo motivacijo za ucenje.

Se Se ne
Kako je oblikovana uc¢na stran, ki vas motivira za uc¢enje? | strinjam | NeodlocCen | strinjam

DolZina naj bo do 2 zaslona. 71 % 2 % 27 %
Odstavek naj vsebuje manj kot 5 vrstic. 65 % 27 % 8 %
Vse ucne strani naj bodo enako dolge. 53 % 37 % 10 %
Vsaka u€na stran naj vsebuje vpraSanje za preverjanje

znanja. 75 % 22 % 4 %
Posebno oblikovani poudarki pospeSujejo ucenje. 76 % 12 % 12 %
Uc¢na stran naj prikazuje koli¢ino Ze predelane ucne

snovi. 84 % 6 % 10 %
U¢na stran naj vsebuje besedilo in slike. 92 % 2 % 6 %
U¢na stran naj vsebuje animacijo. 39 % 8 % 53 %

Kot prikazuje tabela, je prisotnost animacij najmanj pomemben izmed navedenih dejavnikov. Pri tem
velja poudariti, da so bile predmet raziskave vsebine, kjer ucenje vecinoma poteka prek postopkov
(opisanih, naslikanih ali animiranih) in da so bile v gradivu Stevilne animacije.

4. Zakljuéek

Na podlagi teorije in raziskave lahko torej sklepamo, da je didakticno ucinkovito u¢no gradivo
vecpredstavnostno in interaktivno ter zgrajeno v skladu s principi ve¢predstavnostnega ucenja. V
ustreznem gradivu so uc€ne strani krajSe od dveh zaslonov, pribliZzno enako dolge, vsebujejo
interaktivna vpraSanja za preverjanje znanja, posebno oblikovane poudarke, na vsaki uc¢ni strani je
prikazana koli¢ina Ze predelane ucne snovi, odstavki so krajSi od 5 vrstic. Udelezencem se zdi za
motivacijo izjemno pomembno kombiniranje besedila in slik. Animacije so sicer zaZelene, a za
motivacijo niso nujno potrebne.

Ocena ucnega gradiva je po presoji ucencev povezana z razumljivostjo vsebine, v§e¢nim izgledom,
jasnimi slikami in razumljivimi animacijami, delujo¢imi hiperpovezavami, ustreznostjo interaktivnih
nalog in vpraSanj ter z ustreznostjo testov znanja.
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