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Povezanost kognitivnog opterecenja i kognitivne apsorpcije u digitalnom pripovijedanju
Adela Causevié
Sazetak

Razvojem novih tehnologija ljudima su dostupne ogromne koli¢ine informacija
prezentirane kroz razli¢ite forme i medije. Digitalno pripovijedanje je inovativan pristup
u edukaciji, koristi multimedije i digitalne alate za izradivanje multimedijalnih
materijala. Interaktivno digitalno pripovijedanje je popularan izbor za prezentaciju
informacija u mnogim oblastima (npr. edukaciji, kulturnoj bastini). Cilj ovog
istrazivanja je ispitati razlike u nivoima kognitivnog opterecenja, kognitivne apsorpcije i
ucenja izmedu ispitanika koji su gledali dokumentarni film o Bijeloj tabiji i ispitanika
koji su gledali 4D multimedijalnu prezentaciju o Bijeloj tabiji. U istrazivanju je
ucestvovalo 57 ispitanika, studenata prve godine Odsjeka za psihologiju Filozofskog
fakulteta u Sarajevu. Za prikupljanje podataka koristeni su sljede¢i instrumenti: skala
kognitivnog opterecenja, skala kognitivne apsorpcije i kviz znanja o Bijeloj tabiji. Utvrdeno je
da ne postoji statisticki znaCajna razlika u kognitivnom optereCenju za Cestice
relevantnog i irelevantnog opterecenja izmedu grupa. Statisticki znacajno vece
kognitivno opterecenje utvrdeno je kod ispitanika koji su gledali dokumentarni film u
odnosu na ispitanike koji su gledali 4D multimedijalnu prezentaciju za cestice koje
mjere intrinzi¢no opterecenje. Utvrdeno je da ne postoji statistiCki znacajna razlika u
kognitivnoj apsorpciji. Utvrdeni su statisticki znacajno visi rezultati na kvizu znanja kod
ispitanika koji su gledali dokumentarni film u odnosu na ispitanike koji su gledali 4D
multimedijalnu prezentaciju.

Kljuéne rijeci: digitalno pripovijedanje, kognitivno opterecenje, kognitivha apsorpcija,
4D multimedijalna prezentacija, Bijela tabija.



1. Uvod

Pripovijedanje je jedan od najstarijin oblika komunikacije koji se obogacuje i
mijenja protokom vremena. U drevnim vremenima priCe su prenosene usmenim
predanjem sa koljena na koljeno, u svrhu zabave i edukacije. Razvojem tehnologije
nastaje multimedijalnost, odnosno moguénost kombinovanje tekstualnih, grafickih,
audio i vizualnih sadrzaja (npr. u pozoristu, analognom filmu, analognoj televiziji i sl.)
Digitalnom revolucijom, koja je zapocela 1980-ih godina i pojavom novih digitalnih
tehnologija, upotreba rac¢unara postaje svakodnevnica, a organizacija i prezentacija
informacija se mijenja do danasnjih dana. Kombinacija teksta, zvuka, animacije, videa,
fotografije i drugih tipova novih medija objedinjenih putem racunara formuliSe se kao
multimedija. Hipertekst je multilinearni interaktivni oblik teksta i vrlo cesto se
pojavljuje kao element multimedije. Za razliku od tradicionalnog teksta hipertekst nema
jedinstven redoslijed citanja, ve¢ ga Citatelj proizvoljno odreduje tokom ¢&itanja. U
hipertekstu informacije su organizirane i prikazane tako da su ispresijecane na posebno
oznaCenim mjestima koja se nazivaju linkovima i sadrze linkove sa drugim sadrzajem
(Conklin, 1987, Rouet i Levonen, 1996). Osim hiperteksta, karakteristika multimedije je
i hipermedij. Hipermedij ¢ini mrezna struktura informacija u kojoj su fragmenti
informacija pohranjeni u medusobno povezanim ¢vorovima kojima se pristupa kroz
elektronske hiperlinkove (Rouet i Levonen, 1996). Odnosi se na interaktivne elemente
unutar sadrzaja dokumenta (npr. kada ikonu aktiviramo klikom misa time uzrokujemo
otvaranje novog prozora). Interaktivnost omogucuje korisniku biranje i odlu¢ivanje koje
linkove Zeli slijediti, ¢ime u potrazi za informacijama prelazi sa jednog ¢vora na drugi i

postaje koautor interaktivnog multimedijalnog materijala (Manovich, 2001).

Multimedijalni materijali

Koristenje digitalnih alata u svrhu kreativnog kombiniranja multimedije sa
tradicionalnim pripovijedanjem, pri ¢emu se kreiraju multimedijalni materijali i prenose
price, praksa je digitalnog pripovijedanja (Lambert, 2009). U tradicionalnom dizajnu
multimedijalnog materijala, npr. tradicionalnom dokumentarnom filmu, price su satkane

od fiksnog sadrzaja koji je linearno iskustvo za Citatelja. Format prikazivanja



informacija slijedi rute koje je odredio autor i diskurs se ne mijenja. Dokumentarni film
pruza razli¢ite modalitete u predstavljanju stvarnosti, informise nas o spoznajama iz
stvarnog Zivota te zahtijeva mentalno ucesc¢e od gledaoca u vidu interpretacije sadrzaja.
Jedna od bitnih premisa dokumentarnog filma je organizacija price na na¢in da bude i
informativna i zabavna. Interaktivni format, u tom smislu, mora nastaviti tradiciju i
pokusati ponuditi sli¢na iskustva koja na ucinkovit, atraktivan i originalan nacin
kombiniraju zabavni i obrazovni sadrzaj (Gaudenzi, 2009). Teze¢i ka tome,
interaktivno digitalno pripovijedanje koristi platforme medija i interaktivnost u
narativne svrhe za price sa ili bez fikcije (Handler Miller, 2004, prema Boskovié,
Okanovi¢ i Sljivo, 2017). U interaktivnom dizajnu multimedijalnog materijala (npr.
interaktivnoj digitalnoj multimedijalnoj prezentaciji, interaktivnom dokumentarnom
filmu ili interaktivnoj digitalnoj aplikaciji i sl.), sadrzaj je satkan od interektivnih
digitalnih pri¢a, i nudi multilinearno iskustvo korisniku. U nelinearnom formatu
prikazivanja informacija rute i diskurs se mogu modifikovati. Od korisnika se pored
mentalnog ucesca zahtijeva i fizicko uéesce u vidu: klika, pokreta, kucanja. Nelinearna
prezentacija sadrZzaja omogucava da se audio vizuelnim projektima pridruze elementi
koji ih obogacéuju tako da budu raznovrsniji, cjelovitiji, apsorptivniji (Gaudenzi, 2009).
Interaktivna multimedijalna prezentacija nastaje kombinacijom svih medija unutar
jednog raCunalnog zapisa i omogucava nam novi nacin usvajanja informacija i
interakcije, kao i jedinstveno iskustvo kontrole nad sadrzajem informacija. Interaktivna
digitalna aplikacija o kulturnom naslijedu je kombinacija interaktivnih pri¢a, 3D modela
artefakta kulturnog naslijeda ili virtuelne realnosti sa rekonstrukcijom izvornog izgleda
spomenika kulture. Pri istrazivanju interaktivnog virtuelnog okruzenja, gledajuéi i
sluSaju¢i price, korisnici aplikacije uce o svrsi i historijskom kontekstu odabranih

objekata kulturnog naslijeda (Argyrou i sur., 2017).

Multimedijalni materijali koriste se u privatne, poslovne, edukacijske i mnoge
druge svrhe. Prelazak u digitalno doba predstavlja izazov u smislu preispitivanja na¢ina
kojima se price mogu pripovijedati i dozivjeti. Programiranje multimedijalnog
materijala, zavisno od vrste i veliCine projekta, zahtijeva multidisciplinarni tim
struénjaka (npr. dizajnera multimedije, graficara, animatora, kompozitora, filmskog
montazera, stru¢njaka za IT, psihologa, komunikologa i dr.). Sa napretkom tehnologije

okruZenje ucenja, metode 1 pristupi poducavanju se mijenjaju. Rossiter i Garcia (2010)



naglasavaju da je: ,,Digitalno pripovijedanje lijep savez naracije i dokazano moc¢na sila
u edukaciji“. Dostupna literatura ukazuje da je u zadnjoj deceniji upotreba multimedija
u ucenju u porastu (Thui Theng i Mai, 2014). Stoga, dizajneri koji sudjeluju na
projektovanju edukativnog multimedijalnog materijala pored poznavanja tehnoloske
osnove trebali bi poznavati i odredene osnovne principe iz kognitivne psihologije sa
posebnim osvrtom na kognitivno opterecenje kako bi dizajnirali $to kvalitetniji

multimedijalni sadrza;.

Teorija kognitivnog opterecenja

Teoriju kognitivnog optere¢enja (TKO) razvio je Sweller (1988) na polju
edukacijske psihologije i instrukcijskog dizajna. Sweller je definisao tri glavna faktora
na kojima se temelji TKO: nivo prethodnog znanja pojedinca, sloZenost sadrzaja koju
pojedinac treba usvojiti i vrsta materijala za ucenje. Razvojem tehnologije TKO je
postala jedna od osnovnih teorija za opisivanje kognitivnih procesa u u¢enju pomocu
novih tehnologija, kao sto je ucenje u multimedijalnom okruZenju i sve vise se koristi za
dizajn tih okruzenja. SugeriSe da dizajn multimedijalnog okruzenja ucenja treba biti u
skladu sa arhitekturom i procesima ljudskog uma. TKO se referira na Hitch i
Baddeleyev model radnog pamcenja (1976) i teoriju shema (Chi 1 sur., 1981).
Pretpostavlja da je skladi$tenje i procesiranje informacija bazirano na dva nezavisna

sistema: radnom pamcenju i dugoroénom pamcenju (Swelleri sur., 1998).

Radno pamcenje

Prema TKO, radno pamdéenje je ograni¢enog kapaciteta i u procesiranju
informacija i u zadrzavanju informacija (Paas i sur., 2010, Sweller i sur., 1998). Radno
pamcenje je definisano kao mehanizmi ili procesi koji su ukljuceni u kontrolu,
regulaciju ili aktivno odrZavanje informacija relevantnih za zadatke u sluzbi kognicije
(Miyake i Shah, 1999). Radno paméenje pohranjuje i koordinira informacije dobivene
osjetilima kao i one preuzete iz dugorocnog pamcenja (Baddeley i Logie, 1999).

Baddeleyev model radnog pamcéenja (2001) konceptualizira radno pamcenje kao sistem



koji se sastoji od centralnog procesora i dva pomocna sistema: fonoloske petlje i
vizuospacijalnog sistema koji su analogni kratkorocnom radnom pamcenju. Baddeley je
kasnije pocetnom modelu radnog pamcenja dodao i epizodni ekran koji sluzi za
integraciju i kratkoro¢nu pohranu informacija iz pomo¢nih sistema i dugoro¢nog
pamcenja. Tu funkciju u prvobitnom modelu imao je centralni izvrSitelj. U novom
modelu odnosi se iskljuc¢ivo na sistem paznje ¢ija je funkcija Sira od funkcije paméenja.
Pojedinci koji nisu u stanju fokusirati paznju na relevantne informacije i/ili inhibirati

nevazne informacije, imaju i manji raspon radnog pamcenja.

Dugorocno radno pamcenje

Prema konceptu strukture dugoro¢nog pamcenja Ericssona i Kintscha (1995)
dugoro¢no pamcenje je povezano sa komponentom radnog pamcenja, moze kreirati
strukturu dugoro¢nog paméenja koja je relativno stabilna i moze odrzati veliku koli¢inu
informacija relativno dug period. U dugoro¢nom paméenju informacije su organizirane
u formi kognitivnih shema. Bartlet (1932) je definisao shemu kao kognitivni konstrukt
koji organizira elemente informacija prema naéinu na koji ¢emo se baviti sa njima
(prema Sweller i Chandler, 1999). Prema Chi i sur. (1981) sheme su kognitivne
strukture koje objedinjuju znanje i1 pravila kako koristiti to znanje. Omogucuju nam

percepciju, razumijevanje i djelovanje (Rumelhart,1980).

Pretpostavlja se da se sheme koriste kako bi se interpretirale nadolazece
informacije, kako bi se prizvale informacije iz pamc¢enja i kako bi se usmjeravao tok
procesiranja informacija. PoteSko¢e sa kojima se suofavamo dok ucimo nove
intelektualne zadatke mogu oscilirati od trivijalno lakih do nemoguce teskih. Ovisno o
prethodnom znanju, odnosno o shemama, pojedinac ¢e na razli¢it nacin interpretirati
tezinu novog zadatka. Jednom formirana shema moze biti odrzavana u radnom
pamcenju za nizu kognitivnu cijenu. Formirana shema u radnom pamcenju predstavlja
samo jedan element, ¢ime se oslobadaju kognitivni resursi za procesiranje novih

informacija 1 na taj na¢in smanjuje se kognitivno opterecenje (Sweller, 1988).



Kognitivno opterecenje

Resursi radnog pamcenja potrebni za ucenje odredenog zadatka predstavljaju
kognitivno optere¢enje (Sweller i Chandler, 1999, Sweller i sur., 1988). Kognitivno
opterecenje je konstrukt koji obuhvata dvije dimenzije: mentalno opterecenje i mentalni
napor. Mentalno opterec¢enje nametnuto je dizajnom zadatka (strukturom, sadrzajem), a
mentalni napor referira se na mentalne karakteristike pojedinca (De Jong, 2009, De
Stefano i Le Fevre, 2007).

Tipovi kognitivnog opterecenja

Optere¢enje nametnuto radnom pamcenju moze biti podijeljeno u tri tipa (Sweller

isur., 2011):

1. Intrinzicno opterecenje predstavlja optereéenje radnog paméenja nametnuto
informacijama intrinzicne prirode. Nastaje zbog kompleksnosti materijala koji je

potrebno procesirati.

2. Irelevantno opterecenje predstavlja nepotrebno opterecenje radnog pamcenja

nametnuto na¢inom i formatom na koji su informacije prezentirane.

3. Relevantno opterecenje predstavlja kognitivno opterecenje radnog pamcenja koje

dovodi do formiranja i automatizacije shema, a sa tim i1 do u€enja i rjeSavanja problema.

Kognitivro opterecenje u digitalnom pripovijedanju

Razli¢ite moguénosti navigacije kroz hipermedij mogu korisnika dovesti u stanje
dezorijentacije, distrakcije 1 uvjetovati visoko irelevantno optereéenje. Dezorijentacija
nastaje kada korisnici ne znaju gdje su u mrezi, gdje Zele i¢i i kako ¢e sti¢i do tamo
(Foss, 1989).



Foss (1988) navodi tri tipa problema dezorijentacije:

1. Problem navigacijske dezorijentacije uvjetovan nedostatkom znanja o strukturi

hipermedijalnog sistema, dodacima, ekstenzijama i na¢inom pristupa informacijama.

2. Problem ugradene digresije javlja se kod dezorganiziranih sadrzaja na ekranu
racunara kada je otvoreno viSe prozora istovremeno i ponovljenim vra¢anjem na

prethodne sadrzaje.

3. Problem "muzeja umjetnosti” rezultat je povrSnog procesiranja pretrazenih
informacija $to dovodi do nerazumljivih 1 nekorektnih kognitivnih reprezentacija

sadrzaja.

Distrakcija nastaje usljed previSe relevantnih Cinjenica i interesantnih stvari
kojima su korisnici izloZeni i imaju za posljedicu odvlacenje paznje od glavnog zadatka

(Foss, 1989).

Procesni model hiperteksta

Procesni model hiperteksta (De Stefano i Le Fevre, 2007) primijenjen na
hipermedij moZe objasniti dezorijentaciju, distrakciju 1 kognitivno optereCenje kao
potencijalne izvore neefikasnosti digitalne pri¢e. Teorijsko je polaziSte za konstrukciju
procesnog modela digitalne price. Cvorovi koji ¢ine semanticku mrezu digitalne price
mogu biti prezentirani u razli¢itim medijskim formama. Svaki ¢vor moze biti prosiren
dodacima razli¢itog sadrzaja i medijske forme sa kojima postoji poveznica. Korisnik
moze sam birati vlastiti put pretrazivanja, Citanja i pracenja sadrzaja. Navigacija
sadrzajem moze biti linearna, kruzna, hijerarhijska, ili proizvoljna. Kod nelinearne
strukture digitalne pri¢e izbor sljedeceg Cvora i1 odluke koje donosi na ¢voru sa
pod¢vorovima pod kontrolom su korisnika. Korisnik moze sam odluéiti kojim
redoslijedom ¢e gledati sadrzaj, selekcijom odabrati kojim sadrzajima ¢e se intenzivnije
posvetiti i moze kontrolirati reprezentaciju. Svaka odluka da li da slijedi vezu zahtijeva
dodatne kognitivne resurse pa ¢e hipertekst sa ve¢im brojem utjelovljenih veza
producirati ve¢e kognitivno optere¢enje u odnosu na hipertekst sa manjim brojem ili bez

utjelovljenih veza. Korisnici se mogu osjetiti izgubljenim u prostoru, odnosno mogu



izgubiti pojam o tome gdje se nalaze, od kud su krenuli, i gdje ¢e sti¢i navigirajuci
sadrzajem. Oklijevanje u odluci koji put slijediti moze biti ometaju¢e i uzrokovati
mnoge kognitivne probleme. Ometanje interferira sa procesom razumijevanja i moze
biti izvor dezorijentacije. U takvim situacijama korisnici ¢e imati nizak ucinak i trosit ¢e
svoje Vvrijeme na trazenje informacija. Prekidanje Citanja teksta moze onemoguditi ili

nastetiti formiranju situacijskog modela teksta.

Situacijski model teksta smatra se najdubljom mentalnom reprezentacijom i
formira se kad se baza teksta integrira sa prethodnim znanjem (Kintsch, 1998). Kod
informativnih tekstova situacijski model se odnosi na integraciju teksta i Citateljevog
znanja o odredenom podrucju, dok se kod narativnih tekstova situacijski model odnosi
na Citateljevo shvacanje likova, dogadaja, scena i akcija, te njihovih odnosa u mentalnoj

reprezentaciji (Graesser i sur.,1994)

Dizajneri multimedijalnog materijala moraju imati razvijen osjecaj za interakciju
i znati iskoristiti razli¢ite nafine povezivanja novih elemenata u cjelinu. Kako bi se
izbjeglo nezeljeno kognitivno opterecenje jedan od najvaznijih zadataka je definiranje

ucinkovitog procesnog modela digitalne price.

Kognitivna teorija multimedijalnog ucenja

Richard Mayer je naglasio da nezeljeno kognitivno opterecenje moze uzrokovati
negativne efekte na ucenje, pamcenje 1 transfer znanja. Kognitivnu teoriju
multimedijalnog ucenja bazirao je na Cetiri pretpostavke utemeljene na integraciji

(Mayer, 2001,2005):
1. Modela radne memorije ( Baddeley, 1986)

2. Teorije dualnog kodiranja koja pretpostavlja da radno pamcenje ima odvojene kanale

za procesiranje sludnih i vizualnih informacija (Paivio, 1986).

3. Teorije kognitivnog opterecenja koja pretpostavlja da ako je radno pamcéenje izloZeno
zahtjevima uvjetovanim intrinzicnim i irelevantnim optere¢enjem koji nadilaze njegove

resurse ne¢e moci da procesira potrebne informacije (Sweller, 1988).



4. Modela aktivnog procesiranja pri kojem aktivno ucenje usmjerava paznju na
relevantne informacije organizujué¢i odabrane informacije u koherentnu mentalnu

reprezentaciju i integriSe je sa drugim znanjem (Mayer i Moreno, 2003).

Mayer (2005) je proucavao TKO podrzavaju¢i ideju da ¢e okruzenje
multimedijanog ucenja poticati zapam¢éivanje i razumijevanje ukoliko se pri njegovom
dizajniranju pridrzava principa multimedijalnog ucenja koji karakteriSsu upotrebu

multimedija tokom ucenja:
1. Princip multimedije - bolje ucenje se postize kroz tekst i sliku, nego samo kroz tekst.

2. Princip razdvojene paznje — bolje ucenje se postize kada su rijeci i slike fizicki i

vremenski integrirane.

3. Princip modaliteta — bolje ucenje se potize kroz grafiku i naraciju, nego kroz grafiku i

pisani tekst.

4. Princip redundancije — bolje u¢enje se postize ako se ista informacija ne prezentuje u

viSe od jednog formata.

5. Princip segmentacije — bolje ucenje se postize ako su slozenije multimedijalne poruke

razdijeljene u jednostavnije dijelove, nego kada su date kao kontinuirana jedinica.
6. Princip koherencije — bolje ucenje se postize kada su irelevantni sadrzaji iskljuceni.

7. Princip signalizacije — bolje uéenje se postize kada se signalima dodatno organizuju i

istaknu vazni dijelovi materijala koji se uci.

8. Princip personalizacije glasa i slike — bolje ucenje se postize kada je multimedijalna

prezentacija popracena standarnim ljudskim glasom

Upotreba tehnologije ukljucuje percipiranje i obradu informacija sa razliCitim
na¢inom prezentacije i osjetilnim modalitetima. Omoguc¢ava brze i efikasnije nacine
objaSnjavanja slozenih koncepata koji na prvi pogled nisu jednostavni. Multimedijalni
materijali privlace paznju i koncentraciju gledaoca/ korisnika te na taj nacin pospjesuju

pamcenje i apsorpciju sadrZaja.



Kognitivna apsorpcija

Promjena nivoa paznje pripisuje se interakciji. Naime, ukoliko se posvetimo
nekom interaktivnom sadrzaju primjetit ¢emo da odvajamo viSe vremena nego smo
planirali. U demonstriranju kognitivnog interaktivnog iskustva sa informacionim
tehnologijama (IT) Agarwal i Karahanna (2000) predstavili su konstrukt nazvan
kognitivna apsorpcija. Kognitivna apsorpcija predstavlja stanje duboke involviranosti ili

holisticko iskustvo korisnika i predstavlja situacijski specificno individualno stanje.

Kognitivna apsorpcija konstruisana je od tri povezana koncepta: crta apsorpcije,
oCaravaju¢e obuzetosti i kognitivnog angazmana (Agarwal i Karahanna, 2000).
Tellegen i Atkinson (1974) definisali su apsorpciju kao “otvorenost pojedinca za
apsorbirajuca iskustva”. Crte apsorpcije referiraju se na stanje u kojem je paznja osobe
apsorbirana objektom paznje. Crte apsorpcije proksimalne su stanju apsorpcije.
Csikzentmihalyi (1990) je definisao ocaravajucu obuzetost kao stanje u kojem su
pojedinci ukljuceni u aktivnost toliko da niSta drugo nije bitno. Pojedinac osjeca
energican fokus, potpunu ukljucenost i uspjeh u procesu aktivnosti. Prema Webster i Ho
(1997) kognitivni angaZman je povezan sa zaigranosti 1 ocaravajucom obuzetosti.

Ukljucuje nekoliko dimenzija: intrinzi€ni interes, radoznalost 1 fokus pazZnje.

Dimenzije kognitivne apsorpcije
Kognitivnu apsorpciju ¢ini pet dimenzija (Agarwal i Karahanna, 2000):

1. Vremenska disocijacija je gubitak pojma o vremenu tokom uklju¢enosti korisnika u

interakciju

2. Fokusirana imerzija je stanje kompletne angaziranosti tokom izvodenja zadatka tako

da svi distraktori ostaju nezapazeni.
3. PoviSeno uzivanje je zadovoljstvo i uzivanje korisnika tokom interakcije

4. Kontrola je korisnikova percepcija videnja interakcije



5. Radoznalost je zanimanje za novu igru, pobuduje osjete i kognitivhu radoznalost

korisnika tokom interakcije

Kognitivna apsorpcija u digitalnom pripovijedanju

Svrha multimedije je da $to zanimljivije 1 privlacnije prenese neku informaciju,
dogadaj, pricu i sl. Cilj multimedije je da zaokupi $to viSe nasih ¢ula kako bi dozivljaj
prenesenog sadrzaja bio $to potpuniji. Pri tome korisnici u potpunosti ulazu svoje
kognitivne sposobnosti i resurse za obradu dolaznih informacija od medija, dok
interaktivni sadrzaj multimedije navodi korisnika na akciju i reagira na istu. Slijed
akcije i reakcije nastavlja se dok korisnikov cilj nije postignut ili dok korisnik ne izgubi
paznju. Intezivna interakcija uvijek je potaknuta uzitkom ili znatizeljom. Korisnik je u
stanju kognitivne apsorpcije kad je potpuno apsorbovan rukovanjem novom medijskom
tehnologijom ili zaokupljen zadatkom pregledanja multimedijalnog sadrzaja (Busselle i
Bilandzi¢, 2009). Uzrok negativnostima u procesu kognitivne apsorpcije trazi se u
reprezentaciji materijala. Ako napor uloZen u pravljenje poveznica, aktivaciju animacije
1 video sadrzaja nije uskladen sa ispunjenos$¢u koju nudi narativ, najvjerovatnije nece
do¢i do najdubljeg stanja apsorpcije pri Citanju digitalne pri¢e. Korisnik digitalne
aplikacije ¢e najvjerovatnije iskusiti kognitivnu apsorpciju kad ima jasan cilj, kad je
tehnologija stimulativna i kad su izazovi i korisnikove vjestine na istoj razini (Zheng i

sur., 2006).

2. Cilj istrazivanja i hipoteze

U ovom radu je ve¢ prethodno navedeno da se multimedijalni sadrzaji prezentuju
u razli¢itim formatima. Svaki od formata ima jedinstven skup svojstava i karakteristika.
Interaktivni format smatra se kompleksnijim i apsorptivnijim za korisnike, u odnosu na
tradicionalni linearni format. Fokus istrazivanja je na ispitivanju razlike u kognitivnom
opterecenju, kognitivnoj apsorpciji i uéenju, kod ispitanika koji su Koristili razlicite

multimedijalne materijale i u skladu sa tim podijeljeni su u dvije grupe (prva grupa -
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dokumentarni film, i druga grupa - 4D multimedijalna prezentacija). Postavljena su tri

cilja:

1. Ispitati razliku u kognitivnom opterecenju izmedu korisnika 4D multimedijalne

prezentacije i gledaoca dokumentarnog filma.

2. lspitati razliku u kognitivnoj apsorpciji izmedu korisnika 4D multimedijalne

prezentacije i gledaoca dokumentarnog filma.

3. Ispitati razliku u rezultatima ucenja (kviz znanja) izmedu korisnika 4D

multimedijalne prezentacije i gledaoca dokumentarnog filma.

Hipoteze

Mnoga istrazivanja su potvrdila da procesiranje sadrzaja hiperteksta i hipermedija
zahtijeva visok nivo kognitivnog napora. U odnosu na tradicionalni tekst, hipertekst
zahtijeva novi skup kognitivnih procesa i Cesto predstavlja situaciju prevelikih zahtijeva
za resurse radnog pamcenja. Pretrazivanje i navigacija su glavne aktivnosti koje
korisnici izvode da bi pronasli informacije u nelinearnom hipertekstu. Navigacijske
odluke koje korisnici hiperteksta moraju donijeti mogu predstavljati poteskoce i
nametnuti veée kognitivno optereéenje (Charney, 1987). Korisnici navigirajuci biraju
raspored Citanja, pocinju sa Citanjem na odredenoj stranici 1 nastavljaju kroz linkove
koji ih vode do drugih informacija. Navigacija iziskuje veliku koli¢inu kognitivnih
resursa Koji su potrebni za njeno planiranje, pristup fondu relevantnih informacija i
integraciju sa prethodnim znanjem, $to uzrokuje kognitivno opterecenje (De Stefano i
Le Fevre, 2007). Scheiter i Gerjets (2007) rezultatima istrazivanja su potvrdili da
interaktivno multimedijalno okruZenje ima veci rizik induciranja irelevantnog
opterecenja. Selekcija, sekvenciranje, i nadgledanje sadrzaja interaktivnog multimedija
moze uzrokovati kognitivno opterec¢enje. U skladu sa rezultatim istrazivanja navedenih

studija postavljena je prva hipoteza:

HI1: Oc¢ekujemo statisticki znacajno vece kognitivno optere¢enje u grupi korisnika 4D
multimedijalne prezentacije o Bijeloj tabiji, u odnosu na gledaoce dokumentarnog filma
o0 Bijeloj tabiji.
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Kognitivna apsorpcija je relativno nov konstrukt. Pretpostavka da je kognitivna
apsorpcija rezultat interaktivnosti (Agarval 1 Karahanna, 2000) potvrdena je
istrazivanjima. Schlosser i sur. (2003) u svom su istrazivanju pretpostavili da
interaktivnost (kao npr. klikanje ili skrolanje miSem za svaki odgovarajuc¢i korak u
odnosu na staticnost slika) viSe zaokuplja ispitanike. Rezultatima su potvrdili svoju
pretpostavku. U skladu sa ovim rezultatima su i rezultati istrazivanja koje su proveli
Sunder i sur., (2014) koji navode da interaktivnost dovodi do veéeg osjecaja apsorpcije
tokom pregledanja sadrzaja. Navedena istrazivanja, kao i utvrdena preferencija
ispitanika ka interakciji sa nelinearnim sadrzajem u odnosu na pasivnost gledaoca
dokumentarnog filma (Rizvi¢ i sur., 2017, prema lvkovi¢ i sur.,2018), osnova su za

postavljanje druge hipoteze:

H2: Ocekujemo statisticki znacajno vecu kognitivnu apsorpciju u grupi korisnika 4D
multimedijalne prezentacije o Bijeloj tabiji, u odnosu na grupu gledaoca dokumentarnog

filma o Bijeloj tabiji.

Provedena su brojna istraZivanja na temu pamcenja multimedijalnog sadrzaja.
Rezultatima je uglavnom utvrdeno kako koristenje multimedije pri prijenosu znanja
utjeCe na bolje pamcenje 1 duze zadrZzavanje znanja. Tu pojavu definisao je Mayer
(2001) kao multimedijalni princip usvajanja znanja. Istrazivanjem je utvrdeno da
ucenici kojima je prezentiran sadrzaj multimedije bolje prolaze na testovima. Principi
koji su proizisli iz istrazivanja kroz primjedbe upucuju da multimedijalni materijal treba
biti adekvatno pripremljen, bez suviSnih elemenata koji bi odvlacili paznju ucenika.
Foss (1989) je konstatovao da proces pretrazivanja sadrzaja hipermedija moze
konzumirati kognitivne resurse, koji mogu postati nedostupni za konstrukciju
relevantnog znanja. Takoder, razli¢ite mogucénosti pretrazivanja mogu uvjetovati i
visoko irelevantno opterecenje, te korisnika dovesti u stanje distrakcije i dezorijentacije.
U skladu sa ovim navodima Martin (2008) je potvrdio da visok nivo kontrole kretanja
kroz hipermedij od strane korisnika, moze uzrokovati da se pri navigaciji nelinearnim
sadrzajem izgube 1 u hipertekstu i u ucenju. Moze se zakljuciti da kompleksno
hipermedijalno okruzenje otezava aktivno odrzavanje ciljeva uenja u radnom paméenju

jer moze biti zahtijevno za korisnika. Nasuprot interaktivnoj multimediji, price su u
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tradicionalnom dokumentarnom filmu satkane od fiksnog sadrzaja koji je neizbjezno
linearno iskustvo za gledaoca, format prikazivanja informacija slijedi rute koje je
odredio autor i diskurs se ne mijenja (Gaudenzi,2009). Pod pretpostavkom da ovakav
multimedijalni sadrzaj olakSava aktivno odrZavanje ciljeva u¢enja u radnom pamcenju,
jer je jednostavniji za gledaoca/korisnika u odnosu na interaktivni multimedijalni

sadrzaj, postavljena je tre¢a hipoteza:

H3: Ocekujemo statisticki znafajno vise rezultate ucenja u grupi gledaoca
dokumentarnog filma o Bijeloj tabiji, u odnosu na grupu korisnika 4D multimedijalne

prezentacije o Bijeloj tabiji

3. Metodologija istrazivanja
Ispitanici

U istrazivanju je sudjelovalo N=57 ispitanika. Svi su ispitanici bili studenti prve
godine Odsjeka za psihologiju Filozofskog fakulteta u Sarajevu. Ispitanici su podijeljeni
u dvije grupe: prva grupa od 28 ispitanika je gledala dokumentarni film o Bijeloj tabiji,
a druga grupa od 29 ispitanika je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju o Bijeloj

tabiji. Ucestvovanje u istrazivanju je bilo dobrovoljno.

Instrumentarij
Upitnik kognitivnog opterecenja (UKO)

Procjena kognitivnog optereéenja utvrdena je pomocu Upitnika kognitivnog
opterecenja kreiranog za potrebe ovog istrazivanja, na osnovu postojecih skala (Paas,
1992, Leppink i sur., 2013). Upitnik kognitivnog optere¢enja (UKO) se sastoji od osam
Cestica koje mjere subjektivnhu procjenu relevantnog, intrinzi¢nog i irelevantnog
opterecenja. Tri Cestice mjere relevantno opterecenje (npr. prva ¢estica mjeri relevantno
opterecenje kod ispitanika koji su gledali dokumentarni film i glasi: ,, Koliko vam je bilo
lako ili tesko da iz dokumentarnog filma kojeg ste upravo gledali naucite nesto o

povijesti Bijele tabije? ), tri Cestice mjere intrinzi¢no opterec¢enje (npr. druga Cestica
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mjeri intrinzi¢no optereéenje i glasi: ,, Koliko lakim ili teskim smatrate sadrzaj prica o
Bijeloj tabiji?“) i dvije Cestice mjere irelevantno optereéenje (npr. tre¢a Cestica mjeri
irelevantno opterecenje i glasi: ,, Koliko prijatnim ili dosadnim smatrate nacin na koji su
prikazane price o Bijeloj tabiji?*). Za svaku Cesticu koristena je skala Likertova tipa
od devet stupnjeva, pri ¢emu npr. za utvrdivanje relevantnog optereéenja prvom
Cesticom kod ispitanika koji su gledali dokumentarni film vrijednost 1 oznac¢ava da je
bilo "veoma lako nauciti nesto o povijesti Bijele tabije”, a vrijednost 9 oznacava da je

bilo "veoma tesko nauciti nesto o povijesti Bijele tabije”.

Skala kognitivne apsorpcije (SKA)

U istrazivanju je koriStena adaptirana skala kognitivne apsorpcije Agarwal i
Karhanna (2000). Skala kognitivne apsorpcije se sastoji od 18 cestica od Cega se sa
Cetiri Cestice mjere iskustvo vremenske disocijacije (npr. prva Cestica glasi: ,, Imam
osjecaj da je vrijeme proteklo veoma brzo ), sa pet Cestica se mjeri iskustvo fokusirane
imerzije (npr. Sesta Cestica glasi: ,, Bio sam obuzet pricama o Bijeloj tabiji”), sa pet
Cestica se mjeri iskustvo povisenog uzivanja (npr. sedma Cestica glasi: ,, UZivao sam u
dokumentarnom filmu ) i sa Cetiri Cestice se mjeri radoznalost (npr. dvanaesta Cestica
glasi: ,, Dokumentarni film je pobudio moju mastu*). Zadatak ispitanika je bio da na
skali Likertova tipa od sedam stupnjeva procijene koliko se slazu sa svakom tvrdnjom
pri ¢emu vrijednost 1 oznacava ,,u potpunosti se ne odnosi na mene*, a vrijednost 7

oznacava ,, U potpunosti se odnosi na mene .

Kratki kviz znanja o Bijeloj tabiji

Za utvrdivanje rezultata ucenja sastavljen je kratki kviz znanja o Bijeloj tabiji.
Kviz se sastoji od deset pitanja. Uz svako pitanje ponudeno je pet odgovora od kojih je
samo jedan tacan. Zadatak ispitanika je bio da, nakon S§to procitaju pitanje, zaokruze

ta¢an odgovor.
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Materijal

U istrazivanju je koriStena 4D multimedijalna prezentacija o Bijeloj tabiji i

dokumentarni film o Bijeloj tabiji.

Utvrdenje poznato pod nazivom “Bijela tabija” predstavlja jednu od
najimpresivnijih i najvaznijih historijskih lokacija u Sarajevu. Nalazi se na jugoisto¢nim
ivicama nekadasnjeg starog grada, sa pogledom na dolinu Miljacke. Tokom historije
imalo je vaznu stratesku poziciju. Dio je odbrambenih zidina grada, koje su ga nekad
okruzivale, a sada okruzuju gradsko naselje Vratnik. Vrijednost ovog lokaliteta
kulturnog naslijeda je u nalazima koji su pronadeni u razli¢itim slojevima i poticu iz
vise vremenskih perioda, od srednjevjekovnog do austrougarskog. Arheoloska
istrazivanja su rezultirala ostacima srednjovjekovne tvrdave iz 14. vijeka, te osmanskog
perioda (17. vijek) kada je utvrdenje proSireno 1 izgradeni novi objekti unutar njega. U
toku austrougarskog perioda jedan njegov dio i neki unutras$nji objekti su poruseni, a
sagradeni su novi. Arheoloski nalazi se ¢uvaju u zbirkama Muzeja Sarajeva (Rizvi¢ i

sur., 2016).

4D virtuelna prezentacija Bijele tabije ima za cilj da predstavi historijski razvoj
ovog objekta kroz kombinaciju digitalnih prica i interaktivnih 3D modela Bijele tabije u
razli¢itim vremenskim periodima. Ovi modeli sadrze digitalizirane arheoloske nalaze i
njihove 3D rekonstrukcije. Virtuelna prezentacija Bijele tabije sadrzi deset digitalnih
pri€a, kreirano je Sest 3D modela pretpostavljenog izgleda Bijele tabije i to: jedan iz
srednjovjekovnog perioda, tri iz osmanskog perioda i dva iz austrougarskog perioda. 3D
modeli prikazani su na internetu u interaktivnoj formi, tako da se posjetioci mogu
kretati kroz nju kao u kompjuterskoj igri. Kombinacija virtuelnihn modela koji su
interaktivni 1 digitalnih prica gledaocu pruza uvid u kontekst cijelog objekta, za Sta je
sluzio, gdje se nalazio, kako se mijenjao kroz historiju, a mogu se pogledati i digitalne
price o pojedinim vaznim dogadajima i li¢nostima vezanim za Bijelu tabiju (Boskovi¢ 1
sur, 2017). Projekat je dio Case studije "Visualization of White Bastion fortress based on
3D Spatial Documentation of Material Cultural Heritage And Interactive Digital

Storytelling” koju Sarajevo Graphics Group, Elektrotehnicki fakultet Sarajevo radi u
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okviru projekta COST-Action TD 1201: Colour and Space in Cultural Heritage

(www.cosh.info).

Postupak

Podaci su prikupljeni na uzorku studenata prve godine studija sa Odsjeka za
psihologiju. U istrazivanju je uestvovalo 57 ispitanika. Istrazivanje je sprovedeno u
prostorijama Elektrotehni¢kog fakulteta Univerziteta u Sarajevu. Upute za istrazivanje
naglas je procitao eksperimentator Kkoji je zajedno sa ispitanicima bio prisutan u
prostoriji. Svi ispitanici su dobili uputstvo u kojem su informisani o anonimnosti i
dobrovoljnosti uéesca, te moguénosti odustajanja u bilo kojem trenutku. Prva grupa od
28 ispitanika je gledala dokumentarni film o Bijeloj tabiji, a druga grupa od 29
ispitanika je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju o Bijeloj tabiji. Obje grupe gledale
su materijal istrazivanja na racunaru. Nakon odgledanog materijala na racunaru,
ispitanici su ispunjavali upitnike. Primijenjena je baterija upitnika koja se sastojala od
sljede¢ih instrumenata: skala kognitivnog opterecenja, skala kognitivne apsorpcije i
kviz znanja o Bijeloj tabiji. Prije samog ispunjavanja upitnika naglaseno je ¢e svi podaci

prikupljeni upitnikom biti koristeni isklju¢ivo u nauéne svrhe.

4. Rezultati

Dobiveni podaci u istrazivanju obradeni su koriStenjem softvera za statisticku
obradu podataka: IBM SPSS verzija 20. Najprije su izraCunate deskriptivne statistiCke

vrijednosti. U prilogu su date tablice deskriptivnih statistickih vrijednosti.
Razlike u kognitivnom optereéenju

U cilju ispitivanja razlika u kognitivnom opterec¢enju ispitanika prve grupe koji su
gledali dokumentarni film o Bijeloj tabiji i ispitanika druge grupe koji su gledali 4D

multimedijalnu prezentaciju o Bijeloj tabiji proveden je t-test za nezavisne uzorke.

Rezultati su prikazani u tablici 1.
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Tablica 1 Razlike izmedu grupa u kognitivnom optere¢enju

Varijabla Grupa M SD t df p

Kognitivno

opterecenje

1.Relevantno Prva 3.07 2.124

opterecenje 0.973 50.046 335
Druga 2.59 1.593

2.Intrinzi¢no Prva 3.86 1.671

optereéenje 4.540 47.101 .000**
Druga 2.14 1.125

3.Irelevantno Prva 2.86 2.240

opterecenje 1.738 44.296 .089
Druga 2.00 1.363

4 Intrinzi¢no Prva 3.93 1.562

optereéenje 3.139 55 .003**
Druga 2.69 1.417

5.Koncentracija Prva 6.29 2.339

0.531 55 597

Druga 5.97 2.212

6.Intrinzi¢no Prva 6.18 1.964

opterecenje 3.123 55 .003**
Druga 4.62 1.801

7.Irelevantno Prva 7.61 1.571

opterecenje 0.403 55 .689
Druga 7.45 1.404

8.Relevantno Prva 7.18 1.887

optereéenje 1.196 55 237
Druga 6.55 2.063

** oznaCava statisticku znaGajnost p<.01; prva grupa- dokumentarni film, druga grupa- 4D prezentacija
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Iz tabelarnog prikaza vidi se da je prva grupa koja je gledala dokumentarni film
postigla vece prosjecne rezulatate na prvoj Cestici koja mjeri relevantno optereéenje
(M=3.07; SD=2.124), u odnosu na drugu grupu koja je gledala 4D multimedijalnu
prezentaciju (M=2.59; SD=1.593). Medutim, razlika izmedu grupa nije statisticki
znacajna t(50.046)=0.973; p>.05. Takoder, prva grupa koja je gledala dokumentarni
film je postigla veée prosjecne rezultate na osmoj Cestici koja mjeri relevantno
opterecenje (M=7.18; SD=1.887), u odnosu na drugu grupu koja je gledala 4D
multimedijalnu prezentaciju (M=6.55; SD=2.063), ali razlika izmedu grupa nije
statisticki znacajna t(55)=1.196; p>.05.

Iz tabelarnog prikaza vidi se da je prva grupa koja je gledala dokumentarni film
postigla vece prosjecne rezultate na drugoj Cestici koja mjeri intrinzi¢no opterecenje
(M=3.86; SD=1.671), u odnosu na drugu grupu koja je gledala 4D multimedijalnu
prezentaciju (M=2.14; SD=1.124), i razlika izmedu grupa je statisticki znacajna
t(47.101)=4.540; p<.0l. Prva grupa koja je gledala dokumentarni film postigla je vece
prosjeCne rezultate na Cetvrtoj Cestici koja mjeri intrinzi¢no opterecenje (M=3.93;
SD=1.562), u odnosu na drugu grupu koja je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju
(M=2.69; SD=1.417), i razlika izmedu grupa je statisti¢ki znacajna t(55)=3.139; p<.01.
Takoder, prva grupa koja je gledala dokumentarni film je postigla vece prosjecne
rezultate na Sestoj Cestici koja je mjerila intrinzi¢no optereé¢enje (M=6.18; SD=1.964), u
odnosu na drugu grupu koja je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju (M=4.62;
SD=1.801), i razlika izmedu grupa je statisticki znacajna t(55)=3.123; p<.01. Ispitanici
koji su gledali dokumentarni film imaju statisticki znacajno vece intrinzi¢no opterecenje

u odnosu na drugu grupu ispitanika koji su gledali 4D multimedijalnu prezentaciju.

Iz tabelarnog prikaza vidi se da je prva grupa koja je gledala dokumentarni film
postigla vece prosjecne rezultate na trecoj Cestici koja mjeri irelevantno opterecenje
(M=2.86; SD=2.240), u odnosu na drugu grupu koja je gledala 4D multimedijalnu
prezentaciju (M=2.00; SD=1.363), ali razlika izmedu grupa nije statisticki znacajna
t(44.296)=1.738; p>.05. Takoder, prva grupa koja je gledala dokumentarni film je
postigla vece prosjecne rezultate na sedmoj Cestici koja mjeri irelevantno opterecenje

(M=7.61; SD=1.571), u odnosu na drugu grupu koja je gledala 4D multimedijalnu
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prezentaciju (M=7.45, SD=1.404), ali razlika izmedu grupa nije statisti¢ki znacajna
t(55)=0.403; p>.05.

U tablici 1 nalaze se rezultati koji pokazuju da je prva grupa koja je gledala
dokumentarni film postigla vece prosjeéne rezultate na petoj Cestici koja mjeri
koncentraciju (M=6.29; SD=2.339), u odnosu na drugu grupu koja je gledala 4D
multimedijalnu prezentaciju (M=5.97; SD=2.212), ali razlika izmedu grupa nije
statisti¢ki znacajna t(55)=0.531; p>.05.
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Razlike u kognitivnoj apsorpciji

U cilju ispitivanja razlika u kognitivnoj apsorpciji ispitanika prve grupe koji su
gledali dokumentarni film o Bijeloj tabiji i ispitanika druge grupe koji su gledali 4D
multimedijalnu prezentaciju o Bijeloj tabiji proveden je t-test za nezavisne uzorke.

Rezultati su prikazani u tablici 2.

Tablica 2 Razlike izmedu grupa u kognitivnoj apsorpciji

Varijabla Grupa M SD t df p
Kognitivna Prva 5.33 0.89
apsorpcija -0.503 55 617
Druga 5.45 0.89
1.Vremenska Prva 5.03 1.07
disocijacija -0.407 55 .685
Druga 5.14 0.99
2.Fokusirana Prva 4.95 0.97
imerzija -0.824 55 414
Druga 5.17 1.01
3.Poviseno Prva 5.86 1.16
uzivanje -0.257 55 .798
Druga 5.94 1.00
4.Radoznalost Prva 5.45 1.02
-0.205 55 .838
Druga 5.51 1.25

Prva grupa- dokumentarni film, druga grupa- 4D prezentacija
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Iz tabelarnog prikaza vidi se da je druga grupa koja je gledala 4D multimedijalnu
prezentaciju postigla vece prosjecne rezultate na skali kognitivne apsorpcije (M=5.45;
SD=0.89), u odnosu na prvu grupu koja je gledala dokumentarni film (M=5.33;
SD=0.89), ali razlika izmedu grupa nije statisticki zna¢ajna t(55)=-0.503; p>.05.

Druga grupa koja je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju je postigla vece prosjeéne
rezultate na dimenziji vremenska disocijacija (M=5.14; SD=0.99), u odnosu na prvu
grupu koja je gledala dokumentarni film (M=5.03; SD=1.07), ali razlika izmedu grupa
nije statisticki znacajna t(55)=-0.407; p>.05.

Druga grupa koja je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju je postigla vece prosjecne
rezultate na dimenziji fokusirana imerzija (M=5.17; SD=1.01), u odnosu na prvu grupu
koja je gledala dokumentarni film (M=4.95; SD=0.97), ali razlika izmedu grupa nije
statisticki znacajna t(55)=-0.824; p>.05.

Druga grupa koja je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju je postigla vece prosjecne
rezultate na dimenziji poviseno uzivanje (M=5.94; SD=1.00), u odnosu na prvu grupu
koja je gledala dokumentarni film (M=5.86; SD=1.16), ali razlika izmedu grupa nije
statisticki zna¢ajna t(55)=-0.257; p>.05.

Takoder, druga grupa koja je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju je postigla vece
prosje¢ne rezultate na dimenziji radoznalost (M=5.51; SD=1.25), u odnosu na prvu
grupu koja je gledala dokumentarni film (M=5.45; SD=1.02), ali razlika izmedu grupa
nije statisticki znacajna t(55)=-0.205; p>.05.
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Razlike na kvizu znanja o Bijeloj tabiji

U cilju ispitivanja razlika na kvizu znanja ispitanika prve grupe koji su gledali
dokumentarni film o Bijeloj tabiji i1 ispitanika druge grupe koji su gledali 4D
multimedijalnu prezentaciju o Bijeloj tabiji proveden je t-test za nezavisne uzorke.

Rezultati su prikazani u tablici 3.

Tablica 3 Razlike izmedu grupa na kvizu znanja o Bijeloj tabiji

Varijabla Grupa M SD t df p
Kviz Prva 4.93 1.72
znanja 3.920 55 .000**
Druga 3.24 1.53

** oznaCava statistiCku zna¢ajnost p<.01; prva grupa-dokumentarni film, druga grupa-4D prezentacija

U tablici 3 nalaze se rezultati koji pokazuju da je prva grupa koja je gledala
dokumentarni film postigla vece prosjecne rezultate (M=4.93; SD=1.72), u odnosu na
drugu grupu koja je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju (M=3.24; SD=1.53).
Razlika izmedu grupa je statisti¢ki znacajna. Ispitanici iz prve grupe koji su gledali
dokumentarni film su postigli vise rezultate na kvizu znanja u odnosu na ispitanike iz

druge grupe koji su gledali 4D multimedijalnu prezentaciju, t(55)=3.920; p<.01.

5. Diskusija

Zbog relativno malog broja ispitanika podijeljenih u dvije grupe svaki tip
kognitivnog opterecenja ispitivan je posebno. Rezultati istrazivanja upuéuju na to da
prva hipoteza istrazivanja nije potvrdena. Relevantno, intrinzi¢no i irelevantno
kognitivno opterecenje nije statisticki znacajno vece u grupi koja je koristila 4D
multimedijalnu prezentaciju u odnosu na grupu koja je gledala dokumentarni film.
Zapravo, utvrdeno je da ispitanici koji su gledali dokumentarnu verziju digitalne price
izvjeStavaju 0 vecem intrinzicnom opterecenju u poredenju sa ispitanicima koji su

gledali 4D verziju digitalne price.
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Moze se ponuditi nekoliko moguéih objasnjenja dobivenih rezultata ispitivanja
irelevantnog opterecenja. Jedno od mogucih objasnjenja moze se referirati na sli¢nosti
izmedu multimedijalnih materijala koristenih u ovom istrazivanju, a koje bi eventualno
mogle utjecati na sli¢nu percepciju irelevantnog kognitivnog opterecenja kod ispitnika
iz obje grupe. Naime, digitalna prica je narativ prikazan kao kratki film (Davis, 2005), a
ako se kadrove dokumentarnog filma promatra kao ekvivalentne ¢vorovima informacija
u digitalnoj pri¢i, onda se moze zakljuciti da su ta dva narativa sli¢nija nego $to bi se
pretpostavilo. | dokumentarni film i 4D multimedijalna prezentacija prenose tekstualni
izrazaj, vizuelno oblikuju informacije i sadrze glas naratora. Dokumentarni film o
Bijeloj tabiji i 4D multimedijalna prezentacija o Bijeloj tabiji prenose potpuno isti
sadrzaj prikazan u razli¢itim formatima. Dokumentarni film je, kako je ve¢ pomenuto,
nepromjenjivo linearan sadrzaj. Medutim, ukoliko korisnici 4D multimedijalne
prezentacije uvaze dizajn autora pri navigaciji multimedijalnom prezentacijom, onda ¢e
njihova interpretacija sadrzaja biti koherentna i povezana u cjelinu. Odnosno, iako se
korisnici multimedijalne prezentacije mogu kretati proizvoljno, moduli su hronoloski
poredani i kao logi¢an namece Se linearan slijed kretanja kroz sadrzaj, §to ograni¢ava
kontrolu pa je i mogucost dezorijentacije i irelevantnog opterecenja minimalna. Chen i
Macredie (2009) u svom istrazivanju dolaze do nalaza da osobe Zenskog pola preferiraju
linearnu organizaciju sadrzaja, kao i da ispitanici koji nemaju iskustvo sa odredenim
sistemom preferiraju linearnu navigaciju. Kako su ispitanici u ovom istrazivanju
vecinski Zenskog pola i svi su studenti psihologije, najvjerovatnije bez predznanja o 4D
multimedijalnoj prezentaciji, moglo bi se pretpostaviti da se znacajan broj odlucio za
linearan slijed kretanja kroz sadrzaj. Ako se pretpostavi da je linearan stil navigacije
umanjio kompleksnost kretanja interaktivnim formatom, a time i percepciju kognitivnog
opterecenja, onda u konacnici postoji i racionalna moguénost da je utjecao na rezultate

istrazivanja.

U daljnjem objasnjavanju dobivenih rezultata vazno je razmotriti 1 tekst kao
jedan od elemenata multimedije. lako je svaki element multimedije bitan, kao osnovni
element u mnogo sluCajeva jo§ uvijek se smatra tekst. Shank i Abelsona (1977)
konstatovali su da linearni tekst sa narativnom strukturom slijedi konvencionalno
vrijeme logike 1 pokre¢e se na temelju postoje¢e sheme automatske navigacije te da u

skladu sa time nepotrebnog kognitivnog optere¢enja nece biti. Ako se pri tom na umu
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ima i prethodno navedena pretpostavka o preferenciji linearnog stila navigacije kod
ispitanika iz grupe 4D multimedijalne prezentacije, tada bi sli¢cna percepcija

irelevantnog kognitivnog opterec¢enja kod ispitanika iz obje grupe bila o¢ekivana.

Medutim, iako je percepcija irelevantnog opterecenje u obje grupe ispitanika
slicna, odnosno nema statisticki znacajne razlike, ono je ipak nesto vece u grupi koja je
gledala dokumentarni film. Objasnjenje ovakvih rezultata moguce je potkrijepiti sa
Zumbachovom (2006) pretpostavkom da su promjene u Kognitivnom opterecenju
moguce i U tekstualnom i u hiperetekstualnom okruzenju. U sustini dezorijentacija bi
mogla biti posljedica nestrukturiranih tekstova (npr. nestali odlomci, naslovi, previse
slozena struktura recenica), ili kada sadrzaj premasuje sposobnosti pojedinca i kada
format naracije i format prezentacije nisu odgovarajuc¢i. Naime, redundancija i
podijeljena paznja moguc¢i su u svim multimedijalnim materijalima pa tako i u

tradicionalnom dokumentarnom i u digitalnom interaktivnom mediju.

Utvrdene razlike u intrinzicnom kognitivnom opterecenju izmedu dvije grupe
ispitanika mogu se objasniti kroz segmentaciju. Naime, segmentacija zapazena kod 4D
multimedijalne prezentacije uopéeno doprinosi optimizaciji intrinzi¢nog optereéenja.
Medutim, mogucnost kontrole prezentacije vazna je Kkarakteristika smanjenja
intrinzi¢nog optere¢enja kod dinamickih multimedijalnih prezentacija (Papo i sur.,
2017). Nasuprot ovoj konstataciji, segmentacija kod dokumentarnog filma primjetna je
kroz kadrove i sekvence. Ali bi se zbog dinamike sadrzaja i pasivnosti gledaoca koji
nemaju kontrolu nad njim mogla posmatrati i kao izostavljena, §to bi u kona¢nici moglo
rezultirati visokim intrinziénim opterecenjem. Prethodno navedeno je racionalno
objasnjenje za utvrdeno statisti¢ki znacajno vise intrinzi¢no kognitivno opterecenje kod
ispitanika koji su gledali dokumentarni film, u odnosu na ispitanike koji su koristili 4D

multimedijalnu prezentaciju.

Pri objasnjavanju dobivenih rezultata koji se odnose na relevantno opterecenje
vazno je naglasiti da je relevantno opterecenje uvjetovano naporima osobe da procesira
I razumije informacije. Schnotz i Kiirschner (2007) konstatovali su da relevantno
opterecenje nije izravno povezano sa performansama, ali da predstavlja druge
kognitivne procese koji bi mogli promovirati ucenje. Iskljuivo se odnosi na

karakteristike osobe, kao §to su prethodno znanje, iskustvo i sposobnosti. Prethodno
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navedene Cinjenice vazne su jer su svi ispitanici kako je ve¢ pomenuto studenti
psihologije 1 najvjerovatnije su sli¢nih osobnih karakteristika, pa je stoga i sli¢na

percepcija relevantnog opterecenja logicna.

U daljnjem razmatranju dobivenih rezultata zanimljivo je primijetiti da je
relevantno opterecenje ipak nesto vece u grupi koja je gledala dokumentarni film o
Bijeloj tabiji u odnosu na korisnike 4D multimedijalne prezentacije o Bijeloj tabiji, iako
razlika nije statisticki znacajna. Pri objasnjavanju ovih rezultata moze se osvrnuti na
¢injenicu da relevantno opterecenje nije povezano sa karakteristikama zadatka vec sa
motivacijom ucenika i da moze odrazavati kognitivne resurse posvecene bavljenju
materijom (Shang i sur., 2005). Naime, motivacija je vazna kod interakcijskih medija
jer vuce korisnika kroz radnju i izbore koji mu se nude. U virtuelnom okruzenju sa
interaktivnim pripovijedanjem, kako je ve¢ pomenuto, korisnici mogu gledati digitalne
pri¢e na vlastiti zahtijev. Medutim, ova prednost moze se lako pretvoriti u nedostatak
ako korisnici ne odgledaju sav ponudeni sadrzaj. Naime, nedostatak motivacije i
motivacijskog faktora kod korisnika 4D multimedijalne prezentacije mogli bi biti razlog
odustajanja od pregledanja cjelokupnog sadrzaja $to bi u konaénici moglo utjecati na
krajnje rezultate istrazivanja i mogucée je objaSnje za rezultate dobivene procjenom

releventnog optere¢enja u ovoj grupi.

U daljnjem istrazivanju doslo se do rezultata koji ukazuju na to da druga hipoteza
nije potvrdena. Naime, Kognitivna apsorpcija nije statisticki znaajno veéa u grupi
ispitanika koja je koristila 4D multimedijalnu prezentaciju u odnosu na grupu ispitanika
koja je gledala dokumentarni film, iako je tendencija u océekivanom smjeru
identificirana. Naime, ispitanici iz grupe 4D multimedijalne prezentacije viSe pozitivno
su odgovarali na pitanja koja su se odnosila na dimenzije kognitivne apsorpcije, §to je u
skladu sa brojnim istrazivanjima koja isticu da je veca kognitivna apsorpcija rezultat
interaktivnosti. Medutim, procesiranje sadrzaja hipermedije zahtijeva visok nivo
kognitivnog napora Sto uzrokuje kognitivno opterecenje. Kognitivno opterecenje moze
biti uzrokovano pokuSajem korisnika da se orijentiSe u hipermedijskom okruZenju i
povezano je sa dezorijetacijom. Nadalje, dezorijentacija moze izazvati ,,haos* koji moze
uzrokovati nepovezanost materije i smanjiti osjecaj uzivanja korisnika. Rosenberg je

naglasio da je ,, carolija razbijena“ kad se korisnici izgube u hipertekstu. Istrazivanja su
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pokazala da brojni korisnici koji su imali poteskoée u navigaciji nisu vidjeli sve
digitalne price Sto je uzrokovalo nize ocjene imerzije (Boskovi¢ i sur., 2017, Rizvi¢ i
sur., 2017). Ovakve potesko¢e moguci su razlog nizih ocjena kognitivne apsorpcije u
grupi ispitanika sa 4D multimedijalnom prezentacijom, S$to se najvjerovatnije u

konacnici odrazilo na rezultate druge hipoteze istrazivanja.

Moguce objasnjenje dobivenih rezultata je 1 u samoj pri¢i o Bijeloj tabiji,
neovisno o formatu u kojem je prikazana. Posebno vazan je apsorptivni potencijal price.
Biti apsorbovan u kontekstu pri¢e znaci transportirati se od okolnog okruzenja i
“prenijeti se u svijet price”. Na taj nacin recipijenti pri¢e fokusiraju se na sadrzaj,
mentalno se ukljucuju u pricu i bivaju apsorbirani od sadrzaja price (Green i sur. 2004,
Green i Brock, 2000). Ako recipijenti pri¢e mogu prepoznati lokalne detalje, zaplet
price ¢e privudi njihovo zanimanje za djelo. VaZzan je i teorijski skup faktora koji utjecu
na apsorpciju price. Identifikacija, empatija 1 simpatija prema naratoru ili likovima price
doprinosi apsorpciji (Bussele i Bilandzi¢, 2009). Prica o Bijeloj tabiji prezentuje
kulturno naslijede BiH, stoga postoji mogu¢nost da je djelovala snazno apsorptivno na

ispitanike iz obje grupe $to se u konacnici odrazilo na rezultate.

Nadalje, rezultati istrazivanja ukazuju da su ispitanici iz grupe koja je gledala
dokumentarni film imali statisticki znacajno vise rezultate uenja u odnosu na ispitanike
iz grupe koja je koristila 4D multimedijalnu prezentaciju. Stoga, treca hipoteza ovog
istrazivanja je potvrdena. Moguce objasnjenje za ovakve rezultate moze se referirati na
multimedijalne materijale koriStene u svrhu ovog istrazivanja. Zadatak uéenja preko
dokumentarnog filma pokazao se kao viSe odgovaraju¢i sposobnostima studenata u
ovom istrazivanju. Kao $to je ve¢ pomenuto zanr dokumentarnog filma i novih
interaktivnih digitalnin medija razlikuje se u nacinima navigacije i interakcije.
Dokumentarni film predstavlja tradicionalni linearni narativ gdje je korisnik pasivni
gledalac, dok je multimedijalna prezentacija integracija razli¢itih medija u obliku sa
kojim korisnik moze interaktivno upravljati. Brojna istrazivanja ukazuju na to da
procesiranje sadrzaja hiperteksta 1 hipermedija zahtijeva visok nivo kognitivnog napora
koji moze dovesti do manje efikasnog ucenja. Taj mentalni napor povezan je opet s
motivacijom i stavovima prema primjeni medija, prema sadrzaju koji se obraduje itd.

Ucenikova predznanja o temi koja ¢e se obradivati, kao i vjeStine vezane uz primjenu
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nekog medija u ucenju, takoder su znacajan faktor za djelotvornost ucenja. Ucenici sa
manjim predznanjem prisiljeni su da svoj intektualni napor vise usmjere na Citav slijed
argumenata u hipertekstu, na njihovu analizu i shvacanje, pri ¢emu ponekad mogu i
izgubiti orijentaciju, jer zaborave gdje se zapravo u tom trenutku nalaze i kojim bi
putem u hipertekstu trebalo i¢i dalje. Posljedica toga moze biti naglo ubrzanje tempa

prolaska kroz hipertekst ili bijeg u detalje (Rodek, 2007).

Takoder, funkcionalni nedostaci npr. sporost multimedijalne prezentacije o
Bijeloj tabiji ili zapazena redundancija i podijeljena paznja (Papo i sur.,2017) moguci
su uzrok prekinutoj apsorpciji sadrzaja, $to je najvjerovatnije utjecalo na rezultate
ucenja kod ispitanika iz grupe koja je koristila multimedijalnu prezentaciju o Bijeloj

tabiji za potrebe ovog istrazivanja.

Ogranicenja i preporuke za buduca istraZivanja

Jedno od ograni¢enja ovog istrazivanja je odabir tehnike mjerenja kognitivnog
optere¢enja. Mjerenje kognitivnog opterecenja skalom samoizvjeStaja osnovano je na
pretpostavci da ljudi imaju validan uvid u vlastite kognitivne procese i da su sposobni
izvijestiti o koli¢ini ulozenog mentalnog napora (Martin, 2015). Postavlja se pitanje da
li su ispitanici razlikovali razlicite tipove optereCenja. lako je mjerenje kognitivnog
procjene ¢esto vode do kontradiktornih rezultata (Van Gog i Pass, 2008). Upitnik za
mjerenje kognitivnog opterecenja subjektivnom procjenom je zadovoljavajuéi konstrukt
I Koristi se u brojnim istrazivanjima, ali buduca istrazivanja unaprijedila bi se direktnim

mjerenjem kognitivnog optereéenja.

U narednim istrazivanjima trebalo bi utvrditi navigacijski stil koji korisnici
preferiraju pri kretanju kroz 4D multimedijalnu prezentaciju. Takoder, trebalo bi ispitati
povezanost nelinearne navigacije sa tipovima kognitivhog optere¢enja. Ograni¢en
uzorak ispitanika utjecao je na provodenje analize prikupljenih podataka. Cinjenica je
da je veci uzorak ispitanika potreban da bi se povecala snaga statistickih testova. Zbog
relativno malog uzorka, podijeljenog u dvije grupe, nije provedena medijacijska analiza

u svrhu ispitivanja veze izmedu razliitth tipova kognitivhog opterecenja, nacina
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prezentacije kao medijatora i nivoa znanja. Medijacijske analize dale bi dodatnu
vrijednost istrazivanju. Takoder, zanimljivo bi bilo definisati individualne razlike
ispitanika (npr. prethodno znanje, poznavanje vokabulara, individualne razlike u vjestini
Citanja, motivaciji) te ih uporediti sa navigacijskim strategijama koje Kkoriste i

rezultatima ucenja.

Jedno od ograniCenja istrazivanja je da su ispitanici nadzirani u stranom
okruzenju. Ovaj 1 sli¢ni faktori mogu utjecati na iskustvo apsorpcije. Stoga, u budu¢em
istraZivanju ispitanici bi trebali biti u svom prirodnom okruzenju, gdje bi Koristili svoje
racunare ili laptope. Na ovaj nacin minimizirali bi se problemi i ometanja. Takoder, u
buduéim istrazivanjima mogli bi se Koristiti i neki drugi alati za prikupljanje podataka i

mjerenje apsorpcije.

Rizvi¢ 1 sur. (2019) ukazuju na nedostatke digitalnih aplikacija (npr. digitalne
price su preduge da bi odrzale paznju, korisnici imaju probleme sa navigacijom i ne
mogu pokrenuti sve digitalne price, aplikacije sadrze previSe informacija loSe strukture
koje korisnici percipiraju dosadnim, ozbiljne igre digitalne price Cine se ili previse lake
ili previSe teske, aplikacije ne odgovaraju odredenim ciljnim grupama), kao i na to da
korisnici koji percipiraju upotrebu aplikacije lakom osje¢aju zabavu, uzivanje 1 vecu
radoznalost da pretraZe cijeli sadrzaj, te gube osjecaj za vrijeme u stvarnom okruZenju.
U skadu sa navedenim trebalo bi ispitati iskustva korisnika i percepciju lakoc¢e upotrebe
4D multimedijalne prezentacije i povezati dobivene rezultate sa procjenom kognitivne

apsorpcije kako bi se dodatno rasvijetlili rezultati dobiveni u ovom istrazivanju.

Kako su u istrazivanju uc€estvovali ispitanici niskog prethodnog znanja, buduce
istrazivanje trebalo bi ukljuCivati reprezentativni uzorak ispitanika kao Sto su npr.

profesionalci iz sektora kulturne bastine i studenti historije i arheologije.
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6. Zakljucak

Na osnovu dobivenih rezultata istrazivanja moguce je izvesti nekoliko opéih

zakljucaka:

1. Nije utvrdeno statisticki znacajno vece kognitivno optereéenje (irelevantno,
relevantno i intrinzi¢no) u grupi koja je koristila 4D multimedijalnu prezentaciju u
odnosu na grupu koja je gledala dokumentarni film ni u jednoj od ispitanih Cestica.
Rezultati Cestica koje su mjerile intrinzicno optere¢enje pokazuju da je intrinzi¢no
opterecenje statisticki znacajno vece u grupi koja je gledala dokumentarni film u odnosu

na grupu koja je gledala 4D multimedijalnu prezentaciju.

2. Utvrdeno je da ne postoji statisticki znaCajno veca kognitivna apsorpcija kod
ispitanika iz grupe koji su koristili 4D multimedijalnu prezentaciju u odnosu na grupu
ispitanika koji su gledali dokumentarni film. Ne postoji statisti¢ki znacajna razlika ni u
jednoj od mjerenih dimenzija kognitivne apsorpcije (vremenska disocijacija, fokusirana

imerzija, poviseno uzivanje 1 radoznalost).

3. Utvrdeno je da postoji statisticki znacajna razlika izmedu dvije grupe ispitanika na
kvizu znanja. Ispitanici iz prve grupe koji su gledali dokumentarni film postizu
statisticki znacajno vise rezultate na kvizu znanja u odnosu na ispitanike iz druge grupe

koji su koristili 4D multimedijalnu prezentaciju.
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Tablica 4 Deskriptivne statisticke vrijednosti za prvu grupu ispitanika koji su gledali

dokumentarni film o Bijeloj tabiji

N Min Max M SD Skjunis  SE Sk Kurtozis SE Ku
Kognitivno
opterecenje

1. Relevantno 28 1 7 3.07 212 0.50 441 -1.21 .858
opterecenje
2. Intrinzi¢no 28 1 7 386 1.67 0.09 441 -0.73 .858
optereéenje
3. Irelevantno 28 1 9 286 224 1.26 441 0.85 .858
opterecenje
4. Intrinzi¢no 28 1 8 3.93 1.56 0.69 441 0.73 .858
optereéenje
5.Koncentracija 28 1 9 6.29 234 -0.69 441 0.46 .858
6. Intrinzi¢no 28 3 9 6.18 196 -014 441 -1.02 .858
optereéenje
7. Irelevantno 28 4 9 761 157 -0.83 441 -0.16 .858
opterecenje
8. Relevantno 28 2 9 718 189 -1.02 441 0.92 .858
optereéenje
Kognitivna 28 367 661 533 089 -034 441 -0.90 .858
apsorpcija
1. Vremenska 28 300 700 503 107 -0.15 441 -0.49 .858
disocijacija
2. Fokusirana 28 260 6.80 495 097 -0.37 441 0.18 .858
imerzija
3. PoviSeno 28 260 700 58 116 -1.11 441 0.83 .858
uzivanje
4. Radoznalost 28 350 700 545 102 -040 441 -0.92 .858
Kviz 28 200 800 493 172 -0.12 441 -0.50 .858
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Tablica 5 Deskriptivne statisticke vrijednosti za drugu grupu ispitanika koji su gledali 4D
multimedijalnu prezentaciju o Bijeloj tabiji

N Min Max M SD Skjunis  SE Sk Kurtozis SE Ku
Kognitivno
opterecenje
1. Relevantno 29 1 6 259 159 0.57 434 -0.92 .845
opterecenje
2. Intrinzi¢no 29 1 5 214 112 0.68 434 -0.20 .845
optereéenje
3. Irelevantno 29 1 5 200 136 1.09 434 -0.22 .845
opterecenje
4. Intrinzicno 29 1 6 269 142 1.00 434 0.45 .845
opterecenje
5.Koncentracija 29 2 9 597 221  -0.29 434 -1.30 .845
6. Intrinzi¢no 29 1 9 462 1.80 0.42 434 0.41 .845
optereéenje
7. Irelevantno 29 3 9 745 140 -1.14 434 2.21 .845
optereéenje
8. Relevantno 29 2 9 6.55 206 -0.60 434 -0.60 .845
opterecenje
Kognitivna 29 322 689 545 089 -0.46 434 0.03 .845
apsorpcija
1. Vremenska 29 350 700 514 0.99 0.31 434 -0.61 .845
disocijacija
2. Fokusirana 29 300 700 517 101 -011 434 -0.41 .845
imerzija
3. PoviSeno 29 340 700 594 100 -0.84 434 0.20 .845
uzivanje
4. Radoznalost 29 250 700 551 125 -0.80 434 -0.20 .845
Kviz 29 100 700 324 153 0.53 434 -0.16 .845
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Ime i prezime: ; Danasnji datum: ; Spol: m Z;

Fakultet: ; Odsjek:

Godina studija:

1 2 3 4 5

Na skali od 1 do 5 procijenite Vase znanje o Bijeloj tabiji

Veoma Odli¢no

skromno
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Upitnik o Bijeloj tabiji-v

Ispred Vas se nalazi upitnik kojim Zelimo saznati kako ste dozivjeli dokumentarni film
o Bijeloj tabiji. Svi podaci prikupljeni ovim upitnikom bit ¢e koristeni iskljucivo u
nauéne svrhe. Ovdje nema tacnih niti pogre$snih odgovora. Vazno je da iskreno

odgovarate.
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UKO

Ispod su date tvrdnje koje se odnose na pric¢e o Bijeloj tabiji i nacin na koji suprikazane. Za
svaku tvrdnju zaokruzite broj na skali od 1 do 9 koji se najvise odnosi na Vas.

1. 1z dokumentarnog filma koji sam upravo gledao bilo je ...

veoma lako nauciti
nesto o povijesti 1123 |4 |5 |6 |7]8]°9
Bijele tabije

veoma tesko nauciti
nesto o povijesti
Bijele tabije

2. Sadrzaj prica o Bijeloj tabiji bio je...

veoma lagan 1,23 |4 |5|6|7]8]°9

veoma tezak

3. Nacin na koji su prikazane price o Bijeloj tabiji bio je...

veoma interesantan 1 2 3 4 5 6 7 8 9

veoma dosadan

4. Kako bih nesto naucio o Bijeloj tabiji ulozio sam...

vrlo malo
mentalnog napora

vrlo mnogo
mentalnog napora

5. Tokom gledanja dokumentarnog filma o Bijeloj tabiji bio sam...

vrlo malo
koncentrisan

vrlo mnogo
koncentrisan
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6. Povijest Bijele tabije...

uopste nije 1 2 3 4 5 6 7 8 9 veoma Je

kompleksha kompleksna
7. Ovakav nacin prezentacije ...

uopste mi nije veoma mi je

pomogao da nauc¢im
nesto novo o Bijeloj
tabiji

pomogao da nau¢m
nesto novo o Bijeloj
tabiji

8. Dokumentarni film unaprijedio je moje znanje o Bijeloj tabiji...

veoma malo 1 |2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9

veoma mnogo
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SKA

Ispod su date tvrdnje koje opisuju iskustva koja ljudi mogu imati tokom gledanja
dokumentarnog filma. Na skali od 1 do 7 procijenite u kojoj mjeri se tvrdnja odnosi na Vas, pri

¢emu ,,1“ oznacava da se u potpunosti ne odnosi a ,,7* da se u potpunosti odnosi na Vas.

(5] — D
5528288253585
= E|cE|8 E[B |2 Ele E|B E
8o ElEslsS|le s EEs
Sz Ea|SzC8ET 3T e
29|35 2|z el8S5|s glsgle 8
S 55|65 |l= 0|l53|538|25
S ©|o [S s = E]
o ©5 9|z o o oS o
S c
1. Imao sam osjecaj da vrijeme prolazi veoma brzo. 1 2 3 4 5 6 7
2. Uspijevao sam sprijeciti da me bilo §ta ometa u pracenju prica. 1 2 3 4 5 6 7
3. Dokumentarni film o Bijeloj tabiji bio je veoma zabavan. 1 2 3 4 5 6 7
4. Dokumentarni film me zainteresovao za povijest Bijele tabije. 1 2 3 4 5 6 7
5. DesSavalo se da izgubim osjecaj za vrijeme. 1 2 3 4 5 6 7
6. Price o Bijeloj tabiji su me potpunozaokupile. 1 2 3 4 5 6 7
7. Uzivao sam u dokumentarnom filmu. 1 2 3 4 5 6 7
8. Nakon §to sam odgledao dokumentarni film, potraZit ¢u i druge
A P 1 2 3 4 5 6 7
izvore o Bijeloj tabiji.
9. Vrijeme je proletjelo gledajuc¢i dokumentarni film. 1 2 3 4 5 6 7
10. Bio sam potpuno fokusiran na pric¢e o Bijeloj tabiji 1 2 3 4 5 6 7
11. Osjecao sam se veoma ugod?i(l) r;d]ok sam gledao dokumentarni 1 5 3 4 5 5 7
12. Dokumentarni film je pobudio moju mastu. 1 2 3 4 5 6 7
13. Izgledalo mi je da dokumentarni film traje dugo. 1 2 3 4 5 6 7
14. Dok sam gledao dokumentarni film nisam bio svjestan stvari i
T e g 1 2 3 4 5 6 7
ljudi koji su me okruzivali.
15. Price o Bijeloj tabiji bile su veoma zanimljive. 1 2 3 4 5 6 7
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16. Volio bih saznati nesto vise o Bijeloj tabiji.

17. Desavalo mi se da mislima odlutam na nesto drugo.

18. Dokumentarni film mi se veoma svidjeo.
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Upitnik o Bijeloj tabiji-v2

Ispred Vas se nalazi upitnik kojim Zelimo saznati kako ste dozivjeli 4D prezentaciju
Bijele tabije. Svi podaci prikupljeni ovim upitnikom bit ¢e koristeni isklju¢ivo u naucne

svrhe. Ovdje nema tac¢nih ili pogreSnih odgovora. Vazno je da iskreno odgovarate.
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UKO

Ispod su date tvrdnje koje se odnose na pric¢e o Bijeloj tabiji i na¢in na koji suprikazane. Pored
svake tvrdnje zaokruzite broj na skali od 1 do 9 koji se najvise odnosi na Vas.

1. 1z 4D prezentacije koju sam upravo gledao bilo je ...

veoma lako nauciti veoma te$ko nauditi
nesto o povijesti 112 13| 4|5 |6 | 7] 8| 9 |nestoopovijesti
Bijele tabije Bijele tabije

2. Sadrzaj prica o Bijeloj tabiji bio je...

veoma lagan 112 |3 |4|5 |6 1|78/ 9 |veomatezak

3. Nacin na koji su prikazane price o Bijeloj tabiji bio je...

veoma interesantan 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | veoma dosadan

4. Kako bi nesto naucio o Bijeloj tabiji ulozio sam...

vrlo malo vrlo mnogo
mentalnog napora mentalnog napora

5. Tokom gledanja 4D prezentacije Bijele tabije bio sam

vrlo malo vrlo mnogo
koncentrisan koncentrisan
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6. Povijest Bijele tabije

uopste nije veoma je

kompleksha kompleksna
7. Ovakav nacin prezentacije ...

uopste mi nije veoma mi je

pomogao da nauc¢im
nesto novo o Bijeloj
tabiji

pomogao da nau¢im
nesto novo o Bijeloj
tabiji

8. 4D prezentacija unaprijedila je moje znanje o Bijeloj tabiji...

veoma malo

veoma mnogo
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SKA

Ispod su date tvrdnje koje opisuju iskustva koja ljudi mogu imati tokom gledanja 4D
prezentacija. Na skali od 1 do 7 procijenite u kojoj mjeri se tvrdnja odnosi na Vas, pri ¢emu ,,1°
oznac¢ava da se u potpunosti ne odnosi a ,,7*“ da se u potpunosti odnosi na Vas.

o |2 g |'Z2 |3
cS2lE |e2glsglE |E |3
S E|lSe|8E|ZE|S 2|02 E
T o|lvwdlgc|8a|nwd|B a8 w
g SloE|l6 S| e cS|oE £ E|5 <
53,5 © S35\ 8a S ol c|SB
2o|'5c|w © O|l'm c|lec c©c|o ©
SS|E |=58|88|E |2 |25
25|35 50|z 9|3 < >0
° | s |® |3
1. Imao sam osjecaj da vrijeme prolazi veoma brzo. 1 2 3 4 5 6 7
2. Uspijevao sam sprijeciti da me bilo $ta ometa u pracenju prica. 1 2 3 4 5 6 7
3. 4D prezentacija o Bijeloj tabiji bila je veoma zabavna. 1 2 3 4 5 6 7
4. 4D prezentacija me zainteresovala za povijest Bijele tabije. 1 2 3 4 5 6 7
5. Desavalo se da izgubim osjecaj za vrijeme. 1 2 3 4 5 6 7
6. Price o Bijeloj tabiji su me potpunozaokupile. 1 2 3 4 5 6 7
7. Uzivao sam u 4D prezentaciji. 1 2 3 4 5 6 7
8. Nakon $to sam odgledao 4D prezentaciju, potrazit ¢u i druge izvore
L 1 2 3 4 5 6 7
o0 Bijeloj tabiji.
9. Vrijeme je proletjelo gledajuci 4D prezentaciju. 1 2 3 4 5 6 7
10. Bio sam potpuno fokusiran na price o Bijeloj tabiji 1 2 3 4 5 6 7
11. Osjecao sam se veoma ugodno dok sam gledao 4D prezentaciju. 1 2 3 4 5 6 7
12. 4D prezentacija je pobudila moju mastu. 1 2 3 4 5 6 7
13. lzgledalo mi je da 4D prezentacija trajedugo. 1 2 3 4 5 6 7
14. Dok sam gledao 4D prezentacija nisam bio svjestan stvari i ljudi
.. Ve 1 1 2 3 4 5 6 7
koji su me okruzivali.
15. Price o Bijeloj tabiji bile su veoma zanimljive. 1 2 3 4 5 6 7

47




16. Volio bih saznati nesto vise o Bijeloj tabiji.

17. Desavalo mi se da mislima odlutam na nesto drugo.

18. 4D prezentacija mi se veoma svidjela.
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Kratki kviz znanja o Bijeloj tabiji

Ispod se nalaze pitanja o Bijeloj tabiji. Uz svako pitanje ponudeno je pet odgovora. Vaszadatak

je da, nakon §to procitate pitanje, zaokruzite tatan odgovor.

Kojim prirodnim vratima Sarajeva dominira Bijela tabija?
a) sjevernim
b) istoénim
C) juznim
d) jugo-istoénim
e) sjevero-zapadnim

Prvi zapis o postojanju utvrdenja na Vratniku u svom putopisu iz 1550. godine
napisao je

a) Andrija Grgicevic¢

b) Pavle Rovljanin

¢) Evlija Celebija

d) Chaumette de Fosseés

e) Katarino Zeno

Sta je prethodilo i bilo povod za progirenje tvrdave koje je izvrieno izmedu 1729 i
1739. godine?

a) Urusavanje jednog dijela tvrdave

b) Opasnost od prodora metackih vojnih snaga

c) Dolazak vecih osmanskih vojnih formacija

d) Ustanak Husein-kapetana Gradas¢evica

e) Prodor princa Eugena Savojskog

Prosirenje tvrdave zapocelo je za vrijeme
a) Gazi Ahmed-pase Rustempasic¢a Skopljaka
b) Hecimoglu Ali-pase
¢) Sultana Mehmed Fatiha
d) Halil Efendije
e) Sultana Sulejmana Veli¢anstvenog

Unutar utvrdenja izgradena je dZamija posvecena:
a) Sultanu Mehmedu Fatihu
b) Gazi Husrev-begu
€) Sultanu Sulejmanu Veli¢anstvenom
d) Supruzi Sulejmana Veli¢anstvenog, Hurrem
e) Gradanima Sarajeva

Sta su to mehteri?
a) vrstajela
b) vojni orkestar
¢) dio bedema
d) wvrsta naoruZzanja
€) naziv za janicara
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Zapovijed da se sve kamenje iz grobalja povadi i uzida u vratnicke bedeme dao je:

a) Gazi Ahmed-pasa Rustempasi¢ Skopljak
b) Hecéimoglu Ali-pasa

¢) Sultan Mehmed Fatih

d) Evlija Celebija

e) Nije poznato ko je izdao ovu zapovijed

Na mjestu baruthane u osmansko vrijeme izgradena je prva:
a) posta
b) bolnica
c) dzamija
d) konak
e) Vojna skola

U odbrani Sarajeva od nadiranja Austrougarske vojske ucestvovalo je:
a) 100 branitelja
b) 300 branitelja
¢) 600 branitelja
d) 1000 branitelja
e) nije bilo odbrane Sarajeva

U gradu na Vratniku je nakon prosirivanja bila ¢eta janicara koja je brojala:
a) 5000 vojnika
b) 7000 vojnika
¢) 12000 vojnika
d) 15000 vojnika
e) 20000 vojnika
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