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STAVOVI STUDENATA | NASTAVNIKA O PRIMENI
MULTIMEDIJALNIH ALATA U NASTAVI — STUDIJA SLUCAJA U
OBLASTI KOMPJUTERSKE GRAFIKE

Milica Grbi¢

Rezime: Ovaj rad istrazuje efekte primene multimedijalne interaktivne platforme u visokom obrazovanju, sa
fokusom na predmet iz oblasti racunarske grafike. Platforma je osmisljena kao kombinacija vizuelno
predstavljenih lekcija i kviza za proveru znanja, sa ciljem da unapredi proces ucenja, poveéa motivaciju i
omoguci lakse usvajanje gradiva. Istrazivanje je sprovedeno kroz dve anonimne ankete: za studente i nastavnike,
koje su obuhvatile ukupno 43 ispitanika. Analiza rezultata pokazuje visok stepen prihvatanja i pozitivne stavove
obe grupe prema interaktivnom nacinu ucenja. Posebno je naglaSena vaznost vizuelnih elemenata, jasnog
interfejsa i povratne informacije. Na osnovu dobijenih podataka, rad ukazuje na potencijal ovakvih platformi za
Siroku primenu u savremenoj nastavi, kao i na potrebu da se ovakvi modeli dalje razvijaju i tehnicki unapreduju.

Kljuéne rec¢i: multimedija, interaktivno uéenje, platforma za uéenje, vizuelizacija gradiva, motivacija studenata,
digitalna nastava.

STUDENTS AND TEACHERS' ATTITUDES TOWARD THE USE OF
MULTIMEDIA TOOLS IN TEACHING - A CASE STUDY IN THE
FIELD OF COMPUTER GRAPHICS

Abstract: This paper examines the impact of implementing a multimedia interactive platform in higher
education, with a specific focus on a course in computer graphics. The platform was designed as a combination
of visually presented lessons and a knowledge-assessment quiz, aiming to enhance the learning process, increase
motivation, and facilitate easier content acquisition. The research was conducted through two anonymous
surveys—one for students and one for teachers—involving a total of 43 participants. The analysis of the results
indicates a high level of acceptance and positive attitudes toward interactive learning methods from both groups.
A strong focus was placed on the role of visual components, an intuitive user interface, and robust feedback
systems. The gathered data illustrates that such platforms could have extensive applications in contemporary
education, while also emphasizing the necessity for ongoing development and technical enhancements of similar
models.

Keywords: multimedia, interactive learning, learning platform, content visualization, student motivation, digital
education.

1. UvOD

Savremeno Vvisoko obrazovanje nalazi se pred brojnim izazovima, od potrebe za vecom
angazovanoscu studenata, do prilagodavanja novim digitalnim genracijama koje oc¢ekuju interaktivan i
vizuelno atraktivan sadrzaj. Razvoj tehnologije je doneo nove mogucnosti u oblasti nastave, posebno
kroz primenu multimedijalnih platformi koje kombinuju sliku, zvuk, animacije i interaktivnost.
Istrazvanja pokazuju da ovakvi pristupi mogu doprineti boljem razumevanju gradiva, brzem usvajanju
znanja i ve¢oj motivaciji kod studenata. [1]
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Predasnje tradicionalno obrazovanje je podrazumevalo prenosenje znanja frontalno, dok je uloga
ucenika bila pasivna. Multimedijalni pristup uc¢enju, u tom kontekstu, ne samo da predstavlja odgovor
na nove generacije digitalnih korisnika, ve¢ i napredak pedagoske prakse. Integracija teksta, zvuka,
slike, animacije i video-zapisa ¢ini sadrzaj pristupacnijim, a uéenje podsti¢e angazovanjem vise Cula i
kognitivnh procesa.

Upravo zato, savremena nastavna praksa tezi ka personalizovanim i vizuelno dinami¢nim
reSenjima, $to potvrduju brojne studije koje ukazuju na vecu efikasnost i motivaciju kod studenata
kada se koriste interaktivni digitalni alati. [2]

U okviru ovog rada, predstavljen je eksperimentalni projekat — interaktivna edukativna platforma
kreirana kao podrska predmetu iz oblasti racunarske grafike. Cilj je bio da se ispitaju efekti ovakvog
pristupa na kvalitet ucenja i stavove studenata i nastavnika.

2. TEORIJSKI OKVIR

Uloga digitalnih tehnologija, a narocito racunara, u obrazovanju znacajno se promenila tokom
poslednjih decenija. Savremene tehnoloSke moguénosti od racunarske animacije do virtuelne realnosti
omogucéile su razvoj multimedijalnog sadrzaja koji u velikoj meri obogéajuje nastavni proces. Pod
pojmom multimedije podrazumeva se kombinacija vise medija, §to omogucava viSekanalnu
komunikaciju i lakSe paméenje informacija.

Multimedijalno ucenje se definiSe kao prenos nastavnog sadrzaja putem vizuelnih i auditivnih
sredstava, sa ciljem da se unapredi razumevanje i angazovanost studenata. Vizuelna podrska,
animacije, zvuéni efekti i moguénost neposredne interakcije sa sadrzajem angazuju viSe cula i
omogucavaju dublje kognitivno obradivanje informacija. Ovakva vrsta ucenja ne samo da skracuje
vreme usvajanja, ve¢ i motiviSe studente, podstice aktivnhu ulogu u procesu i razvija sposobnost
prenosenja znanja u nove kontekste.

Razlika izmedu tradicionalnog i savremenog pristupa ucenju ogleda se pre svega u ulozi studenta.
Dok je u klasi¢noj nastavi student pasivni primalac informacija, interaktivne platforme ga stavljaju u
aktivnu poziciju, on uci kroz iskustvo, manipulaciju sadrzajem i povratnu informaciju. Time se menja
sam concept ucenja: iz frontalnog pristupa prelazi se na dinamican, prilagoden, digitalni obrazovni
proces. [1]

Savremena istrazivanja takode ukazuju na kognitivna ograni¢enja u ucenju: prevelika koli¢ina
informacija predstavljena na neefikasan nac¢in moze ometati usvajanje. Upravo zato je vazno da se
mutimedijalni sadrzaji pazljivo dizajniraju, tako da prate prirodne obrasce procesiranja informacija i
podsti¢u aktivno ucesce u ucenju. [1]

Ipak, da bi multimedijalni material bio zaista efikasan, mora biti osmisljen u skladu sa
didakti¢kim principima. To znaci da nije dovoljno samo ukljuciti zvuk ili slike potrebno je da svaki
element ima svrhu u procesu ucenja. Uloga nastavnika u ovom kontekstu nije umanjena, jer on
predstavlja kreatora i moderator obrazovnog iskustva. Pored toga, digitalna kompetencija nastavnika
postaje neophodna vestina, sposobnost da se tehnoloski resursi koriste na pedagoski smislen nacin. [2]

3. METODOLOGIJA

Istrazivanje je sprovedeno primenom kvantitativne metode, uz koris¢enje dve online ankete, jedne
namenjene studentima, a druge nastavnicima. Ukupno je anketirano 43 ispitanika, od kojih je 28
studenata i 15 nastavnika. Ankete su realizovane preko platforme Google Forms, a pre njihovog
popunjavanja ispitanicima je dat uvid u funkcionalnost razvijene interaktivne platforme putem online
demonstracije. Platforma je namenjena ucenju sadrzaja iz oblasti racunarske grafike, kroz kombinaciju
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vizuelno prezentovanih lekcija i kviza sa povratnom informacijom, sa ciljem da unapredi razumevanje
i motivaciju u procesu ucenja.

4. REZULTATI ANKETA
4.1. Anketa namenjena studentima

U okviru istrazivanja o efektima interaktivne multimedijalne platforme u obrazovanju, sprovedena
je anketa medu studentima razli¢iti godina studija. Ukupno je uéestvovalo 28 studenata, a upitnik je
obuhvatao 15 pitanja zatvorenog tipa. Svi podaci su anonimno prikupljeni, a u nastavku se nalazi
analiza dobijenih odgovora.

Struktura ispitanika po polu je relativno uravnotezena: 57,1% muskih i 42,9% Zenskih ispitanika.
Ispitanici dolaze sa razli¢itih nivoa studija — najviSe sa master studija (32,1%) i tre¢e godine (28,6%),
zatim Cetvrte (14,3%), prve (10,7%), druge godine (3,6%) i ,,drugo” (10,7%) (Slika 1). Ova
raznolikost omogucava sagledavanje percepcije studenata na razli¢itim akademskim nivoima.

2. Godina studija: 10 Konupaj rpagukon
28 oarosopa

® Prva
@ Druga
Treca
® Cetvrta
@ Master
@ Drugo

Slika 1.

Vecina ispitanika je ve¢ imala predmet ili iskustvo vezano za racunarsku grafiku (64,3%), dok
35,7% nije. Na pitanje o razumevanju gradiva pre upotrebe platforme, najvise studenata je izjavilo da
im je gradivo bilo uglavnom razumljivo (39,3%), a zatim veoma razumljivo (28,6%). Samo 25% je
navelo das u bili neutralni, a 7,1% da je bilo delimi¢no razumljivo.

Posebno pozitivan rezultat uo¢ava se u odgovorima na pitanje o zanimljivosti platforme u

odabrao neutralan ili negativan odgovor.

5. Kako ocenjujes zanimljivost interaktivne platforme u odnosu na |_|:| Konupaj rpapukon
klasicna predavanja?

28 oprosopa

@ Mnogo manje zanimljivo

@ Manje zanimljivo
Podjednako zanimljivo

@ Zanimiiiviie

@ Mnogo zanimljivie

Slika 2.

Platforma je pozitivno ocenjena i u pogledu razumevanja gradiva: 60,7% studenata je izjavilo da
im je ,,prilicno pomogla®, a 35,7% da im je ,,znacajno pomogla“. Samo jedan student (3,6%) nije
primetio razliku (Slika 3).
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6. Koliko ti je platforma pomogla da razume3 gradivo? |_|:| Konupaj rpagukon

28 ogrosopa

@ Uopte nije pomogla
@ Male je pomogla
Nijie ni pomodgla ni odmogla
@ Friliéno je pomogla
@ Znacajno je pomogla

Slika 3.

Interfejs platforme pokazao se kao izuzetno intuitivan — ¢ak 71,4% je izjavilo da je sve bilo jasno
bez ikakvih objasnjenja, a preostalih 28,6% je navelo da se lako snaslo. Nema onih koji su smatrali
platformu zbunjuju¢om.

Sto se ti¢e korisnosti vizuelnih i interaktivnih elemenata (animacije, progress bar, kviz itd), 28,6%
studenata ih ocenjuje kao ,.klju¢ne za razumevanje®, dok 64,3% smatra das u ,,veoma korisni, a 7,1%
ih ocenjuje kao ,,korisne®.

Interesantno je primetiti da je 89,3% studenata koristilo i kviz i lekcije, a samo 10,7% samo
lekcije. Nijedan ispitanik nije koristio samo kviz, §to moze ukazivati na to das u i lecije i kviz bili
jednako pristupacni i interesantni (Slika 4).

9. Na koji nacin si koristio platformu? |_|:| Konupaj rpadukoH

28 onrosopa

@ Samo lekcije
@ Samo kviz
I lekcije i kviz
@ Nisam koristio/la u potpunosti

~

Slika 4.

U pogledu kvaliteta kviza kao alata za proveru znanja, rezultati su veoma pozitivni: 71,4%
ispitanika smatra da je kviz ,,odlican®, dok 28,6% navodi da je ,,dobar*. Nijedan ispitanik nije izrazio
sumnju u njegovu vrednost.

Na pitanje da li bi Zeleli da se ovakav nacin ucenja primeni i na druge predmete, svih 28 studenata
je odgovorilo sa ,,da* (Slika 5), §to predstavlja izuzetno ohrabrujuéi rezultat za dalji razvoj i primenu
platforme.

11. Dali bi voleo/la da se sli¢an princip primeni i na druge predmete? I_D Konupaj rpagukon

28 oAroBopa

@®Da
® Ne

Nisam siguran/na

Slika 5.
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Takode, 64,3% studenata je izjavilo das u se ,,uglavnom osecali motivisano* tokom koriS¢enja
platforme, a 35,7% das u bili ,,veoma motivisani*. Niko nije naveo neutralan ili negativan odgovor.

Osecaj postignuca nakon zavrsetka kviza je takode primetan: 53,6% ispitanika je izjavilo da su ga
imali, dok 46,4% navodi delimi¢an osecaj postignuéa.

U pogledu preporuke, ¢ak 89,3% studenata bi ,,sigurno preporucilo® platformu drugima, dok
10,7% navodi da bi je ,,verovatno preporucilo®.

Kada su u pitanju opsta korisnost i efekat na ucenje, 78,6% studenata ocenjuje paltformu kao
,,veoma korisnu®, a preostalih 21,4% kao ,,korisnu“ (Slika 6). Nijedan ispitanik nije izrazio rezervu ili
negativan stav.

15. Kako bi ukupno ocenio/la korisnost platforme za tvoje uéenje? |_|:| Konupaj rpadmkon
28 oprosopa

@ 1- Uopéte nije korisna
@ 2 - Malo korisna
3 - Neutralno
@ 4-Korisna
@ 5- Veoma korisna

4

Slika 6.

Rezultati ankete medu studentima ukazuju na veoma pozitivan utisak o platformi, kako u pogledu
razumljivosti sadrzaja, tako i njene intuitivosti i vizuelne privlacnosti. Studenti ne samo das u visoko
ocenili platformu kao alat za ucenje, ve¢ su i izrazili zelju da se sli¢an pristup primeni u drugim
predmetima. Ovo istrazivanje jasno potvrduje da je interaktivna multimedijalna prezentacija gradiva u
skladu sa savremenim obrazovnim potrebama i o¢ekivanjima studenata.

4.2. Anketa namenjena profesorima

U cilju ispitivanja percepcije nastavnika o primeni interaktivne platform u visokom obrazovanju,
sprovedena je online anketa medu 15 ¢lanova nastavnog osoblja sa razlicitih fakulteta. Anketa je bila
anonimna i dobrovoljna, a obuhvatila je 15 pitanja zatvorenog tipa. U nastavku sledi analiza dobijenih
rezultata.

Vecinu ispitanika ¢ine Zene (60%), dok je 40% muskog pola. Nastavnici koji su ucestvovali u
anketi dolaze iz razli¢itih oblasti, od kojih je najviSe bilo iz racunarstva (5), ali i iz dizajna,
elektrotehnike, masinstva, prava, fizickog vaspitanja i drugih srodnih disciplina (Slika 7).

2. Oblast u kojoj predajete (npr. racunarstvo, dizajn, matematika, itd.): |_|:| Konwpaj rpagrkon
15 oarosopa
4 p—
4l(26%7%)

2(13.3%) 2(13,3%)

0
3D modelovanje Elekirotehnika Pravo dizajn kompjutersko konstr...
Dizajn Maginstve Ratunarstvo fizicke vaspitanje ratunarstvo

Slika 7.
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Ova raznolikost ukazuje na interdisciplinarni karakter istrazivanja i omogucava §ire sagledavanje
rezultata.

Kada je re¢ o ucestalosti upotrebe digitalnih alata u nastavi, nijedan ispitanik nije odgovorio sa
,hikada“ ili ,,retko®. Vecina nastavnika ih koristi ¢esto(40%) ili uvek (33,3%), dok 26,7% navodi da ih
povremeno Koristi (Slika 8). Istovremeno, ¢ak 73,3% ispitanika navodi das u dobro upoznati ili su
aktivni korisnici interaktivnih veb-platformi u nastavi, $to govori u prilog visokom stepenu digitalne
kompetentnosti.

3. Koliko éesto koristite digitalne alate ili platforme u svojoj nastavi? |_|:| Konupaj rpagukon
@ Nikada
@ Retko
Povremeno
® Cesto
@ Uvek

Slika 8.

15 onrosopa

40%

Stav nastavnika o uticaju ovakvih alata na studentsku motivaciju je izrazito pozitivan. Nijedan
ispitanik nije odabrao negativan ili neutralan odgovor. Vise od polovine (53,3%) smatra da ovi alati
znacajno povecavaju motivaciju studenata, dok preostalih 46,7% navodi da je motivacija uglavnom
poveéana (Slika 9).

5. Da li smatrate da interaktivni digitalni alati poveéavaju motivaciju kod |_|:| Konupaj rpagmkon
studenata?

15 ogrosopa

@ UopSte ne
@ Delimiéno
Neutralng
@ Uglavnom da
@ Da, znaéajno

Slika 9.

Slican trend uocava se i u proceni pedagoske efikasnosti platforme. Vecina nastavnika (73,3%)
smatra da je platforma efikasnija ili znatno efikasnija od tradicionalnog predavanja, dok 26,7% navodi
da je podjednako efikasna (Slika 10). Pozitivan stav dodatno potvrduje i odgovor na pitanje o
razumevanju gradiva — svi ispitanici (100%) smatraju da student uglavnom ili u velikoj meri bolje
razumeju gradivo kada im se predstavi interaktivno.
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7. Koliko je, po VaSem misljenju, ova platforma pedagoski efikasna u |_|:| Konupaj rpadmkon
odnosu na tradicionalna predavanja?

@ Znatno manje efikasna

@ Manje efikasna
Podjednako efikasna

@ Efikasnija

@ Znatno efikasnija

15 ogrosopa

40%

Slika 10.

U pogledu upotrebljivosti interfejsa, rezultati pokazuju da je platforma intuitivha: 66,7%
ispitanika navodi da je nain koriiéenja bio potpuno jasan, a 33,3% da je bio uglavnom razumljiv. Sto
se tie prilagodljivosti sadrzaja, 60% smatra da je on dovoljno prilagodljiv, dok 33,3% ocenjuje
platformu kao veoma fleksibilnu. Samo jedan ispitanik je naveo da je prilagodljivost delimi¢na.

Na pitanje o tome koji su elementi platforme najkorisniji, nastavnici izdvajaju pre svega vizuelne
prikaze i animacije (93,3%) i interaktivne lekcije (86,7%). Takode, znacajna veéina vrednuje povratnu
informaciju nakon odgovora (73,3%) i kviz sa statistikom (60%). Manji, ali ne zanemarljiv broj
nastavnika (26,7%) izdvaja i progress bar kao koristan element (Slika 11). Ovi rezultati pokazuju da
nastavnici prepoznaju vrednost vizuelnog i interaktivnog ucenja u procesu savladavanja gradiva.

8. Koje aspekte platforme smatrate korisnim za obrazovanje? (moZe da |_|:| Konupaj rpagukon
se obeleZi vide opcija)

15 ogrosopa

Interaktivne lekcije|

Progres bar|

Povratna informacija posle|
odgovora

Kviz sa statistikama

Vizuelni prikazi i animacije

Slika 11.

Pouzdanost kviza kao alata za proveru znanja takode je visoko ocenjena: ¢ak 93,3% nastavnika
smatra da je mogucnost objektivne provere ,,pouzdana“. Nijedan ispitanik nije naveo kviz kao
nepouzdan ili nedovoljan.

Posebno znacajno je da 73,3% ispitanika navodi da bi svakako Koristili ovu platformu kao
dodatak svojoj nastavi, dok preostalih 26,7% odgovara da ,,verovatno bih“ (Slika 12). U pogledu
preporuke kolegama, ¢ak 86,7% nastavnika kaze da bi ,,sigurno preporucilo” platformu, a 13,3%
,verovatno bi preporucilo®. Ovo ukazuje na visok nivo prihvatanja i podrske za ovakav nacin
predavanja.
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9. Da li biste koristili ovakvu platformu kao dodatak svojoj nastavi? |_|:| Konwupaj rpadmkon

15 cgroeopa

@ Ne bih

@ Mozda bih
Verovatno bih

@ Svakako bih

Slika 12.

Kona¢no, kada je re¢ o opstoj oceni platforme kao alata za savremenu nastavu, dominiraju visoke
ocene: 86,7% ispitanika smatra da je ,,0dli¢éna za modernu nastavu®, dok je preostalih 13,3% ocenilo
kao ,,korisna“ (Slika 13). Nijedan ispitanik nije dao neutralnu ili negativnu ocenu.

15. Kako ocenjujete platformu u celini, kao alat za savremenu nastavu? |_|:| Kenupaj rpadukon

15 ogrosopa

@ 1 - Neupotrebliiva
@ 2 - Ograniceno korisna
3 - Neutralno
@ 4 - Korisna
@ 5 - Odliéna za modernu nastavu

Slika 13.

Analiza ankete nastavnika pokazuje izrazito pozitivan stav prema upotrebi interaktivnih
multimedijalnih alata u visokom obrazovanju. Ispitanici ne samo da pokazuju visok stepen digitalne
pismenosti, ve¢ i konkretno vrednuju elemente platforme kao korisne, intuitivne i motivacione. Ovakvi
rezultati pruzaju snaznu podrsku daljem razvoju i implementaciji sli¢nih platformi u formalnu nastavu.

5. ANALIZA I TUMACENJE REZULTATA

Uporednom analizom odgovora dobijenih u dve sprovedene anekte, jedne medu studentima, a
druge medu nastavnicima — mogu se uociti znacajne sli¢nosti, ali i pojedine razlike u percepciji
interaktivne platforme i njene uloge u nastavnom procesu.

| student i nastavnici pokazali su izrazito pozitivan stav prema upotrebi interaktivne platforme.
Nastavnici u velikoj meri smatraju da ovakav vid nastave povecava motivaciju studenata, dok su i
student potvrdili taj utisak, navodenjem das u bili uglavnom ili veoma motivisani tokom rada na
platformi. Takode, svi student bi Zeleli da se ovakav princip primeni i na druge predmete, a ogromna
vecina nastavnika bi platform preporucila svojim kolegama.

Obe grupe saglasne su u tome da platforma doprinosi boljem razumevanju gradiva: svi nastavnici
smatraju da student bolje razumeju sadrzaj predstavljen na ovaj nacin, do student navode da im je
platforma pomogla da bolje razumeju gradivo. Visok procenat ispitanika iz obe grupe prepoznaje
Vizuelne i interaktivne elemente kao kljuéne komponente platforme, $to govori u prilog vaznosti
multimedijalnog pristupa.

Medu zajednickim taCkama, istiCu se: jasna podrska interaktivnosti i vizuelizaciji kao faktorima
uspes$nog ucenja, visoka ocena intuitivnosti platform, saglasnost u tome da je kviz dobra forma za
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proveru znanja, spremnost na primenu u nastavi (kod nastavnika) i zelja za primenom u drugim
predmetima (kod studenata).

Medutim, nastavnici su u vecoj meri isticali povratnu informaciju nakon odgovora i kviz sa
statistikom kao vazne komponente, $to ukazuje na njihov naglasak na pedagosku strukturu i pracenje
napretka, dok su student vise fokusirani na ukupni dozivljaj i motivaciju.

Rezultati obe ankete potvrduju da postoji izradena podrska uvodenju interaktivnih
multimedijalnih alata u proces nastave na visokom obrazovanju. Studenti pokazuju visok stepen
prihvatanja ovakvog oblika ucenja, prepoznavaju¢i u njemu veéu motivaciju, lakSe razumevanje
gradiva i vece zadovoljstvo pri ucenju. Istovremeno, nastavnici uocavaju i pedagoski potencijal
ovakvih alata, posebno u smislu prilagodljivosti, povratne informacije i proSirenja nastavne
metodologije.

Ovi podaci prikazuju da bi dalja primena ovakvih platformi mogla znacajno doprineti unapredenju
nastave, posebno ako se kombinuju edukativne lekcije i evaluacioni kvizovi. Potencijal za integraciju
ovakvih alata u redovnu nastavu postoji i sa pedagoskog i sa tehnoloskog aspekta, a rezultati
istrazivanja pruzaju jasnu osnovu za dalji razvoj i proSirenje koncepta.

6. ZAKLJUCAK

Na osnovu analize rezultata i uvida u postojecu literaturu, moze se zakljuciti da interaktivna
multimedijalna forma nastave u velikoj meri doprinosi unapredenju nastavnog procesa. Kako studenti,
tako i nastavnici prepoznaju vrednost interaktivnog pristupa, ne samo kao alata za lakse razumevanje
gradiva, ve¢ i kao mehanizam koji pove¢ava motivaciju i angazovanje tokom ucenja. [5]

lako postoje istrazivanja koja pokazuju da rezultati ucenja u digitalnim i tradicionnalnim
okruzenjima ponekad nisu statisticki znacajno razliciti, takvi ishod cesto zavise od niva
pripremljenosti i sistemske podrske u implementaciji samog nastavnog modela. Bez jashe strategije,
motiacije i podsticaja, o¢ekivani efekti multimedijalnog poduéavanja mogu izostati (3). Zbog toga je
jasno da je uloga nastavnika klju¢na, kao aktivnog kreatora, moderator i selektora adekvatnih sadrzaja.

[5]

U praksi se pokazalo da upotreba multimedijalnih elemenata u nastavi, kao §to su animacije, video
sadrzaji, kvizovi i vizuelne simulacije, doprinosi postzanju boljih obrazovnih rezultata. Studenti su u
stanju da lakSe usvajaju ishode ucenja, a stepen njihovg angazovanja je na viSem nivou u poredenju sa
klasi¢nom nastavom. [4] Pored toga, multimedijalni sadrzaji omogucéavaju ucenicima da se aktivnije
uklju¢e u nastavni proces, razvijaju kriticko razmisljanje i samostalnost, §to je osnova za sticanje
dubljih i trajnijih znanja. [5]

Na osnovu ovog istrazivanja, kao i prikupljenih stavova nastavnika i studenata, moze se zakljuciti
da postoji realna potreba i volja za dalju primenu i razvoj ovakvog oblika nastave. Kao naredni korak,
planira se prosirenje platforme, unapredenje vizuelnih i funkcionalnih komponenti, kao i adaptacija za
druge nastavne oblasti. Ovi rezultati predstavljaju znacajnu osnovu za dalju razradu u okviru master
rada, gde ¢e biti detaljnije analizirani tehnicki i pedagoski aspekti platforme i njene moguénosti za Siru
primenu u savremenom obrazovanju.
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