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1. Uvod

ProSirena stvarnost je u 1zrazito brzom razvoju tijekom proteklih
nekoliko godina, pogonjena brzim razvojem korisniCkih pokretnih
uredaja 1 snage dostupnih raCunala. Od svojih samih pocetaka,
proSirena stvarnost je primijenjena u obrazovne svrhe, te stoga
predstavlja jedno od movativnih podrucja istrazivanja u tehnologijom
potpomognutom obrazovanju. Stoga, u hrvatskom kontekstu,
istrazivana je u sklopu projekta SCOLLAm, istrazivackog projekta
usmjerenog na istrazivanje novih pristupa ucenju putem pokretnih
uredaja.

2. Opis problema

>

Iako predmet istrazivanja vec¢ desetljece, te uz indikacije korisnosti za
angazman ucenika, zbog kompleksnosti 1zoliranja proSirene stvarnosti
kao varijable, nasuprot ucinka tehnoloSke intervencije u edukacijskom
procesu u razredu (da tehnoloska intervencija ima pozitivan uc¢inak na
angazman u odnosu na tradicionalne pristupe obrazovanju kod
modernih u¢enika je dobro utvrdeno), u literaturi se nalazi potreba ali
1 manjak eksperimentalnih istrazivanja koja bi 1zolirala proSirenu
stvarnost kao variyjablu od ostalih u€inaka proizaslih zbog tehnoloske
intervenciyje 1 stoga omogucila utvrdivanje utjecaja prosirene
stvarnosti na angazman ucenika.

3. Metodologija

>

Kako b1 bilo moguce 1zolirat1 proSirenu stvarnost kao varijablu, bilo je
potrebno razviti model 1 sustav za potporu u€enju koj1 b1 omogucavao
prikaz digitalnih sadrzaja 1 sadrzaja proSirene stvarnosti koristec1 1ste
baze sadrzaja za lekcije. Taj sustav je razvijen u sklopu SCOLLAmM
platforme. Takoder, bilo je potrebno razviti primjerenu opservacijsku
metodologiju za utvrdivanje angazmana ucenika koja uzima u obzir
uCeniCke akcye prilikom lekcya s proSirenom stvarnoS¢u. Takva
metodologlja je razvijena, te se temeljn na kodiranju video zapisa
temeljenom na metodi konstantne komparacije.

Windows

i0S

Android i0S
Preglednik Androe i |
11 lekcija ,InForm” Dodac
| aplikacije
] prosirene
¢ stvarnosti
o ) SCOLLAmM
Dizajner lekcija »  REST web
~Author” usluge
HTMLS
/;\ Dodaci
N~
SCOLLAmM
baza
sadrzaja
N~

Modul (lekcija) s dodatkom s digitalnim interaktivnim sadrzajima

i

= ZavrSetak

7

Stati¢ni sadrzaj

Uvod g lekcije

Modul (lekcija) s dodatkom za prosSirenu stvarnost

jPreIazak u aplikaciju prosirene stvarnosti

Stati¢ni sadrzaj

3 ZavrSetak
lekcije

Uvod > QN

Povratak u InForm

Legenda:

[] Podmodul (slajd) s osnovnim sadrzajima

Podmodul (slajd) s HTMLS dodatkom s digitalnim sadrzajem izvedenim u InFormu

Podmodul (slajd) s dodatkom koji preusmjerava tok lekcije u aplikaciju za proSirenu
stvarnost

Infrastrukturni dijagram SCOLLAm platforme

e Svaka lekcija je snimana s dvije kamere s
ukrstenim kutom snimanja kako bi se jasno
vidjele sve aktivnosti u ucionici
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Inicijalno kodiranje ucenickih akcija
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e Za svakog ucenika, video snimke su
pregledane kako bi se definirale akcije koje
je ucenik cinio tijekom lekcije
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e Za svaku akciju je zapisano pocetno |
konacno vrijeme
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e Inicijalno kodirane akcije su analizirane kako
bi se utvrdili zajednicki uzorci kako bi se
definirali fokusirani kodovi tj. generalizani
kodovi koji pokrivaju vise inicijalnih kodova
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foansdCode  Beh  Em. g A MmEe ¢ Sygki fokusirani kod je analiziran kako bi se
Taskoriented : o o : utvrdilo kojim kategorijama angazmana
- pripada.
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e Na osnovi utvrdenih kategorija, angazman
svakog ucenika tijekom perioda od 15
sekundi se odreduje

2B-9 Running to obhjective 04:23 04:30
2B-9 Solving 04:30 04:32

Fokusirano kodiranje

Solving -> Task-oriented work

Osno kodiranje

Periodicko kodiranje

04:00 05:00
15< 15= 15s 155

e Kategorije angazmana za ucenika za period
su superset kategorija angazmana
fokusiranin kodova koji pokrivaju taj period
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4. Rezultati
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Kroz razviyjemm model sustava 1 metodologiju za utvrdivanje
angazmana ucenika, primijenjene pri usporedbi angazmana ucenika u
lekcyjama s digitalnim interaktivnim sadrzajima 1 sadrzajima proSirene
stvarnosti, pokazuje se da su ucenici duze angazirani prilikom lekcija
sa sadrzajima prosSirene stvarnosti tj. utvrden je pozitivan ucinak.
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