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1. UVOD

Ideja za temu ove doktorske disertacije je proizasla iz saznanja da su
obrazovni softveri u razviljenim obrazovnim sistemima sastavni deo nastavnog
procesa od najnizin razreda osnovne Skole, i uz pomo¢ njih i odgovarajuce
hardverske okoline je kreiran novi model nastave, koji je efikasniji od
tradicionalnog modela i vise motivise u€esnike. Ovi alati su u najveéem delu
sluCajeva besplatni i dostupni svima, uglavhom su interaktivni i obogaceni
multimedijalnim sadrZajima i nalaze se na veb serveru. Kroz njih se ucenici
(nastavnici) navikavaju na koriS¢enje savremenih tehnologija u nastavi pre svega
na zanimljiv na€in, nastavnici obogacuju nastavu, frontalan rad (prezentaciju) i
individualan rad (didaktiCke igre i zadaci na raCunaru). Posle prelazne faze,
primena ovih alata dominira u nastavi i kreira se novi, elektronski, multimedijalni i
interaktivni model ucenja.

Takode, pretpostavka je, odakle i proizilazi glavna hipoteza doktorske
disertacije da koriScenje ovih elemenata u nastavi doprinosi pove¢anju motivacije
uCenika za rad i efikasnijem usvajanju znanja a usvojeno znanje ¢e bitit trajnije.

Obrazovni softveri, uz pomo¢ napredno obrazovno-tehnoloskih uredaja
(umrezeni raCunari, Internet konekcija, projektor, elektronska tabla), pomazu
usvajanje gradiva i dopunjuju klasi¢an udzbenik. Implementirani softver u
obrazovno-nastavni proces, podrzavaju sve oblike klasi¢ne nastave (frontalni rad,
rad u paru, grupni rad, individualni rad). Pored toga kreirani su za prezentaciju, i
za koriS¢enje na elektronskoj tabli. Uspesno se moze Koristiti kod najefikasnijeg
metoda ucCenja u nastavi, kada je uCenik stavlen u adekvatnu aktivhu
poziciju, u fokus nastave, u procesu sticanja znanja (projektna pedagogija,
eksperimenti).

Prougeni su moguénosti novih medija (racunar, Internet), multimedijalnog
ucenja i projekciju obrazovnih sadrzaja i na osnovu ovih iskustava koncipirali smo
softver, obrazovnog karaktera, na kojima ¢e se graditi novi model nastave i efekti
ovog modela ¢e biti mereni.

Ovi alati prate prirodni proces evaluacije CD-a (DVD-a) i povezuju se sa
danasnjim najdominantnijim medijem, sa Internetom. Pored tehnickih i motori¢kih
vestina uvodi u€enike u virtuelni svet, pomaze u navigaciji i poCinje da izgraduje
specificne psiholoSke i motoricke vestine, koje su neophodne za navigaciju u
virtuelnom svetu i za zivot u informatiCkom drustvu.

Kada je re€C o motivisanosti nastavnika-ucCitelja i u€enika, pre svega se
misli na postojeci problem nemotivisanosti (nastavnika-ucitelja) prema virtuelnom
svetu i nemotivisanost (u€enika) prema klasi¢nim oblicima nastave. Jedan od
znacCajnijin uzroka ovog psihickog stanja je nedostatak odgovarajucih
elektronskih nastavnih sadrzaja, i to pre svega na maternjem jeziku ucenika i
nastavnika. Verujemo da ¢e na$ obrazovni softveri, koji ¢e biti besplatni i
pristupacni, rezultirati viSi nivo motivisanosti prema virtuelnom svetu i prema
savremenim obrazovno-tehnic¢kih metodama i oblicima rada nase ciljne grupe.

Stanje i situacija u nasom obrazovnom sistemu je ustanovljeno uz pomoc¢
istraZivanja drugih autora i stru¢njaka, drzavnih organa i nasih predistrazivanja.
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Za analizu relacija u obrazovnom sistemu su izvr§ena sledeca predistrazivanja:

Predistrazivanje broj 1: Interaktivne table u Skolama Vojvodine
» Predistrazivanje broj 2: Efikasnost multimedijalnog modela ucenja

» Predistrazivanje broj 3. Posedovanje Interneta i raunara u porodicama
ucenika

» Predistrazivanje broj 4: Predznanje ucCenika u osnovim Skolama
(koris¢enje tastature, misa i interneta)

» Predistrazivanje broj 5: Uspesnost u usvajanju informati¢kih pojmova i u
izgradnji informatickih vestina

Posle analize vladaju¢ih stavova i aktuelne situacije u obrazovanju u
Republici Srbiji, i u svetu, izgraden je model rada, koji se zasniva na tri inovativne
tacke:

= U struénom smislu, pedagosko-metodicko i didaktiCko-metodicko, je
dokazano kako multimedijalna nastava u odnosu na tradicionalnu i
uobi¢ajenu nastavu, ima znatne prednosti.

= U savremenim informacionim sistemima se sve viSe koristi Internet
umesto CD-a. Softer prati ovaj proces i postepeno priprema ucenike za
koriS¢enje Interneta: tehniCki (koriS8¢enje browser-a trazenje) i psihicki
(kritiéno razmisljanje, pronalazenje odgovarajucih sadrzajaju velikoj
koli€ini informacija).

= Stampani materijali (narogito koji imaju informati¢ke sadrzaje) dopunjeni
su sa elektronskim sadrzajima. Udzbenici imaju u prilogu CD, koji je
takode otvoren prema virtuelnom prostoru i prema razliitim mreznim
opcijama. Proces koji je nazvan digitalizacijom (Stampani materijal),
dominantniji je  metod u danasnje vreme, kada informacione tehnologije
dobijaju sve vise prostora u svakodnevnom Zzivotu. Posle digitalizacije
sledi obogacivanje teksta sa naprednim racunarskim alatima (multimedije,
hipertekstualnost, podela informacija, dinamiCki sadrzaji). Obrazovni
materijal u elektronskom obliku mora se optimizovati za prikazanje
multimedijalnim projektorom i na koriS¢éenje na elektronskoj tabli.

Nas$ model nastave, gde je akcenat na nasim obrazovnim softverima se
zasniva na gore navedenim stavovima. Projektovanje softvera, implementiranje u
obrazovni proces i merenje efekta istog je neophodno za usvajanje i uvezbavanje
pojmova i tehnologija nasih u€enika niZih razreda osnovnih Skola.
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U tu svrhu:

» analizirana je struCna literatura, odredeni udzbenici i modeli obrazovanja
Republike Srbije

= analizirana je stru¢na literatura, (digitalni) udzbenici i modeli obrazovanja
razvijenih zemalja

= koncipiran je model pod nazivom: obrazovni softver, kao podrska klasi¢noj
nastavi za predmet Od igracke do raCunara

» projektovan je softver

= softver je implementiran u nastavni proces, efekti softvera su mereni

Nakon predistrazivanja, kreiranja eksperimentalnog modela i projektovanja
obrazovnog softvera, odredene su hipoteze naucnoistrazivackog rada:

Hipoteze istrazivanja:
Glavna hiptoteza:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje motivisanosti uenika i nastavnika za nastavne aktivnosti u

osnovnoj Skoli.

Osim generalne hipoteze postoje i podhipoteze koje proizilaze iz glavne
hipoteze i glase:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje efikasnosti nastave u osnovnoj Skoli.

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje trajnosti usvojenog znanja.

Projekat se sastoji od dva jednako znacajna i viSestruko povezana
segmenta:

= obrazovni softver (prilog na CD-u) koji su namenjeni nastavnicima i
ucenicima

» tekstualni deo rada (Stampani oblik disertacije)
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2. KONCEPCIJSKE | POIMOVNE
RELACIJE

2.1. Definicija kljuénih operativnih pojmova

Nastavna sredstva

Nastavna sredstva su sredstva prenoSenja informacija i generalizacija. U
Sirem smislu nastavna sredstva su svi predmeti, koji se primenjuju u obrazovno-
nastavnhom radu, uvazaju¢i najvaznije pedagoske, psiholoske i metodicke
principe.Ona predstavljaju izvore znanja. Jedna od najprihvatljivih klasifikacija
nastavnih sredstava je podela na verbalna, vizuelna, auditivha, audiovizuelna i
tekstualna nastavna sredstva.

Nastavna pomagala su oruda za primenu nastavnih sredstava. Ovde
spadaju: grafoskop, dijaprojektor, aplikator, magnetna tabla, radio, Cd-kasetofon,
TV, videorekorder, raCunar, bim-projektor.

U novije vreme u didaktici se primenjuje termin didakticki mediji.

Organizatorima savremene nastave stoje na raspolaganju brojna nastavna
sredstva i ucila:

» ona koja se nalaze u prirodi
» ona koja su proizvedena i predstavljaju poslednju rec tehnike

Uz pomo¢ savremenih nastavnih sredstava kao $to su obrazovni softver,
elektronske laboratorije za multimedijalnu nastavu, moguce je doslednije
realizovati, obogatiti i aktuelizovati osnovne principe u€enja i nastavu uopste.

Vrednosti primene odgovarajuc¢ih nastavnih sredstava mogu se svesti na
sledecCe, vec proverene Cinjenice:

» nastavna sredstva omogucéavaju lakSe upoznavanje sa pojmovima i
dogadajima

» nastavna sredstva pruzaju mogucnost nastavniku i ucCeniku da se
oslobode mnogih rutinskih poslova, te da se u nastavi ispolji veci stepen
kreativnosti

»= upotrebom nastavnih sredstava nastavnik ¢e lakSe prilagoditi nastavu
prethodnim znanjima ucenika, interesovanjima, sposobnostima

* pastavna sredstva znacajno doprinose da se brZze modernizuju oblici,
metode i postupci u nastavi

» zahvaljuju¢i nastavnim sredstvima ucenici viSse ucCe uvidanjem,
istrazivanjem i reSavanjem problema, ona ih podstiCcu na mobilnost i
samostalnost

» savremena nastavna sredstva obeleZavaju stepen Culnog saznanja koje
upucuje na stvari, pojave i njihove osobine, $to omoguéava bolji nacin
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ucenja, uslova za trajnije pamcenje, sigurno prepoznavanje i upotrebu
onoga $to je zapamceno.

Prednosti koriS¢enja novih nastavnih sredstava su:

» olakSano pripremanje i izvodenje nastave
= ucenicima se pruza mogucnost samostalnog rada i primena ste€enih
znanja u praksi

S obzirom na zadatke predmeta, a na osnovu didakti¢kih istrazivanja,
celokupna materijalna osnova se moze grupisati na:

= klasiGna nastavna sredstva
= savremena nastavna sredstva

U klasi¢na nastavna sredstva spadaju:

» verbalna vaspitno-obrazovna sredstva

» tekstualna vaspitno-obrazovna sredstva

» vizuelna vaspitno-obrazovna sredstva

» auditivna vaspitno-obrazovna sredstva

» audio-vizuelna vaspitno-obrazovna sredstva

* manuelna vaspitno-obrazovna sredstva

» eksperimentalna vaspitno-obrazovna sredstva

= pomocna tehnicka vaspitno-obrazovna sredstva

Savremena nastavna sredstva su: obrazovni racunarski softver,
multimedije, elektronska tabla, projektor, elementi elektronske komunikacije,
ekspertni sistemi, nastavne baze znanja, inteligentni tutorski sistemi i sli¢no.

Da bi se obezbedila didakticka vrednost primene nastavnih sredstava,
neophodno je da sredstva koja se upotrebljavaju budu koris¢ena:

= odmereno,

* pravovremeno,
= potpuno,

= spretno,

= ekonomicno i

=  kombinovano.

Novi mediji u obrazovanju
Re¢ medij (medius, media, medium) je latinskog porekla i tumaci se kao
sredstvo (posrednik) u prikazu i prenosu poruka. Novi mediji su uopste svi mediji

na kojima se zasniva aktuelna informaciono-komunikaciona tehnika.
Postoiji viSe vrsta klasifakacija novih medija.
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Klasifikacija prema ulozi u procesu komuniciranja:

* prenoshe — transportne i
* medije za Cuvanje (skladistenje).

Klasifikacija prema strukturi i broju medijskih elemenata

= monomediji,
= dualni mediji i
*  multimediji.

U danasnje vreme smatra se da su sveska i olovka, knjiga, tabla i kreda,
novinski ¢lanci i slike iz Casopisa stari mediji, a novi mediji su bela tabla i marker
u boji, raCunar, projektor, Internet, edukativni softver i elektronska tabla (Solesa,
2007.).

Sve vecom primenom novih medija u profesionalnom i u privatnom Zivotu,
rastu zahtevi prema obrazovnim ustanovama za primenu novih medija u
obrazovnom procesu. Zbog toga, Sto se primena ovih medija ne ograniCava
samo na Skolu, prihvatanje ovih medija je sve veca.Vecina ucCenika vec¢ zivi medu
novim medijima i neophodna je dopuna i kategorizacija njihovih predznanja i
iskustava.

Bavljenje digitalnim medijima trebalo bi u¢i u obrazovnu svakodnevicu i za
osnovu imati razumevanje korelacije izmedu kulture i tehnike (Nadrljanski,
2007.).

Primena ovih medija mora da bude postepeno, i mora se zashovati ha
¢vrstim metodoloskim i pedagodkim osnovama. Najznacajniji rezultati danas se
postizu uz primenu distributivnog modela obrazovanja, kombinaciju
tradicionalnog i elektricnog ucenja.
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Slika broj 1.:
Novi mediji u obrazovanju
izvor: http://iot.hu/images/stories/|IOT/acikkkepek/ikt%20az%200sztalyban.jpg

4\ Internet
=

9,

Personalni raunar (PC)

Personalni raCunar ili liéni radunar (Personal computer) je racunar,
namenjen za licnu upotrebu jednog korisnika, nezavisno od mesta upotrebe.
Medutim, savremeni li¢ni raCunari i operativni sistemi sve viSe su otvoreni za
mogucénost viSekorisnickog funkcionisanja (multi user).

Liéni raCunar se sastoji od hardvera (fiziCki deo raCunara) i od softvera
(programi na racunaru). Pored licnog raCunara postoje drugi tipovi racunara
(serveri, prenosljivi raCunari, itd.), ali u obrazovanju se pretezno koriste li¢ni
racunari.

Projektor za multimedijalne prezentacije

Projektor i projekcija je kljuéno nastavno sredstvo za prikazivanje
nastavnih sadrzaja, ve¢ od davne 1870 godine, kada je patentirana Carobna
lampa (laterna magica). U bliskoj proslosti je promenjena dominancija grafoskopa
i episkopa sa multimedijalnim projektorom (bim-projektorom).

Projektor za multimedijalne prezentacije je najnovija generacija projektora,
koji video signal (sa racunara ili sa drugog video sistema) prikazuje na platno.
Prednost ovih sistema je otvorenost prema raunarskom svetu (sve do Interneta)
i moguénost Sto raCunarski softveri pruzaju efikasnu prezentaciju (animacije,
sakrivanje-otkrivanje objekta, multimedije i interaktivnost).

19


http://iot.hu/images/stories/IOT/acikkkepek/ikt%20az%20osztályban.jpg

Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Najvaznije karakteristike multimedijalnog projektora su sledeci: jaCina
projekcije (izrazeno u lumenima), rezolucija i broj boja na projekciji, broj i vrsta
ulaza i izlaza, tehnologija prikaza slike (LCD, DLP, LCOS). Savremeniji projektori
veC ne zahtevaju zamracCenu ucionicu. Navedene karakteristike ucvrScuju video
projektor u kategoriju najvaznijih didaktickin medija Skole (Sole$a, 2007).

Projektori sa profesionalnog sektora sve vise se koriste u obrazovne
svrhe, posto su postali pristupacniji. Najveci efekat projektora se ostvaruje, kada
je implementiran u sistem, koji €ini racunar (laptop), projektor i interaktivha tabla.
Ovakvim sistemima se ostvaruje visok nivo interaktivnosti na nastavnim
C¢asovima i doprinosi uspesnijem i efekikasnijem prenosenju nastavnih sadrzaja.

Internet

Lansiranje prvog satelita ubrzo nakon prvog svemirskog leta Gagarina je
uzdrmalo ameri¢ko drustvo. Svoju zaostalost u trci za liderstvo u svemiru,
Amerika kompenzuje sa pokretanjem jednog programa, i u narednim decenijama
stvara alat, koji karakteriSe i informaciono drustvo novog milenijuma.

Ameri¢ko Ministarstvo odbrane je istrazivalo moguénosti razvijanja
sistema komunikacije, koji ¢e opstati i prilikom nuklearnog napada, tako da
neosteceni delovi sistema i dalje komuniciranju (projekat je predviden primarno
za spajanje radarskih lokatora). Struktura ovog sistema je bila suprotna
predhodniku: nije postojala centrala (centralni raCunar), nego su racunari bili
umrezeni ravnopravno. Ova struktura (struktura paucine) garantuje samostalno
funkcionisanje jednog dela sistema (u suprotnoj strukturi sistem ne moze da
funkcioniSe bez centralnog raCunara). PoCetak funkcionisanja novog sistema je
1969. godina i nazvan je Advanced Research Project Agency Network
(ARPANET). Sistem se razvijao sa priklju¢enjem dodatnih stanica, vojnih baza,
instituta, fakulteta i koris¢en je za komunikaciju i za slanje datoteka. 1988. godine
od ARPANET-a je odvojena vojna mreza MILNET (Military Network), a ostatak
mreze je poceo slobodno da se razvija i od toga je osnivan danasnji Internet.

Danas je Internet globalna racunarska mreza, koja ve¢ daleko prevazilazi
ne samo pojedinacne organizacije, ve¢ i granice drzava. Sam pojam Interneta
znacCi mreza unutar mreze. Strukturu Interneta sacinjavaju manje mreze, koji su
medusobno povezane. Koli¢ina informacija, koje serveri poseduju je ogromna, i
teSko je i realno proceniti, zbog dinamike razvijanja Interneta.

Hipertekst i hipermedija

Naucne osnove hiperteksta i hipermedija poti€u iz godina posle drugog
svetskog rata kada je naroCito medu naucCnicima - ojaCalo uverenje, da je
potrebna efikasnija tehnika za pregled i za primenu akumuliranog znanja
covecCanstva (koja ubrzano raste). Takode je postalo o€igledno da je za pracenje
i za kontrolu sve sloZenijih procesa u svetu potrebna nova komunikaciona
tehnologija. Ovo je dobilo poseban znalaj za vreme hladnog rata i vojne
konfrontacije izmedu dve velike sile.
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1945. godine je Vannevar Bush publikovao svoje studije, koje predvidaju
izgradnju uredaja koji ce omoguciti efikasniji pregled i rukovanje sa podacima i
informacijama, koje Cine znanja CoveCanstva. Prednost ovog uredaja je, brza
dostupnost informacija manjeg znacaja i pracenje brzine razvolja tehnike i
nauke. Najveca inovacija u njegovim studijama je da se tehnika rukovanja sa
informacijama u buducnosti ne zasnivaju na metodama koji se koristi u
bibliotekama (po abecedu), nego da prati funkcionisanje mozga Coveka, koji se
zasniva na uspostavljanju raznih asocijacija. Delovi teksta (ako ih korisnik
aktivira) bi bili sposobni da, po ranije definiranim asocijativnim vezama,
automatski pozivaju odredene sadrzaje.

1965 godine su stvoreni uslovi i za prakticno sprovodenje ovog sistema
(hiperteksta), prvo u nauc¢nim institucijama, a od osamdesetih godina i na trzistu.
Vet 1968. godine su se pojavile prognoze da ¢e se raCunar primenjivati kao
primarno komunikaciono sredstvo i za on-line razmenu informacija.
Pretpostavljeno je jos da ce korisnici efikasnije komunicirati uz pomo¢ raCunara
nego licno, i da ¢e se on-line i interaktivne zajednice u buducnosti formirati na
osnovu interesovanja, a ne na osnovu geografskih lokacija (Licklider, J. R. C.—
Taylor, Robert, 1968.).

Ostvarivanje hiperteksta na monitoru raCunara danas funkcioniSe, kao
specijalno raspodeljeni tekst. Ono Sto u prvom trenutku vidimo na ekranu to je
primarni tekst (primary text), koji se moze Citati i linearno, ali karakteristika
ovakvog prenosenja informacija je nelinearnost, posto se ,iza” primarnog teksta
nalazi kompleksni sistem tekstova. Hiperekstovi su nehomogenizovani, posto su
pojedini tekstovi oznaceni sa drugom bojom (anchor text).

Ako se ove ,osetljive” reci (linkovi) aktiviraju, u najve¢em delu slu€ajeva sa
klikom miSa, onda se pojavljuje na ekranu tekst koji je povezan sa primarnim
tekstom i iz kog se moZzemo odmaknuti na isti nacin (uz pomoc klika na linkove).

Primaran tekst je u stvari ulaz u beskrajni prostor informacija, gde nam se
tokom navigacija pruza mogucnost biranja pravca napredovanja, koju odreduju
ciljevi i interesovanja korisnika racunara i hipertekstualnog sistema.

Multimedije

Multimedija je kombinacija teksta, slike (pokretne ili nepokretne), zvuka,
animacije, videa objedinjenih putem raCunara i odnosi se prvenstveno na medije
koji su po svojoj prirodi netekstualni, a ako je ukljucen tekst re€ je o kraéim
uputstvima ili objasnjenjima (Nadrljanski, 2007.).

Pored ove glavne definicije, postoji vise razliCitih definicija. U
svakodnevnoj komunikaciji re¢ multimedija se koristi za svaku ,proizvod” u kojem
su istovremeno prisutni slika, zvuk i tekst. Ako bi se prihvatila ova definicija, onda
bi TV emisija, CD-ROM isto trebalo da budu multimedije. Kao Sto se iz ovog
primera vidi, pojam multimedij se Cesto koristi kod opisa sistema, komponenata,
muzike, u svetu telekomunikacija i raCunara, bez poznavanja pravog znacenja
ovog izraza.
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U pojam multimedija spada i simultano koriS¢enje viSe nacina
komuniciranja (spoj teksta i fotografije, tj. slike, grafikei sl.), koja je jedna
sveobuhvatna medijska sredina, koju Cini hardverska podrSka (multimedijalni
raCunar, veb kamera), softverska podrSka: softveri za kreiranje, obradu i
prikazivanje multimedijalnih sadrzaj (Adobe Photoshop, Audacity, Macromedia
Flash, Microsoft PowerPoint) i softveri za komuniciranje (MSN, Skype). Pored
toga vazna je i opsSta tehniCka podrska, koja se izraZzava kod skladistenja i kod
prenosa informacija.

Razvijanjem raCunara i pojavom novih periferija (pocevsi od 90-ih godina
prosSlog veka) omoguéilo je vecu meru digitalizacije (pretvaranje analognog
signala u digitalni oblik) teksta, slika i video zapisa i integrisanje ovih medija u
jedinstvene dokumente. Pojam digitalizacije oznaCava pretvaranje analognog
dokumenta u digitalnu formu, pri tom ne gubeci informacije u transformisanju.
Ona stvara (oblikuje) informacije sa kojim ce kompjuter raditi, organizovati i
preuredivati, posSto se velina savremene tehnologije temelji se na digitalnoj
tehnologiji.

Fenomen multimedije ima najvecu perspektivu u informacionom drustvu u
sektoru komunikacije i prenosa informacija. NajznacCajnija je njena primene u
obrazovnom procesu.

Multimedijalni sistemi u ranijim godinama su imali zatvorenu strukturu.
Savremeni multimedijalni sistemi (softveri) su otvoreni, dinamicni i interaktivni.
Interaktivnost u multimedijama oznaava mogucnost odabiranja informacija (na
primer: biranje iz menija, odabir vrsta medija, itd.) po sopstvenim interesovanju,
standardima i pravcima ucenja, itd. Hipermedije i hipertekstovi obezbeduju
multimedijalnim okruZenjima mogucnost pretrazivanja i interaktivnost.

Razlika u multimedijama novijeg vremena leZi u tome, da se u centru ovih
sistema nalazi personalni racunar, koji prikazuje multimedijalne sadrzaje za
korisnika.Multimedije, koje se prikazuju na raCunaru su Cesto obogacene
interaktivnim mogucénostima.
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Slika broj 2.:
Elementi multimedija
izvor: http://sr.wikipedia.org/sr-el/Myntumeauja
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Multimediji predstavljaju u velikoj meri aktivho uceS¢e, ucestvovanje,
kompleksna znanja i iskustva Sto iziskuje vreme, energiju i strpljenje. Medijski
bitha povezanost obrade teksta, obrade slike i tona, video snimka, grafike i
animacije dopusta mnoStvo medijsko-pedagoskin projekata za primene na
samom racunaru, Internet, istraZivanje i komunikaciju na mrezama, za
multimedijske prezentacije. UCenici razliCitih talenata mogu zajedno da rade na
projektu prilagodavajuci ga sebi, vremenu i realizaciji.

Ideja da multimedij predstavlja predstavu u kojoj su tehniCke dimenzije
povezane dominirala je duZze vremena. Nakon druge polovine 80-tih godina XX
veka, kada su PC raCunari preuzeli upravljanje drugim medijima, raCunar je
koriS¢en na stari nacin, ali su se sadrzaji ipak izmenili. ViSe nije bilo dovoljno redi
da je multimedij prosto veza raCunarskog podrazavanja medijima kao Sto je tekst,
slika, grafikoni, glas, video, zvuk i animacije koji se koristite interaktivno. Nije
dovoljno reéi: multimedij je proSirenje PC raCunara sa audio i video
moguénostima sa opremom za CD-ROM drajvovima i sl. (Lipovac 2002.).

Multimedija treba da obezbedi sledec¢e multi modalitete:
» Multitasking - rad viSe procesa istovremeno,
» Paralelnost - mediji se mogu paralelno prikazivati i izvrSavati

= Interaktivhost

Osnovni medijumi prikazavanja i nosilaca informacije su: tekst, slike, zvuk,
animacije i video. Kao nova vrsta multimedija u poslednje vreme se javljaju
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Cyberspace ili Virtual Reality (VR-Virtuelna realnost) koja se kao nova
tehnologija kompjutera upotrebljava kao istinska simulacija.

Upotrebne kategorije u kojima se mogu koristiti multimediji su:

» Banke sistemskih podataka,
= Sistemi komunikacija,
»  Supermedijski sistemi,
= Specifiéni autorski sistemi...

Multimedija predstavlja jedan koncept koji predstavlja povezanost
tehnickih i softverskih dimenzija. Multimedija predstavlja jednu sveobuhvatnu
medijsku integraciju. Drugim re€ima: ukljuCujete raCunar i izdajete mu naredbe
(direktive) reCima. Naredbe se raCunaru izdaju govorno. On vam odgovara
takode jezicki, ali uz to mozZe da primi i izgovorene beleSke. On bira i sprovodi
telefonske pozive. U mogucnosti ste da Kkoristite video-prezentaciju, pa ¢ak i da
koristite svetsku mreZu podataka, snimate i gledate televizijske emisije. Kod svih
tih aktivnosti, koristili ste i druge medije. Racunar preuzima upravljanje sticanjem
znanja i pomaze u dijalogu za pronalaZenje potrebnih informacija.

Multimedijski pristup realizaciji sadrzaja i ciljeva vaspitanja i obrazovanja
nastavnik moze osigurati smisljenom integracijom sopstvenog izlaganja uz
koriS¢enje medija. Kao pomo¢ nastavnicima u novije vreme izgraduju se
multimedijalni paketi za potrebe jedne nastavne celine pomocu kompjutera.
Multimedijalni paket je skup nastavnih medija - sredstava za multimedijalni
pristup obrazovanju, Kkoji omogucava ucenicima da individualno i
individualizovano u€e i samoobrazuju se. Razli€iti mediji, kao izvori znanja, daju
se u paketu (tj. svi najednom mestu) radi lak8eg i racionalnijeg ucCenja, uz
ostvarenje principa ociglednosti i ucCeniCke aktivnosti. Njihova funkcionalna i
tehniCka integracija omogucuje ucenicima razliCite prilaze u€enju nastavnog
gradiva, $to povecava efikasnost i optimalnost nastavnog procesa i procesa
ucenja, pre svega uz pomo¢ ukljuéenja vise €ula u proces prenosa informacija.
Multimedijalni paket je u stvari obraden program za multimedijalnu nastavu.

U zadnje vreme se sve viSe koriste pojedinacni multimedijalni klipovi, koji
su postavljeni na razliCite Internet adrese. Jedan od najpopularniji servis
Interneta je postavljanje i pregledavanje video sadrzaja. YouTube
(http://www.youtube.com/) je najpopularnija stranica, koji nudi ve¢ spomenute
usluge. Na ovoj stranici je moguca pregledavanje, ocenjivanje i postavljanje
(registrovanim korisnicima) video sadrzaja.

Ovi multimedijalni sadrzaji se prikazaju direktno sa Interneta - on-line
(neophodan Internet priklju€ak) ili posle preuzimanja pojedina¢no ili ugradeno u
prezentaciju-obrazovne sadrzaje (kod ovog nacina koris¢enja je moguca
modifikacija fajlova).

Multimedijalni sistemi se primenjuju u najveéoj meri u obrazovanju, pre
svega za efikasniji prenos znanja i za motivisanje u€esnika u obrazovanju.
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Interaktivna tabla

Interaktivna (elektronska) tabla je informativni i komunikacioni tehnolosSki
(IKT)uredaj, koji se pojavio u poslovnom sektoru, ali se uspesno primenjuje i u
nastavi. Elektronska tabla je obrazovno-tehnoloski sistem, koju €ini raCunar
(laptop), multimedijalni projekor, senzori elektronske table i bela tabla ili
odgovarajuca specijalna povrSina. Uz pomo¢ ovog sistema tabla se pretvara u
jedan veliki korisniCki interfejs i raCunar se upravlja sa table. Mi§ raCunara se
zamenjuje prstom korisnika ili specijalnom olovkom. Uz pomo¢ prsta ili olovke
kod table postizu se isti efekti, kao sa miSem kod raCunara, svaku operaciju
mozemo izvrSiti pored elektronske table, na projektovanu sliku. U centru ovog
sistema je raCunar (PC ili laptop), koji upravlja ceo obrazovno-tehnoloski sistem, i
na raCunar su priklju€eni ostali elementi sistema. Naj¢eS¢e se koristi konekcija
preko USB kablova/porta, ali postoje i bezi¢na reSenja.

Elektronske table prvi put su se pojavile krajem 80-ih godina i pocetkom
90-ih godina proslog veka u salama za konferencije multinacionalnih preduzeca.
Zbog visoke cene i nedostatka sadrzaja su bile nepotrebni i nedostizni za
prosvetni sektor. Implementaciju je joS otezavala slozenost i nekompatibilnost tih
instrumenata.

PocCetak novog milenijuma je karakterizovao znacCajan razvoj, koji je
doprinelo padu cena elektronskih tabli, instalacija i rukovanje sa ovim alatima je
drasticno pojednostavljeno. Sve veci broj nastavnika primenjuje digitalne
materijale za podsticanje motivisanosti uenika, ali ih je kocilo to, da su morali
ostati iza svojih monitora za vreme prezentacija-predavanja. Ovaj problem je
reSen uz pomoc¢ interaktivne table. Termin ovog nastavnog sredstva nije jo$
jedinstveno prihvacen. Pored interaktivne table ¢esto se Cuje izraz digitalna tabla,
elektronska tabla, virtuelna tabla, pametna tabla, e-tabla ili e-board.

Elementi ovog IKT sistema imaju medusobni uticaj, odreduju pravac
razviljanja. Pojavom elektronskih tabli pojavili su se projektori koji su dizijnirani
po specijalnim potrebama. Najbitnija promena u proizvodnji projektora je to, da
su se pojavili ultra bliski projektori (Ultra-Short Throw Projector) koju su bili
montirani direktno na tablu. Sa tim se reSava najveci problem svetlosti projektora,
koji Cesto zbunjuje predavaa i Stetho je i za zdravlje. Pored toga se
minimalizuje i efekat senke.

2.2. Obrazovni softver (OS)

Racunar i hardveri raunara ne mogu da budu efikasni, bez odgovarajucih
softverskih alata, hardver raCunara je neupotrebljiv za rad i za kreiranje
obrazovnih materijala.

Obrazovni softveri predstavljaju programe Kkoji su namenjeni za
samostalno oblikovanje obrazovnih sadrzaja, koje treba savladati - alati za
obradu teksta, formiranje baza podataka, razna izraunavanja, grafike (Radosav,
2005.).
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U danaSnje vreme najvaznije karakteristike obrazovnih softvera su
elasti¢nost, otvorenost prema Internetu, kompatibilnost prema drugim softverima
i hardverskim alatima. Vazno je da kreirani obrazovni sadrzaji, budu estetski
odgovarajuci i po mogucnosti hipertekstualni, multimedijalni i interaktivni, da
postoji moguénost primene pomocu savremenih alata i za distribuiranje putem
Interneta.

"Softver u oblasti obrazovanja predstavlja intelektualnu tehnologiju i
naziva se obrazovni softver (OS), koji obuhvata programske jezike i alate,
odredenu organizaciju nastave i ucenja, a koji se bazira na logici i pedagogiji."
(Nadrljanski, 2007).

Pod pojmom obrazovni softveri podrazumevaju se gotovi kompjuterski
programi, koji se mogu koristiti u okviru sadrzaja nastave, a koji pomazu i
usmeravaju individualnu fazu ucenja.

Pojava i razvoj obrazovnog softvera ima vrlo interesantnu istoriju.
Prapoceci datiraju jo$ iz kasnih 50-ih godina i ranih 60-ih godina XX veka, kada
su Cuveni logi€¢ari, matematiCari i mislioci, kao §to su Alan Turifig, Marvin Minsky,
John McCarty i Allen Nowell, smatrali da mogu da stvore kompjuter koji mogu
da "misle". Takode su verovali da jednom kreirana takva masina moze da izvrsi
bilo koji zadatak koji je povezan sa ljudskom mislju.

PocCetkom 60 - tih godina istrazivaCi su kreirali nekoliko tzv. kompjuterski
podrzanih sistema - Computer Assisted Instructional (CAIl). Ovi programi su
sadrzavali skup problema, dizajniranih da utiu na povecéanje spretnosti
studenata u reSavanju problema, prvenstveno iz aritmetike i reCnika. Bili su
dizajnirani da studentu postave problem, prime i snime njegov odgovor, i sastave
tabelarno izvodenje zadatka. Mnogi od napora dizajnera sistema, u
programiranju ovih sistema, posveceni su borbi sa tehnickim izazovima skupih
kompjutera tog vremena. Ovi sistemi nisu taéno odredivali kako korisnik da uci,
vec su pretpostavljali da, ako sistem prikaze informaciju koja treba biti naucena,
ucenik ¢e jednostavno da je primi - apsorbuje.

Dakle, Computer Assisted Instruction (CAl) je obrazovni medijum u kojem
je instrukcija sadrzaj ili aktivnost koju daje kompjuter. Student uci u interakciji sa
kompjuterom i odgovarajuéa povratna informacija je obezbedena. Odnosno, CAl
je aplikacija u kojoj se kompjuterski sistem koristi kao asistent u instrukciji
studenta i obuhvata dijalog izmedu studenta i kompjuterskog programa Koji
informiSe o greSkama i taénosti koje student pravi, u toku interakcije sa masinom.

Devedesetih godina proslog milenijuma je kreirano veliki broj obrazovnih
softvera. Najvec¢i nedostatak ovih softvera je da su bili zatvoreni, a modifikacija
ovih softvera nemoguc.

U novom milenijumu sve viSe dolazi do izraZzaja dominancija Interneta
(softveri su bili distribuirani na kompakt disku), sve viSe se poveCava nivo
informaticke pismenosti nastavnika i pojavili su se softveri, koji su kompatibilni,
sa tim da je kreiranje jedne prezentacije-hipermedijalnog softvera moguce i za
nastavnike. Ovi faktori su doprineli tome da se sve viSe stavlja akcenat na
elastiCne hipertekstualne, hipermedijalne, multimedijalne i interaktivne sadrzaje,
koji se mogu ugraditi u jednu prezentaciju i moguéa je modifikacija, uvazavajuéi
licne potrebe ucenika.
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Ovi moduli su elementi, gotovi ili polugotovi sadrzaji (tekst, slika,
prezentacija, animacija, didaktiCke igre) koji nisu licencirani, besplatni su i postoji
mogucénost modifikacija kod njih.

Softverski alati se implementiraju u PowerPoint prezentacije, u softverima
interaktivnih tabli ili se prikazuju pojedinacno.

Termini interaktivnost i interaktivni alati se sve c&eS¢e koristi i u
svakodnevnom Zivotu. Interakcija je re€ latinskog porekla (inter - medusobni,
actio - aktivnost, akcija). Postoji viSe tumacenja ovog termina, ali u najve¢em
broju definicija se istiCe, da je to slozen oblik direktne komunikacije, gde je strani,
koja prima poruku, omoguc¢ena momentalna reakcija. Dok izmedu prijemnika i
predajnika ne postoji moguénost povratne informacije, onda se moze priCati
samo o predaji informacija. Stvaranjem kanala za povratne informacije i
izijednaCenjem koli€ine povratne informacije sa prijemnim informacijama se
stvara kvalitetniji i efikasniji model komunikacije (dvosmerna komunikacija). Ako
se interaktivna komunikacija odvija trajno, onda je re€ o vezi. Ako se uzima u
obzir klasican model komunikacije, onda se moze konstatovati da je
interaktivnost jedan viSi nivo komunikacije.

Ako se konkretizuje pojam interaktivnosti na primarnu sredinu, na svet
racunara, onda se moze konstatovati da je najvazniji alat ovog procesa interfejs,
povrsina uz pomoc koje komunicira racunar (softver) i korisnik ili uz pomo¢ mreza
korisnik sa korisnikom komunicira. Interaktivnost uz pomo¢ personalnih racunara
odreduje softver i specificnosti interfejsa. Najjednostavnija definicija
interaktivnosti je to, da raCunar izvrSava naredbe korisnika (5to se i moze
oCekivati), ali sustina interaktivnosti je to, da korisnik aktivno odreduje pravac
funkcionisanja programa, sa svojim aktivnostima. Interaktivnost se €esto javlja u
kontekstu multimedija, gde se posle klika na sliku ili na tekst, dobija odgovor u
obliku klipa, slika ili u slu¢aju hiperteksta sa dodatnim tekstualnim sadrzajima.
Najprostiji primer za interaktivnost korisnika je, koriS¢enje Interneta, odabir iz
odredenih menija na vebsajtovima (sa tim odredivanje pravca surfovanja).
Interaktivna softversko okruzenje omogucéuje korisniku individualno ucenje,
biranjem, odlu€ivanjem ali i povratne informacije, sve to zahvaljujuci viSe
navigacionim putanjama u hipermedijskom programu. Interaktivnost uvek
pretpostavlja aktivnost korisnika.

Elektronska (interaktivna) tabla, reakcijski sistemi i raCunari omogucuju
naprednu interaktivnost putem veéeg broja (i brze) povratne informacije i uz
kombinaciju frontalnog oblika rada.

Primeri za interaktivnost: racunarske igre, obrazovni softver, komunikacija
putem Interneta, Citanje sa Interneta (leksikoni), korisnicki softveri.

2.3. Motivisanost u nastavi

Re¢ motivacija je preuzeta iz latinskog jezika (motivus), ima znacenje
uzrocnik pokreta. PsiholoSske nauke koriste ovaj pojam u Sirokom smislu.
Pojavljuju se kod osecéanja, u€enja. seCanja. MozZe se naci u re¢niku razvojne
psihologije, pedagoske psihologije i komparativhe psihologije. Pored toga u
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interdisciplinarnim naucnim oblastima kao Sto su socioloSka psihologija,
psihologija kriminalaca i psihologija rada.

Motivacija se moze odrediti kao ponasanje usmereno prema nekom cilju
koje pobuduju potrebe izazvane u Coveku, a cilj tog ponasanja je zadovoljavanje
potreba. Zasto se neki pojedinac ponasa na jedan, a ne na drugi nacin, Sta
pobuduje kod njega upravo takvo ponasanje ili, konkretnije, Sta su uzroci takvog
ponasanja, predstavlja problem koji nazivamo problemom motivacije. Motiv se
najceSce odreduje kao pokretaC aktivnosti ili po Hilgardu , pod motivom
podrazumevamo nesto Sto podstiCe organizam na akciju ili podrzava i usmerava
akciju, posto se organizam jednom akivirao®(Cudina, Obradovi¢, 1967).

Henry Murray je bio prvi struénjak ko je svoje teorije liCnosti osnovao na
motivaciji i na motivima pojedinca. Potrebu definiSe kao nazadovoljavajuce
unutrasnje stanje. Za formiranje ponasanja znacajni su i uticaji iz okoline.

Grafikon broj 1.:
Uzroci ponaSanja

Potreba \
Uticaj /
okoline

PsiholoSka istrazivanja su pokazali da se za uspe$nost usvajanja gradiva i
za efikasnost ucenja samo 50% moze objasniti nivoom inteligancije, preostalih
50% su faktori koji nisu intelektualne prirode.

Mnogi pedagozi i psiholozi tvrde da je motivacija jedan od najvaznijih
faktora za uspeSno ucenje u nastavnim procesima. Do znanja se ne dolazi
prostim ponavljanjem ili jednostavnim snalazenjem u nekoj situaciji, ve¢ je
neophodno da ucenici Zele i hoée da savladaju i usvoje odredeno gradivo
(Pordevi¢, Trnavac, 2002).

Uz pomocC svestrane motivacije u Skolama, ucenici aktiviraju sposobnosti,
koji su neophodne za uspesSno uc€enje. Visina motivacije je individualna kod
svakog ucenika, i Cesto se izrazava u ve¢em interesovanju, uloZzenoj energiji i u
savladavanju prepreka koji se javljaju za vreme ucenja.

Izvor motivacije moze da bude unutradnja (namera da se nesto naudi,
interesovanje, prijatnost ili neprijatnost prema gradivu i aspiracija) i spoljasnja
(rok, poznavanje postignutih rezultata, pohvala, nagrade ili kazne, saradnja ili
takmicenje).

Motivacija =) Ponasanje
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Specificnost Skolske motivacije je to, da se ucenici susreCu u ranim
godinama i traje duze vreme (po zakonskim obavezama do 18 godine, a u
razvijenim sistemima do kraja zivota).

Vazno je, kod svake analize i istraZivanja, uzeti u obzir proces razvijanja iz
bioloSkog, a i iz psiholoSkog aspekta. Motivisanost za Skolski uspeh je Siri pojam
od uspesnosti za ucCenje, jer u Skoli se susreCemo sa dodatnim aktivnostima.
Prema tome u kategoriju motivisanosti za Skolski uspeh pripadaju aktivnosti koje
odreduju razvijanje segmenata licnosti uCenika, koji su vezani za obrazovne
sisteme. Roditelji, vaspitaCi i vrSnjaci su osnovni izvori motivacije, $to znacajno
odreduje razvijanje licnosti. U ovom procesu, u odredenom vremenskom
intervalu, kljuéna uloga pripada $koli, tako da omoguc¢ava komunikaciju sa
vrSnjacima i nastavnicima prema odredenim pravilima.

Ova specificna motivacija i razvijanje istog je deo celokupnog
motivacionog mehanizma, i ima znacajan uticaj jedan na drugi. U Skoli (narocito
u nizim razredima osnovne Skole) pored uc€enja, znacCajano je i vaspitanje. Ova
sloZena struktura odreduje motivaciju i razvijanje deteta.

Pored raznolika mogucnosti motivisanja, Cesto se susrece sa problemom,
da su Skolske ocene (pohvala-kazna) jedini relevantni moguénosti motivisanja
dece.
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3. ASPEKTI SAVREMENE NASTAVE
3.1. Glavni ciljevi savremene nastave

U skladu sa rastucom demokratizacijom i humanizacijom obrazovanja
nastoji se posti¢i formiranje autenti¢ne i autonomne, emancipovane i kreativne
licnosti. To je, zapravo, moguce ostvariti pod uslovom da se konstituse takvo
vaspitanje i obrazovanje koje je dovoljno fleksibilno, alternativno i polivalentno. U
centru interesovanja nije, dakle individua koja uci, ve¢ pojedinac Kkoji
konstruktivno i stvaralacki razmislja.

Kod mladih uzrasta ucCenika (u€enici nizih razreda osnovne $kole)
najprirodnija aktivnost je igra. Na igri se zasnivaju metode i oblici u€enja i
nastave kod ove generacije u€enika. Pored ucenja kroz igru vazni psihicki faktori
efektivne nastave su aktivnost u€enika i povratne informacije. Aktivnost ucenika i
povratne informacije su najmanje izrazene u klasi¢noj (naj¢eSée frontalnoj)
nastavi.

Prilikom ostvarivanja cilieva i zadataka predmeta, mora se imati u
vidu da su sadrzaji i aktivnhosti neodvojivi u nastavnhom procesu kao i
ambijent u kome se nastava realizuje. Vazno je odabrati aktivhosti koje
angazuju kako pojedina Cula, tako i viSe Ccula paralelno. Sinhronizacija
Culnih utisaka daje celovitu sliku objekata, procesa, pojava i njihovu
integraciju u kompleksnu sliku sveta, a uvazavanje razliCitosti u sklonostima
dece pri upoznavanju sveta u procesu ucenja. Dobra integracija Culnih
utisaka uslov je za pravilno iskustveno saznanje i otvoren put za
transformaciju predstava i opazajno — prakticnog misljenja u pojmovno.

Kad god je to moguce, u procesu ucCenja treba omoguditi ucenicima
izbor razliCitih  aktivnosti i sadrzaja, shodno njihovim subjektivnim
sklonostima, radi postizanja Zeljenih ciljeva. Aktivnosti treba osmisliti tako da (uz
oprez) dete isproba svoje moguénosti. Neophodno je pruziti priliku da kroz
aktivnosti pokaze svoju osposobljenost da usvojena znanja primeni u praksi.

Vecina psihologa tvrdi da i pored znacajnih rezultata, joS uvek postoje
ozbiljni nedostaci u nastavnom procesu.

Prvi takav nedostatak je nedovoljna aktivnost dece u nastavhom procesu,
kao i nesamostalnost ucCenika. Usvajanje znanja u naj¢eS¢em slucaju je
reproduktivno, u€enik reprodukuje znanje koje mu uditelj/nastavnik prenosi. Ako
ucenik nije pasivan, nego aktivno ucestvuje u toku predavanja, u€enje Ce biti
mnogo efikasnije.

Drugi nedostatak je Sto u€enik ne dobija povratne informacije o rezultatima
delatnosti. Skolske ocene imaju informativni karakter. U&enici ocene najéescée ne
dobijaju na osnovu ucenja, i u€enik ne zna tacno da odredi $ta je u odgovaranju
dobro, a Sta loSe. Ispitivanja dokazuju da je u€enje mnogo efikasnije, ako se
uenik informiSe o rezultatima ucenja. Nastavnikovo obrazlaganje ocene
doprinosi uspehu u¢enja. Ocene date u tajnosti negativno uti€u na tok ucenja.

ZnaCajan problem je da veéina ucCenika delimi¢no ,zivi u virtuelnom
svetu”. Uspesno koristi osnovne funkcije raCunara, uspedno potrazuje Internet,
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pronade, tumaci i otprema informacije sa Interneta u obliku teksta, slika, zvuka i
videa. Pored toga koriste mogucnosti komunikacije racunara (e-mail, forum, blog,
msn, skype). |z svega toga proizilazi da je svest uCenika u informacionom
drustvu je otvoren i naviknut na savremene digitalne tehnike i na vaznost i
strujanje informacija. Ako se takvi ucCenici susrecu na Skolskom cCasu sa
klasicnim metodama nastave (frontalna metoda), i sa klasiCnim oblicima
prenoSenja informacija (Stampani oblik) i kada nastava nije obogacena
savremenim medijima (raCunar, Internet, audio-vizualna tehnika) veoma je
moguce da Ce postati nezainteresovani i nedisciplinovani. Nasuprot medija u
domovima (kablovska televizije raCunar i Interneta) ove metode u Skolama mogu
da budu suviSe ,suve” i daleke od u€enikovog (virtuelnog) sveta.

Za reSavanje problema ovakvih karaktera, u Skolama je u proSlosti
implementirana  programirana nastava (programirani udzbenici), razni
audivizualnielementi (kasetofon, televizija), a danas racunari i resursi Interneta,
pre svega (World Wide Web).

Danas, u doba jake informacije,zahtevi druStva prema Skolama su toliki,
da se pri¢a u sustinskim reformama obrazovnog sistema (pored primena novih
medija) i to su novi ciljevi obrazovanja (Long Life Learning) - u€enje ucenja, koji
¢e da dovedu do primene novih metoda i oblika rada (projektna nastava), sve do
promene uloge ucenika u uditelja/nastavnika u Skolama buducnosti. Sve ove
pomenute tokove presudno odreduje jaka informatizacija obrazovnog procesa.

Pored ove jake informatizacije i promene toka obrazovanja, vazno je znati,
da davanje informacija, nije identi€no sa davanjem-usvajanjem znanja.

3.1.1. Obrazovne tendencije u Evropskoj Uniji

Na pitanje: kakve sposobnosti i kompetencije su neophodni za li¢nosti
infomacionog drustva, postoje viSe odgovora.

Cilieve nastave u Evropskoj Uniji sumira takozvana ,Bela knjiga”, koji
sadrzi sledec¢e vazne konstatacije:

,Sve je popularnija teorija da bi za bolje razumevanje sveta koji je izvan
Skole, neophodno da ucenici napuste obrazovne institucije sa $to Sirem
znanjem. Stru€njaci se su ve¢ danas slozni u tome da nema kontradikcije izmedu
Siroko osnovne prosvecenosti i izmedu specificne kompetencije, orijentiranom
prema uzim oblastima.” ... ,Znanja iz oblasti prirodnih nauka — ukljuuju i
matematiku - su neophodna za funkcionisanje demokratije na odgovaraju¢im
nivou.” ... ,Knjizevnost i filozofija pripremi uenika za snalaZzenje u okolini sa
ogromnom koli¢inom informacija i izgraduje kriticnu svest.” ... , Drustvo koja
zaboravlja svoju proslost, gubi svoje orijentacione tacCke i pravce. ... ,, Evropska
Komisija procenjuje, da u Skolama mora da bude vazan zadatak usvajanje
najmanje dva strana jezika.” ... ,Sve vecCu ulogu dobija samostalna inicijativa i
prilagodivanje za nove zadatke uz kontinuirano obnavljavanje. ... ,Treba izgraditi
vestine koji su potrebne za ucCenje tokom celog Zivota (lifelong learning) i
najvazniji preduslov — pozitivan stav prema ucenju.”
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Treba izgraditi kompetencije koje se grade jedna na drugu. Ova hijerarhija
kompetencija se gradi od sledeCih komponenti: tehniCka kompetencija,
kompetencija koja omogucava orijentaciju medu informacijama, kompetencija
socijalnog komuniciranja, kompetencija orijentisanja pojedinca i kompetencija
demokrati¢nog orijentisanja (Heinz Mandl, 1995).

Vazna je izgradnja kompetencija za poznavanje medija (mediakompetenz)
kod nove generacije. Za gradane postindustrijskog drustva jedna od osnovnih
vestina je, vestina shvatanja i razumno koriScenje istih, a sastoji se od: kritike
medija, poznavanja medija, primene medija i kreativhosti medija.

Umesto termina raCunarska pismenost (computer litearacy) se Koristi
termin tehnicka vestina (techonological fluency) da bi se predocila najvaznija
vestina savremenog drustva.(Seymour Papert, 1996).

U vremenu, kada znanje CovecCanstva raste ogromnom brzinom, nerealno
je ocCekivati da obraduje sadrzaj, koja ¢e za kratko vreme biti prevaziden. Ako
prou¢imo sabiranje UNESCO-a o znanju CovecCanstva da je od pocetka ljudske
civilizacije, od pocCetka koriScenja vatre (pre 790 000 godina), do 1935. ovo
znanje raslo u istoj meri kao od 1935. do 1970. godine. Dinamizam ovog rasta
najbolje izrazava €injenica da se moze staviti znak jednakosti izmedu 790 000 i
35 godina. Ovaj rast u zadnjim godinama je jo$ dinamicniji. Naucnici tvrde da se
zadnjih godina svaki 5-7 godine duplira ova koli€inja znanja. Uzeci u obzir ove
promene u drustvu i u nauci, brzo mozemo konstatovati da ciljevi i zadaci
klasiéne nastave, koji se temelje na leksikalnom ucenje, su zastareli. Znanje koje
je usvojeno na fakultetima je zastarelo ve¢ u trenutku diplomiranja, a vecina
radnih mesta, gde ¢e danasnji osnovci raditi, ni ne postoje.

Zadaci u savremenom drustvu se reSavaju uz pomoc¢ timskog rada, a sve
manje pojedinacno. Cilj nastavnog procesa da ucCenike osposobi za delovanje u
razni timovi i da nauce osnovna pravila timskog rada i pona$anja.

U doba informatiCkog druStva, sve viSe se susreCemo sa pojmom
informatiCke pismenosti. Osoba, koja je informatiCki pismena, poseduje
sposobnost koriS¢enja racunarskih programa, i sposobna je da razvija svoja
znanja.

Trendovi u Evropskoj Uniji za reSavanje ovih problema su: problemska
nastava (umesto da su sadrzaji u centru, u centru nastave se nalazi problem, koji
ucenici reSavaju svojom aktivnoscu), ucenje celog Zivota, interdisciplinarnost i
projektna nastava.

,=Uslov da bi odrasli ljudi dosledno i trajno ucili, je hteti uCiti. Ako u ranom
detinjstvu neko prezivi negativho iskustvo vezano za znanje — ako su prvi
pokuSaji bezuspesni, posle zavrSetka Skolovanja oni neée nastaviti ucCenje.
Najvazniji faktori, koje uti€u na uéenje kroz celi zivot su samostalna motivacija
koja podstiCe na ucenje i Sirok izbor moguénosti u¢enja. Moramo se truditi, da
svakom pruzimo mogucnost za izbor sadrzaja u€enja, umesto prisiljavanja na
unapred odredene sadrZzaje. Sve to znacli da sistem obrazovanja i stru¢nog
usavrS8avanja mora da se prilagodi potrebama pojedinca, a ne obrnuto”
[Momerandum opn Lifelung Learning, Brussels, 30. 10. 2000.].
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lako u Memorandumu nije direktno re¢eno, ova teorija sadrzi €injenicu da
glavni izvor u€enja nije gradivo, nego aktivnost i interesovanje deteta. Aktivan
covek, prilikom svoje delatnosti stiCe iskustvo, saznanje i znanje. Prilikom
ovakvog organizovanja nastave dete nece nauciti, nego ¢e usvojiti. Na ovaj nacin
usvojeno znanje €ini asocijativnu osnovu za usvajanje drugih znanja. U procesu
uCenja umesto motivacije izrazena je motivisanost. Za odrzavanje motivacije
isprobana je i prihva¢ena je metoda projekta i projektna nastava.

Interdisciplinarnost je sve vaznija u danasnjoj nastavi. RuSenjem zida
izmedu predmeta postizemo efekat interdisciplinarnosti, gde se efektivnije,
prirodnije i na integrisan nacin vodi obrazovni proces. Jedan od najvecih
problema ovakve nastave je dokumentacija nastavnih jedinica i predmeta, posto
nastavni plan i program predvida odredeni raspored i broj nastavnih Casova
pojedinih predmeta.

UcCenje Ce biti sve viSe proces koji traje celog Zivota, a ne deo Zivota-
detinjstvo, koiji je iskljuCen iz Zivota odraslih gradana. U ovom procesu nastavnik
nije vise jedini izvor informacija, posto je naucio da prede katedru i da promeni
ulogu u kordinatora, koji stoji pored u€enika. U ovom obrazovnom modelu nije
leksikalno znanje nepotrebno, potrebno je u tolikoj meri, u kojoj ¢e osposobiti
uCenika za samostalno sticanje znanja.

Najvazniji principi u EU (Bolonjska deklaracija, 1999.) su mobilnost
nastavnika, studenata i radne snage, jedinstveni standardi i prilagodivanje
povecanog broja u€esnika u visokom obrazovanju (5-10 % na 45-50%).

3.1.2. ProSirenje uéesnika u nastavi

Za izazove koji postavlja savremeno drustvo, nova postignuca i relevantno
znanje, koji se brzo menja, Evropska Komisija je izradila koncept obrazovanja,
koja se zasniva na prosirivanju grupa ucesnika nastavnog procesa.

Pre detaljnijeg opisa plana, koju predvida proSirivanje ciljne grupe
uCesnika u nastavnom procesu, neophodno je definisati osnovne pojmove ovog
modela:

» Formalno ucenje je organizovan oblik ucenja (obrazovanije,
obrazovanje u preduzeéima, kursevi), koji slede odredenu strukturu.Na
kraju uspeSnog ucCenja ucesnici dobijaju uverenje (diplomu,
svedocCanstvo).

» Neformalno ucenje se odvija izvan glavne struje obrazovnog sistema i
nije karakteristicno da na kraju u€esnici dobijaju uverenje. Lokacija ove
vrste u€enja je: radno mesto, civilna organizacije i fondacije, ili se sluZi
za dopunu ucenja ustanova, gde se odvija formalno u€enje.

» Informalno ucenje se odvija u sklopu svakodnevne aktivnosti (u
porodici, na radnom mestu, u slobodnom vremenu) i ne mora da bude
svesno ucenje, Cak moze da bude spontano.

Prosirenje ciljne grupe nastave se odvija na 3 polja:
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» ProSirenje ciljne grupe nastave u vremenu. Proces ucenja se ne
zavrSava kada kanditat stekne diplomu ustanove. Uc€enje traje tokom
celog zivota, da bi gradani osposobili sebe za koris¢enje novih
tehnologija i postignu¢a na radnom mestu, ili da bi uspesno konkurisali
za popunjavanje radnog mesta. U Long Life Learning (dozivotno
uCenje) procesu ja na kljuénom mestu (zbog dinamiCnog razvolja i
zastupnosti u svim sektorima zivota) osnovna informaticka
kompetencija. U Evropskoj Uniji standardizovana diploma za
priznavanje raCunarskih kompetencija se zove Evropska kompjuterska
vozacCka dozvola (European Computer Driving Licence-ECDL).Moduli
ovog programa su integrisani u nastavu srednjih Skola ili
visokoobrazovnih ustanova.Tako se za vreme studija ispunjava uslov
da se kandidat uspesno ispituje i da stekne diplomu ECDL-a. Projekat
je bio toliko uspesan u Evropskoj Uniji da se iz ove strategije mozZe se
videti da leksikalno znanje nije dominantno. Klju¢ni faktor je da se
usvoji i da se izgradi sposobnost samostalnog ucenja (u€enje ucenja).
Sve viSe struCnjaka kaze da ¢e Long Life Learning ideja imati snazan
uticataj na ciljeve nastavnog procesa, na obrazovne sisteme i na
obrazovne ustanove na svim nivoima.

» ProSirivanja vrsta kompetencija. U ovu grupu spadaju saznanja
vestina i kompetencija koje nisu bili do sada prisutne u nastavi
mladeg uzrasta i odraslih. Ove kompetencije su osnovnog, li€nog i
stru¢nog karaktera.

» ProSirivanje ucenja u prostoru. Uz pomo¢ savremenih
informacionih tehnologija, danas je ostvarljivo u€enje iz velikih
daljina. E-learning platforme omogogucavaju razliCite nacine ucenja
iz daleka.
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Grafikon broj 2.:
ProSirenje ciljne grupe nastave
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3.1.3. Projektna nastava

ZnacCenje projekta je plan, planiranje, pronalazenje, optimalnog reSenja
jednog problema. U svakodnevnom Zivotu, u drustvu i u privredi esto Cujemo rec
projekat. Politicari, ekonomisti i privredni struCnjaci razmisljaju u projektima i
Cesto pri€aju o projektima prilikom izrade i ostvarivanja novih ideja.

Projektna nastava za upoznavanje sveta akceptira na iskustvo,
interesovanje, motivisanost i aktivnost ucenika. Nije preuveliCavanje, ako kazemo
da pedagogija projekta korenito menja nastavu. Nasuprot strategiji koja sustinu
obrazovanja vidi u gradivu (u€enika prilagodava gradivu), sustina pedagogije
projekta je da se prema uceniku odreduje gradivo. Najveca vrednosti ove
metode je da demokratizuje obrazovanje. Stvara okruzenje za ucenje u kome je
uceniku omoguc¢eno da izabere temu i podteme u zavisnosti od svog
interesovanja. Definicija projekta u obrazovanju je dosta nerazjaSnjena. Jedina
identicnost ovih definicija je da se projekat u nastavhom casu viSse od
obrazovanja (Fritsche—Hubert—Kopfermann-Siegle).

Najznacaijnije definicije projekta u obrazovanju su:
= C. Nelson i L. Borsing: ,Projekat je praktiCna delatnost, gde se stavlja
akcenat na zadatak, koji su planirali deca i reSavaju deca, na prirodan

nacin. KoristeCi razna pomocna sredstva dolaze do novih iskustava i Sirih
saznanja”
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= K Hortobagyi: ,Projekat je poseban nacin u€enja, gde u centru stoji jedan
zadatak (problem). Zadatak nije samo reSavanje ili odgovor, nego
otkrivanje povezanosti, koje postoje i u realnosti za dati problem.”

Nas stav da je obrazovanje uz pomo¢ projekta: ,obrazovna strategija, koja
je bazirana na reSavanju problema (tema), koji su ucenici izabrali”. ReSavanje
problema se moze ostvariti pojedinacno ili grupno. Prestaje vezanost za nastavni
Cas i za razred. Rezultat projekta je uvek mentalni ili fiziCki produkt, koji se moze
prikazati, prezentovati.

Projektna nastava (ostvarivanje cilja projekta) sastoji od sledecih faza:

* izbor teme

» jzrada plana (definicija ciljeva i zadataka)

* organizacija

» sakupljanje podataka

= obradivanje teme

» sastavljanje rezultata u formu, koja se moze prikazati
= vrednovanje projekta, korekcija

» prikazivanje produkta - objavljivanje za javnost

» delatnost posle zatvaranja projekta

Projektna nastava je jedan kompleksan metod rada, koja pored oznacenih
prednosti, doprinosi i uspesSno usvajanje gradiva, posto ucenici usvajaju: 10%
onoga $to procitaju, 20% onoga Sto €uju, 30% onoga Sto vide, 40% onoga $to
¢uju i vide, 50% onoga $to prodiskutuju, 70% onoga Ssto iskuse, 95% onoga $to
predaju(Nadrljanski, 2007).

3.2. Promena uloge nastavnika u savremenoj nastavi

U klasi¢noj nastavi uvek je dominiralo aktivno predavanje nastavnika. On
je bio jedini i iskljucivi izvor znanja i on je bio centar obrazovnog procesa, koji je
predavao i odredivao (sa ocenama) koliko je uspesSno ucenje. Instrukcije
nastavnika su dominirale, on je bio aktivan, a u€enici su bili pasivni receptori.U
ovoj sredini nastavnik je ,predao” nastavne sadrzaje (nije bio retkost da
izdiktirao), a ucenici su ,preuzeli’ istog, dominantna je bila frontalna metoda
rada.Ovaj sistem je sistem zatvorenog tipa i nije elastiCan, i doprineo je stvaranju
srednjeg nivoa u znanju ucenicima prosecnih mogucnosti. Nova koncepcija
uCenja se zasniva na novim uslovima-na informacionom drustvu, koja je
otvorenog tipa u viSe pravaca i elasti¢nija je. Odgovor obrazovanja na druStvene
potrebe nalazi u individulizaciji u obrazovanju, novim ciljevima i metodama rada.

U centru obrazovnog procesa je ucenik i zato se program nastave formira
prema njegovim mogucénostima. Vrlo je znaajno samostalno sticanje znanja
uCenika, koji pomaze sredina uc€enja i novi mediji u nastavi. Ovu sredinu
nastavnik osmisljava, organizuje i odrzava.
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Za vreme ucenja ucCenik samostalno konstruiSe svoje znanje i na osnovu
toga gradi svoj unutrusnji svet. Samostalno napredovanje u€enika omogucuije i
mnostvo obrazovnih programa. Znanje je licno i adaptivno a uspeh se vidi u
prakti€noj primeni. Ovakvo znanje ucCenika priprema za uspe$no snalazenje u
dinami¢nom svetu. Po ovom modelu Skola funkcioniSe kao otvorena sredina za
nova saznanja. Nije viSe zatvorena, kruta i izolovana sredina, nego otvorena u
viSe pravaca i elastitna. Otvoren “hipersvet” priprema ucenika za koriScenje
“sajber prostora” i na navigaciju u svetu “hipermedija”. Ove promene ¢e znac¢ajno
promeniti klasi¢an odnos izmedu nastavnika i u€enika.

Najznacajnije promene u nastavhom procesu zbog uticaja informacionog
drustva su:

» Nastavnik vise nije jedini izvor znanja. Novi mediji i informaciona
tehnologija obogacduju izvore znanja. Pre svega mislimo na kablovsku
televiziju, na raCunare i na Internet. Glavni problem u koriséenju ovih
medija (naroc€ito kod nizih uzrasta u€enika) je nedoumica da li su ovi izvori
relevantni i da li se prilagoduju nivou znanja i zrelosti uCenika. Ova
nedoumica se reSava uz pomo¢ savremenih obrazovnih sistema i
nastavnika. Na monitorima ucenika viSe nece dominirati sadrzaj, koju
Skola odobri, nego koji ¢e biti interesantan. ReSavanje ovog problema ¢e
biti jedan od najveéeg izazova savremene pedagogije.

» Jaka informatizacija. Mera koriS¢enja IKT tehnologija u drustvu je sve
znacajnija. Obrazovni sistemi i programi prate ovu informatizaciju.
KoriScenje ovih tehnologija se uCe kao sredstvo i kao veStina. Na primer
ucenje PowerPointa se u€i kao sredstvo i koristi se kao vestina u
podsticanju efikasnosti nastave uz pomo¢ prezentacija, multimedija itd.

= Novi metode rada. Novi ciljevi i zadaci se ostvaruju uz pomo¢ novih
metoda rada. U prelaznu fazu ove metode moraju da se uklope u klasi¢nu
Skolu, i obogacuju klasi¢an rad (pored novih metoda i sa novim
medijama). Posle prelazne faze ove metode ¢e biti sve dominantniji i
ostvariva ¢e svoje ciljeve, cilieve savremenog obrazovanja. Digitalna
pedagogija istrazuje nacine, efekte i radne metode koris¢enja digitalne
tehnologije u nastavnom procesu. Metode i procesi koji odgovaraju novim
tehnologijama i cilievima su sledeci: individulan rad, rad u paru, rad u
manjim grupama, aktivno sticanje znanje, u€enje uz pomoc¢ otkrivanja,
eksperimenti, projektna nastava.

Izazovi savremenog drustva uzrokuju korenitu promenu u obrazovanju:
umesto klasicne dostave informacija akcenat je na operacijama vezanih za
informaciju, kompetencije komunikativnog i socijalnog karaktera, odnosno na
izgradnju pozitivnog odnosa prema promenama.
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Promena akcenata obrazovno-nastavnog rada u razlicitim sistemima

Karakteristika obrazovanja u
industrijskom drustvu

Karakteristika obrazovanja u
informacionom drustvu

Uc&enje definicija, pravila i Cinjenica,
gotova reSenja

Igradnja vestina, umenja i
kompetencija

Predaja gotovog i zatvorenog znanja

Izgradnja umenja i vestina koji su
potrebne za u€enje tokom celog Zivota
(lifelong learning)

Izvor znanja je Skola i nastavnik

Integracija elemenata znanja, koji
potiCu iz raznih izvora

Dominacija instrukcije nastavnika

Kompleksna i inspirativha okolina
ucenja, gde u€enik samostalno
konstruiSe svoje znanje

Krut i odredeni nastavni plan i program

Projektna nastava u slobodnom
vremenskom intervalu

Ucenje je naporan rad

Uc€enje je interesantan poduhvat

Nastava se odvija u razredu

Uc€enje u biblioteci i na drugim
lokacijama u Skoli

Nastava se odvija u razredu

Ucenje u manjim grupama

Nastava se odvija u grupi vrénjaka

Uc€enje u heterogenoj grupi

Interakcija u€enika unutar jedne Skole

Interakcija u€enika izmedu obrazovnih
institucija, uz pomo¢ komunikacija
putem Interneta

Prilagodivanje i konfortizam

Kreativnost, kritika i inovacija

Pracenje eksternih pravila

Pracenje internih pravila

Prilagodivanje nastavniku

Prilagodivanje standardima

Zatvorena, linearna i monomedialna
sredina ucenja

Otvorena, multi- i hipermedijalna
sredina uc€enja

Moguénost funkcionisanja u low tech
infrastrukturi

Zahteva high tech infrastrukturu

Nastavnik je izvor informacija

Nastavnik je organizator prikupljanja
informacija

UcCenik pasivno usvaja nastavne

UcCenik konstruiSe i sistematizuje

sadrZaje nastavne sadrZaje
UcCinak se konstruiSe uzeci u obzir Uc€inak se odreduje na nivou grupe
pojedinca ucenika

PreferiSe rad pojedinca

PreferiSe rad u grupama

Nastavni sadrzaji se grade na nastavne
predmete

Nastavni sadrzaj se koncipira u
procesu ostavarivanje projekta

Akcenat je na frontalnom radu

Akcenat je na radu u grupama

Uc&enje se ostvaruje na formalan nacin

UcCenje se ostvaruje na informalnom
nacinu

Prati unapred izraden nastavni plan

Poseduje sakriven nastavni plan

ReguliSe se jednostavno, putem

Potpuno regulisanje se teSko ostvaruje
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administracija

Vrednovanje se odvaja od ucenja Vrednovanje je deo ucenja
Kvantitativho vrednovanje (ocena) Kvalitativno vrednovanje (opisno)
Mogucnost egzatnog vrednovanja Vrednovanije je viSe subjektivho

Sustina u€enja je izgradnja vestina za
pribavljanje informacija, a znanje je
primena istih

Uc€enje je usvajanje sadrzaja, a znanje
je reprodukcija istih

Iz navedenih relacija se vidi, da je neophodna reforma i promena gledista
uCesnika u nastavnhom procesu. Prelazak na obrazovanje, koji je podrzan
interaktivnim alatima je sloZan proces, i sastoji se od slede¢ih faza (Tapscott,
1998.):

» Prelazak sa lineranog obrazovanja na obrazovanje u hipermedijalnom
prostoru

* Prelazak sa nastavnickih instrukcija i uputstava na otkrivanje

» Prelazak sa obrazovanja u kojem je u centru nastavnik, na obrazovanje
gde je uCenik centar nastave

» Prelazak sa definicija na selektivno ucenje putem navigacija u okruzenju
informacija

» Prelazak sa Skolskog ucenja na doZivotno ucenje

» Prelazak sa obrazovnog materijala koji je planiran za svakoga, na
individualne obrazovne materijale

U ovim promenama klju€na uloga pripada nastavniku, koji je sposoban da
omogucéuje zajedni¢ko prikupljanje informacija i znanja, pored toga i sam
neprekidno uci. Nastavnik sve viSe treba da bude moderator ili mentor, onaj
koji vodi, predlaze i pomaZe uCenicima da se poveze sa ekspertima i drugim
resursima (Solesa, 2007.).

3.2.1. Unutrasnje i spoljasnje barijere

Ako prou€¢avamo ostvarenje i efikasnost informatizacije nastave sa strane
prosvetnih radnika, mozZze se ustanoviti da su znaCajne materijalne i psihiCke
barijere (prepreke).

U grupu unutradnjin (materijalnih) barijera (reSenje je ,samo” pitanje
novca) nedostatak nekih sredstava: (savremeni) racunari, periferije raCunara
(Stampac, skener, zvucnici, itd.), uredaji za projekciju (projektor), interaktivni
uredaji (interaktivni softveri, elektronska tabla), Internet konekcija odgovarajuce
brzine. Znacajan problem je nadostatak relevantnih i legalnih obrazovnih
softvera.

Za savladavanje unutrasnjih (psihi¢kih) barijera potrebna je promena vida
nastavnika. Najfrekventalnije psihiCke prepreke su: strah od promena i od
zastarelog klasicnog znanja i kompetencija, strah od promene uloge nastavnika,
strah od dominancije druge kulture i drugog jezika (engleski), strah od prednosti
u€enika u koris¢enju informatickih tehnologija, nedostatak znanja, i nedostatak
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vremena. Protivljenja nastavnika se mogu izraziti najbolje sledec¢im pitanjima:
,Zasto bi iko hteo da na$i uenici u¢e uz pomoé¢ surfovanja? Sta ée biti sa
nastavnikom? Zasto sad nije dobro kako smo radili vekovima?*.

Ako prou¢avamo odnos i otvorenost nastavnika prema IKT tehnologiji i
prema novim metodama rada i inovaciji u obrazovanju, mozemo ustanoviti da se
oni dele na vodec¢u grupu, na proseCnu grupu, na grupu zaostalih i na grupu
protivljenih (tehnofobi).

Izmedu psihickinh faktora vazni su: zadovoljavanje Zzelje za znanjem,
potsticanje i primoranost. Primoranost sa viSeg stepena obrazovnog sistema
(direktor Skole, inspektor, ministarstvo), kada su nastavnici primorani da
pohadaju IKT kurseve, da polazu ispite (odredene module ECDL-a) i da koriste
nove medije na odredenom broju nastavnih ¢asova.

3.2.2. Novi zadaci nastavnika

Zadatak nastavnika e se prosiriti na dve oblasti (Heged(is 2002.):

= Organizuje i osmi$ljava sredinu u€enja
= Daje pomoc¢ i motivise ucenika, uévrdéuje njegovo znanje

Promena sredine ucCenja je vrlo slozen zadatak, narocCito u prelaznim
fazama. Nove tehniCcke mogucnosti prvo se moraju uskladiti sa klasicnim
nac¢inom ucenja i sa klasi¢nim ciljevima i zadacima nastave. Posle toga, uz
evaluacije nastavnog plana, programa i sadrzaja, sve dominantnije se koristie
nove tehnicke mogucnosti i reSenja u Skolama buduénosti.

Priprema ucenika za samostalno ucCenje, daje im do znanja da su
odgovorni za svoje uspesSno ucCenje, pomaze im da procene sSvoj nivo znanja,
motiviSe ih i ohrabruje, daje im savete kako da se snalaze, koje sadrzaje i na koji
nacin da nauce.

Promena uloga nastavnika je jedino tako ostvarljiva, ako nastavnik
poznaje mogucnosti IKT tehnologija, rukuje sa istima (raspolaze sa osnovnim
hardverskim i softverskim znanjem, Kkoristi servise Interneta - trazenje informacija
i komunikacija) i zivi u nekoj meri u ,sajber prostoru” Nastavnik i sam neprekidno
uci u ovakvom otvorenom sistemu, kao i u€enici. Posto ima viSe iskustva, on je
stru¢ni savetodavac na ovom podrucju, sve u vecoj meri u€esnik u raznim
projektima i kao ¢lan tima radi za usvajanje ciljeva i podsticanje uspeha. Za to se
kaZe da nastavnik viSe ne upravlja sa vrha, nego unutar tima pomaze da se
projekat zavrSi sa §to ve¢om efikasnoséu.

Karakteristika ove nove, otvorene informacione tehnologije omogucuje da
ucenik ranije stekne neko novo znanje nego nastavnik. Nastavnik mora nauciti da
vlada ovakvim situacijama. Nastavnici treba da shvate da je re€ o otvorenom,
dinami¢non sistemu, koji se stalno proSiruje novim informacijama.
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3.3. Promena uloge u€enika u savremenoj nastavi

Stav stru€njaka Sto se tiCe Skole buducnosti je da ¢e u€enik postati centar
nastavnog procesa. Mora na najbolji i na najefektniji nadin da razvija svoje
sposobnosti. Za ovaj proces on ¢e da snosi odgovornost. Mora da razvija i svoje
metode u€enja i da nauci organizovanje i upravljanje procesom ucenja. Pod
ovim se podrazumeva: izbor gradiva, planiranje i tempo ucenja.

Naravno ovakav ucenik ne postoji i oCigledno je da ovakav sistem ucenja
nece biti jednako efektivan kod svakog u€enika i ova metoda ne moze da bude
jedina. | ovakvo intenzivno u€enje ne odgovara svakome.

Obrazovanje je veC krenulo u ovom pravcu. Razvijanje nastave u ovom
smeru Ce rezultovati ve¢im priznanjem nastavnog rada. Nastavnici koji ¢e u
ucionici unositi elan, energiju i kreativhost ¢e biti priznati efektivnim. Rasée
vrednost dobre Skole i dobrog nastavnog kadra, zbog izazova nove ere. Brzi
pristup informacijama ne znaci automatski da je to znanje. Da bi mogli da
iskoristimo mrezu koja spaja ceo svet, moramo da raspolazemo sa jako dobrim
intelektualnim sposobnostima. Ali ovu sposobnost i znanje ne moZemo steci
sedenjem pred raCunarom surfovanjem na Internetu. Jako je vazno to, da
informati€na superstrada (Internet) pretpostavlja sposobnost rasudivanja i
samostalno kriti€no razmisljanje, ali to Internet ne gradi sam od sebe.

Vazan faktor je joS i li€nost nastavnika, da je u odnosu ucenik-nastavnik
re€ o interakciji odraslog ¢oveka i deteta. Uloga nastavnika nije planiranje u¢enja,
prenos i kontrolisanje efikasnosti prenosa gradiva. Pored toga nastavnik ima
vaspitnu ulogu, mora da izgradi dobar odnos sa ucenikom, da motivise — puno
puta individualno, da pomogne u reSavanju pojedinih problema i $to je najvaznije
on je model pred u€enicima. On predstavlja drustvo odraslih, sa svim osobinama.
On predsavlja drustvo za koje Skola priprema ucenika.

3.4. Promena obrazovne sredine u savremenoj nastavi

U novom milenijumu se javlja potreba za efikasnijom Skolom, koja pored
primene najnovijih pedagoskih, psiholoskih, metodickih i didaktiCkih dostignuca
primenjuje i nove tehnoloSke elemente. Primena ovih elemenata vodi do
obogacenja, promene obrazovne sredine u Skolama.

Ova promena se prilagodava promenama uloge nastavnika i ucenika i
primeni najnovijin postignuc¢a iz gore navedenih naucnih oblasti, koji su u skladu
sa izgradnjom i razvijanjem vestina i kompetencija, pored toga omogucuju
aktivno sticanje znanja u€enika. Umesto uCenja iskljuCivo u razredu, savremene
tendencije predvidaju ucenje u biblioteci, u informatiCkom kabinetu i u prirodi.
Pored toga, umesto frontalne nastave predvida u€enje u manjim heterogenim
grupama ili u€enje u paru. Vazan segment nastave u informatickom drustvu je
uCenje u hiperprostoru, uz pomo¢ multimedija i hipermedija, primena
hipertekstualnih sadrzaja, efikasna komunikacija uz pomo¢ savremenih
tehnologija, pretrazivanje i interaktivnost.
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Za ostvarivanje ovih ciljeva i izvodenje navedenih aktivnosti potrebno je
sledece:

= ucionica za razrednu nastavu: obogacena je multimedijalnim racunarom,
projektorom, elektronskom tablom i Internet pristupom. Ova ucionica je
pogodna za frontalan rad, rad u manjim grupama, rad u paru i za
individualan rad (na mestu sedenja ili kod elektronske table).

» informatiCki kabinet: poseduje multimedijalne radunare (radne stanice), po
mogucnosti dovoljan broj, da bi se omogucio individualni rad. Racunari su
umrezeni, sto omogucéuje presnimanje elektronskih materijala i pracenje
rada ucenika. Internet pristup (odgovaraju¢e brzine) se ostvaruje uz
pomoc lokalne mreze. Pored toga u informatiCkom kabinetu je montirana
elektronska tabla, koja omoguduje efikasniji frontalan rad, prikazivanje
multimedija i interaktivnih sadrzaja.

Slika broj 3.:
Udéionica za razrednu nastavu, izvor: http://www.trivisual.com/classroom.jpg i
informati¢ki kabinet, izvor: http://it.fit.edu/computing/images/100 1001.ipg

1 saw a turtle at the zoo.
Hhin is anach

s M —

3.5. E-drustvo - Informatizacija drustva

Dinami¢no razviljanje telekomunikacije i raCunarstva i spajenjem ove dve
oblasti otvaraju se nove mogucnosti komunikacije i dostupnost informacijama
znacajno (mozda elementarno) izmenjuju brojne oblasti naseg Zivota. Promena
je izuzetno brza i ekspanzivnog karaktera, pa se Cesto koristi pojam revolucija
informacije. Promena drustva (okruzenje informacije) je takode korenita, zato se
koristi za savremena dru$tva re¢ informaciono drustvo.

Na pocetku XXI veka za savremena drustva karakteristiCan je Zestok rast
znaCaja informacije. Ovakvo drusStvo se =zove informaciono drustvo (na
engleskom: information society), gde je ,proizvodnja“, raspodela, Sirenje,
koriS¢enje i upravljanje sa informacijama znaCajna ekonomska, politiCka i
kulturalna delatnost.

42


http://www.trivisual.com/classroom.jpg
http://it.fit.edu/computing/images/100_1001.jpg

Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

U istoriji ljudskog druStva mogu se navesti sledece velike ere:

= poljoprivredna era,
» industrijska era,
» informaticka era.

Osobina informatiCke ere je da su informacione tehnologije u kljuénoj
poziciji u proizvodnji, u ekonomiji i uopste u drustvu. Informaciono drustvo se
smatra kao naslednik industrijskog drustva.

U tehnoloSkom pogledu informatiCka tehnologija je vodeéa u razvoju u
odnosu na sve druge oblasti istrazivanja. Posebno, u tome se istiCe
mikroelektronika, koja je omogucila razvoj racunarske i telekomunikacione
opreme i njihovo integrisanje putem satelitskih stanica u planetarnih sistema.
Zahvaljujuci ostvarenim rezultatima u proizvodnji hardvera i softvera doslo je do
njihovog znacajnijeg pojeftinjenja, a to je znalajno proSirilo krug
korisnika.Osobenost savremene faze razvoja drustva je prelazak sa industrijskog
na informaciono drustvo. Proces koji obezbeduje taj prelazak se zove
informatizacija.Osnovni tehniCki Cinilac procesa informatizacije drustva je
kompjuterizacija.Pod kompjuterizacijom podrazumevamo razvoj i uvodenje
tehniCke baze — kompjutera koji obezbeduju operativho dobijanje rezultata
prerade informacije i njeno prikupljanje (Solesa, 2007).

Uredaj koji u informacionom drustvu ima kljuénu ulogu je (personalni)
racunar. Racunari koji su umrezeni i €ine svetsku racunarsku mrezu (Internet)
obezbeduju brzu i efikasnu otpremljenje informacije informacija. Po ovoj teoriji
moze se reCi da raCunarske mreze obezbeduju ,nervni sistem” savremenog
drustva.

U informacionom drustvu, u raunarskim mreZzama u nejve¢em delu
slu€ajeva zastupnik informacije je hiperlink. Potraznja po tim informacijama se
vrSi uz pomoc¢ specijalnih sajtova. Koris¢éenje ovih sajtova i potraznja i koris¢enje
relevantih informacijama spadaju u kljuéne kompetencije u informacionom
drustvu.

Teoriju, da ¢e raCunar i raCunarske mreze (Internet) dovesti do kraja
klasicnog drustva, i da je buduénost u virtuelnom drustvu najbolje negira primer
klasitnog i kuénog bioskopa (gledanje filmova). Kao $to dobro znamo,
osamdesetih godina proSlog veka su se pojavili uslovi gledanje filmova u
domovima. Ti uslovi su bili brzo i jeftino presnimanje VHS kaseta i pojavljivanje
velikog broja videoteka. Danas ti uslovi su skoro jednaki sa uslovima bioskopa
(gledanje filmova na velikim ekranima, 5.1 zvucni sistemi). Ali znamo da bioskopi
nisu nestali. Psiholozi trvde da ljudi bioskop ne poseéuju samo zbog gledanja
filmova, nego i zato da emocionalno dozive film sa vie stotina ljudi.

Zbog sli¢nih razloga neée nestati klasi€no obrazovanje ili klasi¢no radno
mesto. Jer, raCunar i Internet ¢e naci svoju primenu, kada imamo neocCekivane
probleme i ne moZzemo da se pojavimo na radnom mestu. Ali ljudi ¢e traziti i dalje
meduljudske odnose koje pruza radno mesto. Efekat videokonferencije ¢e ostati
nizak, ako u pozadini tih konferencija nema klasi¢nih konferencija, konsultacija, ili
barem telefonskih razgovora i e-mail komunikacija.
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Ako sve mogucnosti informacionih tehnika, sve zahteve savremenog
drustva i osobine Coveka saberemo, moZemo rec¢i da udobnost i ekonomiénost
prema gradaninu je najvaznija usluga. Na primer ako je re€ o drzavnoj upravi (E-
goverment), za gradane su najvaznije usluge su reSavanje molbi i raznih
dokumenata uz pomo¢ servisa Interneta (molba za izdavanje mati¢ne knjige
rodenih preko Interneta). Ako je re¢ o online transferu novca, o online
narucivanju ili o online uc€enju, uvek je primaran zahtev udobnost(da tokom celog
procesa korisnik ostaje u njegovom domu - servisi Interneta + usluge poste) i
ekonomi¢nost u vremenu (da celi proces traje Sto krace i bez stajanja u redove) i
ekonomi¢nost u novcu.Za posticanje ovih ciljeva informacione tehnologije vise
nego da su pogodne.

Pored elektronskoj drzavnoj upravi, ¢esto susre¢emo se terminima E-
commerce (elektronska i online trgovina), E-banking (elektronsko i online
bankarstvo), koja obezbeduje sve veci prostor elektronskim dokumentima, koji su
ekonomicniji, ali se lakSe oStecuju i vece je verovatnoca od zloupotrebe. Prelaz
izmedu klasi¢nog i elektronskog sistema se ostvaruje uz pomo¢ procesa koji se
zove digitalizacija i koja omogucava unos i editovanje klasi¢nih dokumenata sa
strane raCunara.

Racunari i IKT uredaju €esto zamenjuju rad €oveka, naroCito na radnim
mestima gde je neophodna brza, ta¢na i kontinualna radnja (raCunanje), ili koji su
opasne. Pored toga raCunari imaju znacajnu ulogu u pripremi struénjaka za
opasne i za odgovorne zadatke. Ove raCunarske aplikacije i sredine se zovu
simulatori i koristi ih medicina, ratna industrija, i agencije za istraZivanja svemira.

U organizaciji rada se primecuju znacajne promene uz primenu novih
tehnologija i raCunara. Ono $to je u proSlosti bio nezamisjivo, danas se ostvaruje
na sve viSe radnih mesta u obliku teleworking radnog mesta, gde zaposleni rade
kod kuce, a rezultate rada Salju uz pomo¢ IKT uredaja.

Pored brojnih pozitivnih osobina, vazno je istaci i negativnhe osobine IKT
uredaja, kada je re€ o informatizaciji drustva. Najvazniji principi su sigurnost i
opreznost, kada je re¢ o dokumentima, koje sadrze vazne informacije.
Sigurnosne kopije, koje se Cuvaju na sigurnosnim mestima, na CD, DVD
diskovima ili na fle§ memorijama.

3.6. E-nastava - Informatizacija nastave

Najvedi problemi sa kojim se savremena pedagogija susre¢e u nastavnom
procesu su nedovoljne povratne informacije i neaktivnost u¢enika.

Za uklanjanje gore navedenih nedostataka traze se nove metode u
nastavi. Jedna od mogucnosti je programirana nastava. Programirana nastava
obuhvata programirani (materijal) udzbenik i primenu maSine za ucenje u
procesu nastave.

Programirana nastava od 1960-ih godina se razvijala na granici
kibernetike i didaktike. ZajedniCkim delovanjem i primenom najnovijih dostignuca
je konstruisana nova sredina ucenja. Predstavnici programirane nastave su bili
vernici bihaviorizma (draz - odgovor - podrzavanje) i operativhog
kondicionalizma. KarakteriSe kontinuirano upravljanje ucenja, i neprekidne
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povratne informacije i utvrdivanja. Sadrzaji su razdvojeni na manje delove, koji
se postepeno grade jedan na drugog(step by step) prikazuju informacije i
postavljaju pitanja. UCenik daje odgovore na pitanje i posle toga sledi utvrdivanje
tacnog odgovora.

Programirani nastavni sadrzaji se dele na slede¢e modele:

» Linearna struktura, koju je konstruisao ameriCki psiholog Skinner
(1904-1997), koji je prvo istrazivao ponaSanje golubova (na osnovu
utvrdivanog pona$anja), posle je izgradio masine za ucCenje i
programirane udzbenike. Prema teoriji Skinnera linearne programe
moramo tako konstruirati, da vecina uCenika daje taCan odgovor, i da
ucenje bude uspesSno. Svako mora da prolazi kroz svaki segment
programa, u odgovaraju¢em i individualnom tempu. Prema reCima
njegovih kriticara, problem je u takvim sistemima da ne razvija
razmiSljanje i logiku, nego se samo gradi na mehani¢kom pamceniju.
Zbog toga se moze primenjivati samo kod u¢enika (naj)mladih uzrasta.

Grafikon broj 3.:
Faze linearne strukture
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» Razgranata struktura, koju je izgradio ameri¢ki psiholog Crowder
(1921-), kada je pretpostavio da i pogres$ni odgovori (sa negativnim
utvrdivanjima) aktiviraju u€enika. Sadrzaje dele na vece jedinice, i
uCenici biraju od odredenih odgovora. Posle tatnog odgovora (glavna
grana) sledi kraci put, a posle netatnog odgovora sledi duzi put, kada
ucenik dobije dodatne informacije (pomo¢, objasjenje). Ova struktura
se prvo ostvarila uz pomo¢ programiranih udzbenika, a posle uz
pomo¢ masina za ucenje. KritiCari ove strukture i modela obrazovanja
zameraju, da se ucvrscéuju i netacni odgovori u€enika i da je kod tac¢nih
odgovora mogu¢ pogodak sa slu€ajnoséu (u zavisnosti od ponudenih
odgovora Sansa da se to desi je 25-50%)
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Grafikon broj 4.:
Faze razgranate strukture
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» Elasti€na struktura, koju su utemeljili Pask i Gilbert (SAD). Elasticna
struktura se razviljala primenom personalnih raCunara i veStacke
inteligencije. Osnova ove strukture je PC, CD ili resursi Interneta.
Racunar je uz pomo¢ unapred definisanih programa i vestacke
inteligencije prilagodava individualnim potrebama, i brzini ucenja.
Racunar procenjuje ,tezinu“ netacnih odgovora i upravlja u€enje u
odgovarajuc¢em smeru, prema lakSim ili tezim zadacima. Ovi programi
poseduju ogroman broj grana i raskrsnica u procesu. Podobni su za
uCenje van Skola i za ucCenje stranih jezika (u zadnje vreme sa
ugradenim modulima za prikazivanje i procenu tacnih izgovora —
programi koji pri€aju i Cuju).

Programirana nastava je dominirala u 60-ih i 70-ih godina, primenom
programiranih udzbenika i masina za uc€enje. Danas se programirana nastava
vrSi na raCunarima, obogacena sa savremenim sadrzajima i resursima, ali Cesto
po pravilima 1950-ih godina.

Informatizacija programirane nastave, primene personalnog racunara u
obrazovanju je intenzivnije pocelo 80-ih godina. Programirani sadrzaji
(programski jezik Basic) se javljaju sve intenzivnije u Skolama. Standardizovani
PC racunari (IBM standard) su imali znatne prednosti pred masinama za ucenje:
bili su manji i kompaktniji, lak8e su se programirali i lakSe su modifikovali gotove
sadrzaje, pored toga prenos podataka je bio znatno laksi.

90-ih godina akcenat je bilo sve vise na multimedijima i multimedijalnim
sistemima. Multimedije su bile primenjive u procesima programiranog ucenja pre
svega kao izvor informacija i alat za efikasnije ucenje.

Od sredine 1990-ih godina, a narocito u novom milenijumu izvor u¢enja su
sve viSe resursi Interneta. Hipertekstualne strukture su dobrinele izgradnji novog
,motora” programirane nastave, koja ja bila vise nego adekvatna. Hipertekstovi i
hipermedije su bile podobne za ostvarivanje programiranih nastavnih sadrzaja,
koja je sve viSe otvorena prema Internetu (ili je ve¢ cela struktura na Internetu).
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Danas se postizu ciljevi e-learninga putem primene programirane nastave,
koja se najCeSce koristi medu studentima i odraslima. Razviljanje vestacke
inteligencije otvara nove dimenzije u funkcionisanju elastiCkih sistema
(procenjivanje odgovora, odredivanje puteve u€enja, evaluacija celog sistema).

Glavni ciljevi programirane nastave i informatizacije obrazovanja su
uklanjanje gore navedenih nedostataka u tradicionalnoj nastavi(neaktivnost
uCenika, nedostatak povratne informacije). UCenik mora da bude aktivan, jer
planira proces nastave tako Sto samostalno radi, moze da kontroliSe sopstveno
usvajanje gradiva. UCenik postepeno, korak po korak, usvaja gradivo, tempo
ucenja je primeren sposobnostima ucenika.

Primenom raCunara mogu se izbeéi nedostaci tradicionalne nastave:

» Ucenik nije pasivan receptor, objekat nastave, nego uci aktivno,
samostalno prema svom tempu. On je subjekt nastave.

» Ucenik taCno zna Sta je u njegovom odgovoru tacno, a Sta je pogresno.
Kontinuirano dobija povratne informacije o tacnosti sopstvenih odgovora,
na taj nacCin kontroliSe sam sebe.

lako su programirani udzbenici i raCunar pokazali dobre rezultate, oni ne
mogu da zamene zivu re€ nastavnika. Uz pomo¢ ovih sredstava ne moze se
usvojiti slozeno gradivo (odredeni pojmovi usvoijiti slozenije povezanosti). U&enici
koje bi u€ili uz pomoc ovih sredstava bili bi siromasniji u meduljudskim odnosima.

Danas se zna da su raCunari i Internet veoma vazni faktori za obucavanje
odraslih, ali jo§ mnogi sumnjaju da virtuelna stvarnost doprinosi obuci mladih
generacija.

PoCetkom osamdesetih godina u srednje Skole se uvodi nastava
informatike. Polovinom devedesetih informatika, kao izborni predmet se uvodi u
osnovnu Skolu i do danas ima takav status. U meduvremenu primena informatike
se javlja i u drugim nastavnim predmetima. Razli€iti obrazovni softveri su sve
¢es¢i izvori znanja u svakodnevnom obrazovnom radu. Pored izvora znanja, oni
imaju i drugu ulogu u nastavi, te je njihova primena od velikog znacaja.
Obrazovna tehnologija napreduje. Ova Cinjenica je podstakla autora rada da
ispita realnu sliku u obrazovanju: da li postoje objektivni i subjektivni uslovi za
primenu savremene obrazovne tehnologije, i ako postoje, u kolikoj meri postoje.
Istrazivanjem su obuhvacene osnovne i srednje Skole Severne Backe.

Racunar moZe da zameni masine za ucenje, koje su koriséene sredinom
proslog veka, a bile su poznate po veli€ini i teSkom rukovanju. Prednost racunara
je da moze da stane na pisaci sto, ima multimedijalne karakteristike, pripremljeni
materijal se lako menja. Nije sporedno ni to, da medu ucenicima raCunar ima
veliku popularnost. Pored toga, prednost je da su raCunari u velikom broju
rasireni u porodicama osnovaca.

Nastava je najbolja investicija — pisao je Bill Gates, predsednik firme
Microsoft, ispod obrazovnog podnaslova svoje knjige, koja se bavi budu¢noscu
informacionog drustva. Prvi Covek softverskog giganta oCekuje porast efikasnosti
nastave od Skolske primene informacionih tehnologija.
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,verujem da informacije tehnologije u Skolama i van Skole omogucuju
znacajno laksi i veci nivo motivisanosti, a pre svega efikasnije uenje. Li€no mi je
iskustvo da je moguce znafajno povecavati efikasnost uCenja uz primenu
adekvatnih tehnika i informacija, i koliko je teSko uc€enje ako te stvari nisu na
raspolaganju.”

Racunari u bliskoj buducnosti ¢e biti sposobni da procene kognitivni stil
uCenika i svoje programe prilagode ovom stilu. Na ovaj nacin u€enik bi mogao
bolje da se upozna sa svojim preferencijama, koji vodi do svesnog razvijanja
svojih metoda uc€enja. Korisnik raCunara izgraduje licni odnos sa softverom, koji
,zapamti” koje teme interesuju u€enika, sa kojim sadrzajima je upoznat, i §ta je to
Sto je vec€ naucio. Program je sluzio kao licni pomo¢énik, asistent (smart agent),
pronalazi sadrzaje u mrezi, prema kojima se korisnik interesuje. Jedan od
najznacajnijin mogucnosti primene takvih karaktera softvera je to, da ucenici, u
bilo kojoj fazi u€enje, bez ikakvog rizika (uz pomo¢ racunara) mogu da procene
SVOj nivo znanja. Kontrola i provera znanja je integrisana u proces uc¢enja i nosi u
sebi pozitivan efekat. GreSke u odgovorima ne prati negativni osecaj, nego se
pojavljuje pomo¢ za uklanjanje nesporazuma. Kod vecih problema racunar nudi
jos detaljniju pomo¢ ili preporucuje pomo¢ nastavnika. Ovakav sistem omogucuje
detaljnu i realnu procenu znanja ucenika, pored toga olakSava nastavniku
pruzanje pomoci.

Neki struCnjaci dele miSljenje da je raCunar reSenje, koje traZi probleme.
Najvecéi moguénosti se kriju (pored prikupljanja informacija i u€enju na daljinu) u
softverskim alatima, koji se mogu ugraditi poCevsi od PowerPoint prezentacije
sve do ozbiljnih softvera. Izrada ovakvih alata je sloZen proces i zahteva saradnju
specificnih timova struCnjaka: programer, informati¢ar, stru¢njak za obrazovnu
tehnologiju, metodi¢ar, pedagog, psiholog i nastavnik/ucitelj. Primena ovih alata
je uzro€nik podizanja efikasnosti nastave i podizanje nivoa motivisanosti u€enika
(koji uvek rado uCe uz pomo¢ raCunara) i nastavnika (kojima nude i gotovo
reSenje i module koji se mogu modifikovate za pojedinacne potrebe).

3.6.1. E-nastava i E-learning (E-uéenje)

Pojam E-learninga je Sirokog karaktera. To su modeli obrazovanja, koji se
grade na mogucénosti IKT tehnologije i na interaktivnosti raCunara i raunarskog
sistema. IntegriSe u sebi u€enje u Skolama, u€enje na daljinu, u¢enje odraslih,
nastavu otvorenog karaktera i stru¢no usavrSavanje.

Prema gore navedenim definicijama, se vidi da se E-learning prenosi na
brojne aktivnosti u Skolama, medu kojima su najznacajniji:

= Nastava u ucionici, koja je podrzana raCunarskim alatima,

= Ucenje na daljinu uz pomo¢ IKT alata

= Kombinovanu nastavu (blended learning) u visokom obrazovanju

= Web konferencije i seminari (u€enje na daljinu)

= Nastavu uz pomo¢ TV emisija, narocCito digitalne emisije, koje pruzaju
interaktivne moguénosti

= Strucne seminare u preduzec¢ima
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= Samostalno u€enje uz pomo¢ raCunara, multimedija i web sadrzaja
» Ucenje uz pomo¢ multimedijalnih obrazovnih softvera
= Ucenje podrzano mobilnim tehnologijama

Ako posmatramo E-nastavu kao model ili proces, onda se razlikuju
sledece faze razviljanja (Nadrljanski, 2007.):

» Klasi¢na (frontalna) nastava
» Nastava uz pomo¢ IKT

* Hibridna nastava

*= Online obrazovanje

Prve forme E-u€enja su prisutne u obrazovanju veé¢ od druge polovine
1960-ih godina. Na pocetku su primenjeni veliki racunari za obrazovanje
studenata, a ve¢ od 70-ih godine se formiraju mreze u visokom obrazovanju
(PLATO, TICCIT).

Nivo i efikasnost primene raCunara u ucenju je znacajno porastao pojavom
I razvijanjem personalnog racunara (80-ih godina), koji se dopunjuje sa
multimedijalnim moguénostima 1990-ih godina, a sa resursima Interneta krajem
90-ih godina. Sve znacajnaja primena ICT tehnologija u obrazovanju je doprinos
porasta znaCaja programiranih sadrzaja, a posle porasta potrebama za u€enje na
daljinu.

Uc&enje na daljinu je ne samo premoscivanje geografskih razdaljina, nego
znacajno vise, jedan novi model i struktura obrazovnih sistema.

PojaviE-uCenja i u€enje na daljinu je najznacajnije doprineo:

» Potreba za jednom novom formom obrazovanja

» Potreba za smanjivanjem tro§kova obrazovanja

» Potreba za primenu nove komunikacione tehnologije i na oblasti
obrazovanja

E-uCenje je presek sledecih modela obrazovanja:

= Computer Based Learning — uenje uz pomo¢ ra¢unara
= Web Based Learning — u€enje uz pomoc Interneta
= Distance Learning — u€enje na daljinu

E-u€enje, u ve¢em delu sluajeva, oznacava samostalno u€enje uz pomoc¢
IKT alata. Ovaj proces ucenja je efektivniji ako se primenjuju alati u€enjana
daljinu. Uloga ucesnika u ovoj formi u€enja se znacajno menja. Uloga klasi¢nog
nastavnika se deli u sistemima E-uCenja na tutora, mentora i na dizajnera.

Kod ucenika najveéa barijera u E-uCenju je nedostatak motivacije.
Nevazno je da li je izvor motivacije drustvenog ili individualnih karaktera, ucenici
koji ne raspolazu sa odgovarajuéim motivacijama prema sadrzajima, nece biti
uspesni u ovakvim modelima obrazovanja i uCenja. Za organizatore, mentore i
dizajnere jedan od najvaznijih zadataka je stvaranje i odrZzavanje motivisanosti
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odgovarajuceg stepena, koji se ostvaruje konstruisanjem zadataka i ciljeva, koji
se ostvaruju u kratkom vremenskom intervalu.

Zbog specificnosti E-u€enja, nastavni materijali mora da budu jedinstveno
konstruisani. Udzbenici, radne sveske, materijali za prezentovanje i za
demonstraciju koje se koriste u klasicnoj nastavi se mogu primeniti samo u
ogranicenoj meri. Za postizanje ciljeva ove vrste u€enja, dizajniraju se jedinstveni
obrazovni materijali. Ovi materijali su podeljeni na manje module i podrzavaju
samostalno ucenje i sadrze informacija i instrukcije koji pomazu ucenje.

Nedostatak sposobnosti u€enja i koriS¢enja IKT alata, koji se meri i moze
se razvijati na jednostavan nacin. U drugom planu uc€enici moraju da budu
spremni za organizaciju svog ucenja.

Alati E-uCenja se dele na razliCite nacine. Jedna najpopularnija podela na
sinkrone i na asinkrone alate.

Sinkroni alati su kanali komunikacije izmedu ucenika i nastavnika, kada se
komunikacija (u€enje) odvija u jednom vremenu. Na poslate poruke odgovor stize
odmabh, i ova komunikacija je dvosmerna.

Asinkroni alati omogucuju komunikaciju i u€enje u odvojenoj formi i
vremenu. UCenik obraduje gradivo, a reakcije nastavnika stizu sa kasnjenjem. U
obrazovanju su prisutne i kombinovane metode komunikacija.

Tabela broj 2.:
Alati u¢enja na daljinu

Sinhroni alati Asinhroni alati
Konsultacija uz pomo¢ telefona Digitalni (on-line) nastavni sadrzaiji
Chat Digitalni (multimedijalni) nastavni

sadrzaji

Predavanje i seminari na web-u E-mail
Video konferencije Forum
Radio emisije (uzivo) Test
TV emisije (uzZivo) Film

3.6.2. Opsta situacija i zahtevi drustva prema obrazovanju

Posto je informatika i informacione tehnike jedna od oblasti koja se razvija
najdinamicnije, kod ovih oblasti je viSestruko istinita definicija savremenog
obrazovanja, da je staticno znanje sve nepotrebnije, ako se iz ovoga leksikalnog
znanja ne moze graditi dinami¢no znanje. Na primer nije cilj da u€enici nauCe da
koriste jedan softver, nego da usvoje te elasticne kompetencije koje ¢e ih
osposobiti da koriste drugi softver sli€nog karaktera (sli€ne programe, novije
verzije softvera, itd.). Sa ovim IKT kompetencijama ucenici ¢e biti sposobni da
budu ¢&lanovi drustva (radne organizacije, porodice), koja stvara i uspesSno
komunicira. Zajedno sa ostalim ¢lanovima drustva reSavaju probleme, planiraju
korake radnog procesa i sve to uz koperaciju i intenzivnhu komunikaciju, pre
svega sa najmodernijim komunikacionim sredstvima. Savremena komunikacija i
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mreze omogucuju efikasnu i brzu komunikaciju sa saradnicima, koji su u prostoru
daleke od pojedinca.

Ako se javlja jedna inovacija u civilizaciji, odmah se susretnemo i sa
krajnostima. Nije to drugacije ni u oblasti obrazovanja, kada se sretnemo sa
novim medijima. Neki struCnjaci/nastavnici ve¢ najavljuju kraj klasicne Skole, dok
se drugi protive inovaciji i nisu voljni da impelementuju nove mogucnosti u svoj
obrazovni rad. Na$ odgovor na ove krajnosti poCinje sa slede¢com osnovnom
istinom-dogmom, koja je prihvacena i kod jedne i kod druge grupe:

Ako je cilj Skole zaista to da priprema ucenike na stvaran Zivot, onda je to
nezamislivo da...

...Se to ne odvija u ljudskoj zajednici.

Znamo da je Covek drustveno bi¢e. Savremene informacione tehnologije
pomazu ¢oveku da ostvari sto brzu i efektivniju komunikaciju uz sve veéi dozZivljaj
realnost (prenos zvuka i slika), ali naravno komunikacija se odvija medu ljudima,
uz pomo¢ masina.

Ako je re¢ o uciteljima i o u€enicima nizih razreda, onda je pored
obrazovanja drugi vazni cilj Skole vaspitanje. U Skolama se deca socijalizuju,
nauCe osnova pravila drustvenog ponasanja. Svedoci smo da je virtuelno
okruzenje u sve vecoj meri sposobno za obrazovanje starijih uzrasta, ali osnovne
kompetencije i vaspitanje je jo§ uvek u celini zadatak ucitelja i Skole, gde je
licnost ucitelja primaran i vazan faktor. Za u€enike ucitelj je simbol i predsavnik
drustva odraslih, tog drustva u koje se sprema i u€enik.

E-learning platforme se uspe$no primenjuju u visokom obrazovanju i u
obrazovanju odraslih, ali u (nizim) razredima osnovne Skole se teSko ostvaruju,
pre svega zbog nedostatka motivacije i zbog nedostatka osnovnih kompetencija
od strane ucCenika i u itelja/nastavnika iz oblasti IT tehnologija (koris¢enje
raCunara, softvera i servisa Interneta).

Simulacija uz pomo¢ racunara je podobna ako su promene nekih modela
prebrze (Cetvorotaktni motor), ili prespore (rast i razvijanje biljaka), kada su neki
eksperimenti preskupi ili preopasni (hemijski eksperimenti), ili ako je eksperiment
il model pogodan za prikazivanje u ucionici ili u prirodi svakako je preporucljivo
da se to odradi sa prirodnim materijalima, a ne kroz monitor raunara.

Mislimo da zbog navedenih razloga ne moze da nesatane Skole u
klasi€énom obliku.

Druga mogucénost zavrSetka ove prve reCenice je sledeca:

...da ne pripremi ucenike za izazove informacionog drustva.

Ako je cilj Skole da priprema ucenike za zivot, treba uciniti ozbiljne korake,
da ucenik, koji izlazi iz obrazovne ustanove ima prakticha znanja na polju
koriS€enja raCunara. Medu ostvarenim ciljevima ve¢ osnovnog obrazovanja sve
jasnije mora da se navedu ciljevi, koji su vezane za osnhovne pojmove i
terminologije IKT tehnologija, strukturu hardvera raCunara, koris¢enje osnovnih
softvera, koriSCenja servisa Interneta, itd. A sve ove kompetencije moraju biti
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usmerene za sve efikasnije sticanje znanja samostalnim putem i za efikasniju
komunikaciju.

Mislimo da osposobiti u€enike na virtuelnu pismenost, pored klasicnog
pisanja je jedan od klju€nog segmenta licnosti informacionog drustva. Drustvo od
osnovnih Skola trazi ostvarenje ovih ciljeva, a programi ostalih ustanova
obrazovnog sistema (srednje Skole, vise Skole i fakulteti) se grade na te osnovne
digitalne komptencije.

Kao $to je veC reCeno glavna promena u savremenoj nastavi je da
ucitelj/nastavnik gubi kljuCnu ulogu u procesu nabavljanja informacija i to je
rezultat viSestruko otvorenog drustva - informacionog drustva.Informacione i
komunikacione tehnologije su pogodne da stvore u Skolama virtuelnu sredinu,
gde ¢e rad i trud nastavnika biti efikasniji u struénom i u pedagoSskom aspektu.
Kada je re€¢ o informatizaciji nastave i o nastavi inormatickih i racunarskih
sadrzaja koje se uCe u savremenom druStvu, ove kompetencije, u nizim
razredima osnovne Skole, se dele na sledece oblasti:

3.6.3. Izgradnja sigurnih IKT osnova

Kod najmladih uzrasta prvi korak u koris¢enju raCunara je razvijanje
motorickih vestina koji su potrebni za koriséenje istih. Motoricke vestine
odgovarajuceg stepena su potrebne za koriScenje tastature i misa. Pored
motoriCkih vestina se razvija orijentacija specificnog karaktera, orijentacija na
povrSinu monitora. Ove vestine se razvijaju sa didaktiCkim igrama i igrama
spretnosti tipa ,klikni na odredeni objekat” ili ,ukucaj odredeni karakter/tekst”.

Mada nije retko da u€enici imaju znacajno predznanje iz oblasti koris¢enja
IKT sredstva. Cilj uCitelja je da ovo znanje sistematizuje, da dopuni nedostatke i
da izgradi tac¢nu terminologiju. Ovaj proces (naroc€ito u nizim razredima osnovne
Skole) mora da se zasniva na igri, na najprirodnijoj delatnosti dece. Posle
usvajanja osnovnih kompetencija, ucitelj mora da motiviSe u€enika za nastavak
u€enja i na samostalno sticanje znanja. InformatiCke osnove moraju biti tako
koncipirane da omogucuju ovaj sekundarni proces.

Iz oblasti informatike i raCunarstva u osnovne kompetencije spadaju
sledece:

» Prvi koraci: kodeks sigurnosti i ponasanja ispred racunara i u kabinetu
informatike

= Pripreme za koriS¢enje racCunara: orijentacija, struktura raCunara,
osnovni pojmovi

= Osnovne radnje: koriséenje miSa, koriS¢enje tastature, startovanje
programa, imena delova slike na monitoru (u Windows-u), imena
delova prozora na monitoru

» Radnje sa fajlovima: obelezovanje, kopiranje, premestanje, Cuvanje,
uveliCavanje (tekstualni ili grafiCni objekti)

» KoriS¢enje osnovnih softvera: crtanje-farbanje (Paint), racunanje
(Calculator), pisanje-brisanje (Notepad), Stampanje
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= KoriS¢enje osnovnih servisa Interneta: osnovni pojmovi, koriScenje
browsera, komunikacija uz pomo¢ Interneta, trazenje informacija,
definicija virusa (odbrana i prevencija)

3.6.4. lzgradnja nastavne sredine i organizacija nastave

Izgradnja odgovarajuceg okruzenja za efektivhu nastavu je vrlo slozen
proces i zahteva mnogo truda i rada, naroc€ito u prelaznoj fazi. Ovu fazu priprema
proces digitalizacije (obrada klasi¢ne informacije u digitalnu formu - skeniranje).
Posle ove faze sledi obogacivanje tekstualnih i graficnih dokumenata sa
naprednim raCunarskim tehnikama (hipertekstovi, hipermedije, multimedije i
interaktivnost). Na kraju se optimalizuju ti sadrzaji, kada se dokumenti konvertuju
u odredene medije, uz koji ¢e biti prikazani, ili publikovani (web stranice,
projekcija, primena na elektronskim tablama, itd).

U toku metodiCke pripreme ucitelj izabere najadekvatnije radne forme,
metodi¢ne metode, odreduje cilieve nastavnog Casa/ciklusa - ove radnje se
prakticno ostvaruju u fazi izrade dokumenta, koji je nazvan priprema za
¢as.Vrednovanje i analiza realizovanja postavljnih ciljeva, i uz pomoc¢ iskustva
evaluacija procesa se vrsi u ovoj fazi.

U ovoj grupi zadataka u prakticnom radu pripadaju sledeéi sadrzaiji:

= analiziranje multimedijalnih (obrazovnih) softvera

» vrednovanje obrazovnih softvera

= jzbor relevantnog obrazovnog softvera

» (eventualno) izrada obrazovnog softvera,

* upoznavanje sa pogodnim Internet bazama podataka,

» jzrada kataloga i web stranica,

» preuzimanje informacija i dokumenata sa Interneta,

» jzgrada hijerarhije i ovlaS¢enja na web platformi, i u raunarskoj mrezi,
» pracenjen analiza i evaluacija programa.

Zadatak pracenja hardverske i softverske ispravonsti raCunara (koji su
predvidene za koriS€enje od strane ucenika) i ispravka manjih neispravnosti i
greSaka Cesto pripadaju ucitelju. Pored toga ne moze se oCekivati od ucitelja da
izvrSi ozbiljnije ispravke hardvera i softvera (ugradnja novih komponenata,
reinstalacija operativnog sistema, konfiguracija lokalne mreze i Internet
konekcije, itd). Ove radnje vrSe informaticke firme, nastavnik informatike ili
zaposlenik u Skoli, koji se u razvijenim obrazovnim sistemima zovu administrator
Skolskih racunara/sistema.

3.6.5. Pruzanje pomodi i podsticanje motivisanosti uéenika

Za vreme nastavnog procesa nastavnik priprema uc€enike za samostalno
sticanja znanja. Ulaze trud da ucCenici razumeju da su i oni odgovorni za
uspesnost svog u€enja, pomaze u tome da nauce da kontroliSu svoj nivo znanja.
Pored toga motiviSe i bodri u€enike, daje savete dacima kojima je to potrebno,
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skreCe ucCenicima paznju na vazne informacije i potpomaZe ucCenicima da
pronade relevantne i potrebne informacije i sadrzaje.

Protok informacija na Internetu (zbog strukture svetske mreze) je jako
teSko ogranic€iti, a deca ne rapolazu sa dovoljnom izgradenom kritiCnoscu svesti,
da prosude o nekoj informaciji da li je to za njih pozeljna ili nepoZeljna. Pri
koriS¢enju Interneta drugi vazan faktor je(koju ucitelj mora da razvija kod
uCenika)  pronalazenje odgovaraju¢e informacije u mnoStvu beznacajnih
informacija. Posle pronalaska adekvatne informacije vazne kompetencije su
obrada, Cuvanje i slanje dokumenta (koji sadrzi informaciju u tekstualnom,
grafickom ili u multimedijalnom obliku). U stvari znac¢aj uspeha u filtriranju
nepotrebne informacije se ostvaruje uz odobrenje pojedinih sajtova, a ne sa
zabranom svih ,nepotrebnih® portala.

Mozemo konstatovati da ciljevi ucitelja pored gore navedenih ciljeva
moraju da se dopune sa kontrolom aktivnosti u€enika i sa filtriranjem protoka
informacija (sajtova) od nepotrebnih i od nepoZeljnih sadrzaja. Integrisanje ovih
zabrana se deSava uz u€esc¢e nastavnika i uCitelja. Ovaj proces se uvrstava kod
izgradnje nastavne sredine i organizacija nastave, ali kod ovog nerazdvojno
postepeno i paralelno se prikljuCuje jedan drugi vazan cilj nastave, koji se zove
izgradnja kriticke svesti uCenika. Kod mladih uzrasta u povecanoj meri je
punovazna izreka nemackog filozofa Jirgena Mittelstrass-a: ,Inormaticka
superstrada uslovljuje kriticnhu svest, samostalno i kriticno razmisljanje, ali ove ne
izgraduje”. Razvijanje kriti€nog razmisljanja, pored osnovnog znanja, razvijanja
motoriCkih vestina i pripremanje ucCenika za samostalno sticanje znanja, je
najvazniji cilj u€enika i nastavnika u osnovnoj Skoli iz oblasti informatike i
racunarstva.

Adekvatno koriS¢enje multimedija, interaktivne sadrzaje i najnovije
informaciona tehnologija rezultira interesantnije nastavne ¢asove (motivisanije
uCenike i ucitelje), efikasnije i trajnije uCenje. NaSi obrazovni softveri ¢e biti
usmereni za podsticanje motivacije uenika i nastavnika, posto pruzaju izradena
reSenja i optimizovani su na nove medije u obrazovaniju.

3.7. Efikasnost nastave

UspeSno ucCenje zavisi od viSe faktora, koji su: aktivhost ucenika,
sposobnost tumacenja zadataka, primena prethodno nauc€enih sadrzaja u raznim
situacijama. Za efikasnije ucenje, neophodne su razvijanje kompetencija,
samopouzdanja i motivacija uCenika.

Struénjaci su se slozili u tome, da pored faktora, koji su vezani za u€enike,
postoje jo$ vazni elementi, koji utiCu na efikasnost nastave. Istrazivanje OECD-a
(Organisation for Economic Co-operation and DevelopmentOrganizacija za
ekonomsku saradnju i razvoj) je otkrila ove faktore, sa analizom rezultata 24
zemalja (Santiago, 2003.). IstraZivanje izdvaja, da kvalitet i efikasnost nastave
(osim osobina uc€enika) zavisi od: kvaliteta nastavnika, kvaliteta obrazovne
sredine i obrazovne tehnologije i relacije unutar Skole i van Skole.

U grupu kvaliteta nastavnika pripada: znanje i struCna sprema nastavnika,
radni staz, stepen usavrSavanja (kategorije, koji su lakSe merljivi), verbalne
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vestine, komunikativhe vestine, vestine u timskom radu, vesStine motivacije za
saradnju sa uc€enicima, zalaganje za uspesnost uCenika, elasticnost, kreativnost i
doslednost u ostvarivanju obrazovnih ciljeva.

U grupu kvaliteta obrazovne sredine i obrazovne tehnologije pripadaju:
interakcija izmedu nastavnika i uCenika, kvalitet primenjenih materijala i izvora u
razredu (IKT), kvalitet reSenih zadataka ucenika, vrednovanje napretka ucenika
(testovi, domaci zadatak), veliina razreda i opterecenost nastavnika.

U grupu unutar Skole i van Skole spadaju: partnerstvo Skole i mesne
zajednice, partnerstvo Skole i poslovnog sektora, partnerstvo Skole i porodice,
struktura Skole, rukovodstvo, modeli nastave, sigurnost Skole.
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4. NOVI MEDIJI U OBRAZOVANJU
4.1. Uvod u problematiku

PriCa kako je nagli razvoj raCunarstva osamdesetih i naroCito devedesetih
godina proSlog veka izmenio svet, nije viSe nikakva novina. Nove tehnologije,
mikroprocesori i globalne raCunarske mreze napravile su od raCunara uredaj bez
koga se ne moze zamisliti iole ozbiljniji posao, kao ni svakodnevni Zivot na ovoj
planeti. Zivot pored radunara i sa radunarom, u stvari, postaje svakodnevnica.

U poslednjih nekoliko godina sa masovnijim kori8¢enjem raCunara u
Skolama stvoreni su uslovi za kvalitetnije inoviranje obrazovne tehnologije.
Nastava sa multimedijalnom sadrzinom postoji u nastavnoj praksi duze vreme, ali
je termin multimedijalna nastava pedagoska kategorija novijeg datuma.
Multimedijski sistem u nastavi izgraduje se zbog potrebe funkcionalne i tehnicke
integracije brojnih i raznovrsnih medija u nastavi u sistemati¢ne sklopove, odatle i
naziv multimedijski sistem.Pored multimedija sve viSe se koristi Internet, kao
baza podataka i obrazovnih softvera, koji su namenjeni za primenu u
obrazovnom procesu. Pored mogucénosti Cuvanja podatka na Internetu, znacajan
je i obrazovni profil i moguénosti komuniciranja uz pomoc Interneta. Interaktivni
hardverski i softverski elementi i interaktivni metodi rada uz pomo¢ hardvera i
softvera su sve efikasniji u vaspitno-obrazovnom radu.

Kao Sto je vec recCeno, od ucitelja se trazi promena ulogae u nastavnom
procesu, otvorenost prema ,hipersvetu” i osnovno poznavanje hardvera, softvera
i koriséenja IKT sredstva. Uz te sposobnosti je mogu¢a samo efektivna priprema
uCenika na izazove informacionog drustva.

Klasi¢na nastava se sastoji od nastavnika, od u€enika i od gradiva. Uz sve
znacCajniju primenu savremene tehnike i dostignu¢a obrazovne tehnologije,
pedagogije i psihologije dovelo je do proSirenja ovog modela sa komponentom,
koja se zove savremena obrazovno-tehnoloSka sredstva (nove medije). Klasicni
predavaci (nastavnici) su svoju verodostojnost postigli sa svojim govorom,
mislima, reputacijom i svojim izgledom. Danas moramo ovu listu da dopunimo sa
vizualnom verodostojS¢u, koji se zasniva pre svega na projekciji, koji prati
izlaganje predavaca i na koriS¢enje novih tehnologija i medija.

Sve viSe se namece potreba za savremenom Skolom i savremenim
ucCiteljima. Postavlja se pitanje kako utiCe tehnologija obrazovanja na nastavu i
ucenje. Postavlja se i drugo pitanje: u kojoj meri su 8kole spremne za prihvatanje
novih tehnologija i informatike u nastavi. Oba pitanja su klju¢na za proces ucenja,
a narocito su aktualna za proces aktivhog ucenja.

Analizirali smo nove medije, koje smo primenili tokom projektovanja,
testiranja softverskin modula i ispitivanja efekta istih.Spomenuti mediji su
racunari, koji svoj maksimum dostizu, sa medusobnim umrezZenjem. Najveca
svetska raCunarska mreza je Internet. Nastavni Cas je sve manje zamisliv bez
projektora uz Cega se najceSce koristi PowerPoint prezentacija. Interaktivha
sredstva, kao Sto je to elektronska tabla ili prezenter, Cine Skolski ¢as celim i
efektivnijim.
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4.2. Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu

4.2.1. Pojava raCunara u Skolama

Intenzivno koriS¢enje raCunara u svakodnevnom Zivotu i u Skolama
pocCinje od 1990-te godine. U to vreme pocinje i koris¢enje satelit antena, i pored
drzavnih kanala pojavljuju se i kanali stranih drzava. Deca su pritiskom dugmeta
menjali kanale, kulture, drzave i to im bilo jako privlaéno. Ideoloski i pedagoski
korisne emisije su bile zamenjene sa agresivnim i besmislenim emisijama. U
ovakvom okruZzenju se pojavio racunar i odmah dobio znaajnu poziciju u
obrazovanju.

Nastavnici su na tri nac¢ina reagovali na novo pomoc¢no sredstvo (Raschke
1998.):

= Prva grupa se plaSila novog nacina obrazovanja. Osetili su da racunar
moze znatno da promeni ulogu i odnos uc€enika i nastavnika. Bili su protiv
ove vrste tehnike i protiv raCunara. Razlog za ovakvo pona$anje je bio
veliki strah od rukovanja racunarom, koji se €inio jako komplikovanim.
Mislili su da oni nikad neée moc¢i da nauCe da koriste raCunar. Njihova
znanja ¢e postati zastarela i neCe moci da drze korak sa savremenim
nastavnim procesima, nece imati vremena na ucenje pored obaveza u
Skoli.

= Druga grupa je bila oduSevljena sa pojavom racunara i raCunarskog
sistema u Skolama. Oni su brzo naudili (ili su ve¢ znali) da koriste racunar
i neki programski jezik (u ovo vreme je Basic vladao na trZistu). Iz ove
grupe su neki pojedinci konstruisali prve primitivne edukativhe softvere
(Commodore racunari su bili najées¢e korisceni).

= TrecCa grupa je bila najbrojnija. Pasivho su ocCekivali da li ¢e doc¢i do
implementacije raCunara u nastavu. Oni su veé¢ doZiveli programiranu
nastavu, Skolsku televiziju, reforme nastave. | kada je ve¢ bilo jasno da je
raCunar viSe od najmodernije igracke za decu, ostali su ve¢ u znanju bili
jako daleko.

Pre par godina Komisija za obrazovanje Evropske Unije je napravila
anketu o primeni raCunara od strane nastavnika. Jedna grupa pitanja je trazila
odgovor, na pitanje: ,Zasto nastavnici ne vole racunar?” Naj¢es¢i odgovori su:

= Strah od promena i od novog nacina obrazovanja

= Ja sam tehni¢ki nepismen!“ - duhovne prepreke u ucenju

» Ja sam ovde (mozda) nepotreban?!“ — nemogucnost prilagodavanja na
novu ulogu nastavnika

= InformatiCke kompetencije — prednost u¢enika se €ini nedostiznim

= ,Ovde je sve na engleskom?!“ — plaSe se od dominacija drugog jezika i
druge kulture

= Strah od otudenja li¢nosti u obrazovanju
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4.2.2. Modeli primene racunara i obrazovnoq softvera u nastavi

PC racunari i obrazovni softveri u Skolama u sve vecoj meri se koriste, ne
samo kao nastavno sredstvo, nego kao okolina u€enja. Nastavnici moraju da
znaju da koriste racunare, ne samo kada se pripremaju za nastavni €as, nego i u
toku ¢asa. Moraju da poseduju osnovna informaticka i telekomunikaciona znanja.
Samo takav nastavnik mozZe da priprema ucenika za izazove informcionog
druStva, u kome i sam zivi. Nastavnik mora znati koristiti i sluziti se sa
beskrajnom koli¢inom informacija. Za prikupljanje tih informacija, osnovno
sredstvo je raCunar i savremeni telekomunikacioni sistemi. A najznacajniji izvor
informacija je Internet, kao svetska raCunarska mreza. Internet je izvor beskrajnih
informacija u obliku slika, teksta, video snimaka i multimedije, koje mozemo da
koristimo u nastavnom procesu.

Racunar u nastavi ima viSe funkcija. Koristi se pri uvezbavanju motorickih
vestina uz koris¢enje miSa i tastature. Koristi se i kao multimedijalno i
interaktivnonastavno sredstvo. PC moZe da zameni najveéi broj nastavnih
sredstava (televizor, video, grafoskop, episkop, magnetofon) (Namesztovszki,
2006.).

Obrazovni softveri, koji se primenjuju u nastavi, dele se:

» Programi za razvijanje motorickih vestina

* Programi za uvezbavanje - koji formiraju navike, sposobnosti kod u€enika.
Stalno informiSu ucenike o rezultatu, ucvrséuju dobre odgovore, ocenjuju
uspeh ucenika.

» Programi koji saopstavaju nova znanja - programi za ucenje

* Programi za reSavanje raznih problema (programi za otkrivanje) - ucenik
samostalno radi, i pokuSava reSavati probleme, koje daje raCunar.

U obrazovanju se mogu koncipirati modeli primene raCunara, sa svojim
periferijama, kod kojih je glavni akcenat svrha primene. Kod ove podele,
najvazniji modeli su:

= Primena raCunara kao pomoc¢nog sredstva (za nastavnike): izrada i
Stampanje testova, izraCunavanje proseka, izrada rasporeda cCasova,
kalendara, itd.

= Primena raCunara kao izvora informacija koje su potrebne za odrzavanje
nastavnog C€asa i za samostalno u€enje (za uCenike i za nastavnike):
koriSCenje on-line enciklopedija, sajtova za pretragu.Na Internetu je
dostupan najveli deo znanja CoveCanstva, a pre svega najnovija
inovacija-informacije. Za pribavljanje ovih sadrzaja je neophodan hardver,
softver, Internet pristup, kompetencije i znanje nekih svetskih jezika
(engleski je jezik Interneta).

*» Primena racunara kao alata za komunikaciju (za nastavnike): elektronska
posta, Cet, video konferencije, u€enje na daljinu.
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= Primena raCunara kao sredstva uz koje ostvarujemo programiranu
nastavu (za u€enike i za nastavnike): hipermedijalni softveri.

*» Primena raCunara kao nastavnog sredstva (za ucCenike i za nastavnike):
sa kojim prikazujemo slike, zvuk, video snimke, multimedije. RaCunar se
moze koristiti umesto klasi¢nih nastavnih sredstava (diaprojektor,
episkop, grafoskop, magnetofon, CD plejer, DVD plejer).

* Primena raCunara kao alata za prikazivanje multimedijalne prezentacije:
koji je novi vid komunikacija u nastavi, i integriSe prikazivanje teksta,
tabela, grafikona, slika, zvuka, animacija, multimedijalnih,
hipertekstualnih, interaktivnih sadrzaja i kompletnih softverskih alata.

» Primena raCunara kao interaktivnog sredstva: sa kojim ostvarujemo
interaktivni individualni ili rad u grupi, uz pomoc¢ projektora i elektronske
table.

Drugi nacin izgradnje modela za primenu raCunara u obrazovnom
procesu, se zasniva na meru i na intenzitet primene. Kod ove podele se razlikuje:

= Tradicionalni model: dominiraju klasi¢ne metode rada, u vecem delu
sluCajeva frontalni rad. Koriste se klasiCna nastavna sredstva i klasi¢ni
pedagoski i psiholoski principi. UCionice su bez raCunara, umesto njih se
koristi Stampani materijali i klasicni modeli za prikazivanje. Mesto
odrzavanja €asa je klasi¢na ucionica. Glavni nedostatak ovog modela je,
da se ne primenjuju savremena nastavna sredstva. Prednosti ovog
modela su jednostavnost primenjenih  obrazovnih materijala i
nemogucnost tehnickih problema.

= Kombinovani model: primenjuje se samo jedan racunar i projektor, na
kojem se prikazuje prezentacija, koji sadrzi tekst i slike. Dominira frontalan
oblik rada. Mesto odrzavanja €asa je klasi¢na ucionica, koja je opremljen
racunarom i projektorom. Kod kombinovanog modela ra¢unar je nastavno
sredstvo. Glavni nedostatak ovog modela je nedostatak multimedija i
individualnog rada (na racunaru).Prednost modela je primena racunara sa
umerenom intenzivnoScu.

= Multimedijalni i interaktivni model: primenjuje se viSe racunara (po
mogucnosti, svaki uCenik koristi poseban racunar), primenjuje se projektor
i interaktivna tabla. Akcenat je na na prikazivanju multimedija,
individualnom radu i na interaktivne metode (kod elektronske table i kod
raCunara). Dominira aktivno sticanje znanja i individualno ucenje, sve to
pod kordinacijom nastavnika. Frontalan deo ¢asa je motivacija i
prezentacija zadataka. Cas se odrzava u informati¢kom kabinetu ili u
medijateci. Kod multimedijalnog i interaktivnog modela raCunar je sredina
ucCenja.Nedostatci modela su moguc¢nost tehnickih problema, dugotrajna
priprema na c¢as. Prednost modela su individualan rad, mogucénost
primene multimedija i interaktivnih metoda rada.
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Stepen i nivo primene racunara u nastavnim aktivnostima, pored strukture
i cilleva obrazovnog sistema, najviSe zavisi od nastavnika, koji Cesto pruzaju
otpor prema promenama.

Razlozi za pruzanje otpora prema promenama dele se na (Sole$a, 2007):

Spoljne barijere, koji obuhvataju nedostatak:

» pristupa hardveru

» pristupa softveru

* vremena za planiranje novog oblika nastave

» tehniCke podrske

» podrske od strane rukovodstva obrazovne institucije

Unutrasnje barijere obuhvataju nedostatak:

» ubedenja o kvalitetu predavanja

» ubedenja o prednosti primene tehnologije
= obrazovnih modela

" nespremnost za promene

Eliminisanje spoljnih barijera je moguce sa ulaganjem u obrazovne
sisteme. Opremanjem Skola sa savremenim racunarskim alatima.

Eliminisanje unutrasnjih je kompleksniji proces. Klju¢ uspeha je u svesti
nastavnika. Moguca reSenja za ovaj problem su: organizovanje strucnih
seminara, obuka i kurseva, motivisanje nastavnika, detaljno istrazivanje
problematike, prezentovanje postignutih rezultata.

4.2.3. Udenici i raGunar

Kad su u pitanju deca, o raunaru se naj¢eSc¢e govori kao o bauku i izvoru
brojnih opasnosti. Pritom se Cesto zaboravlja na brojne prednosti koje raCunar
ima u procesu obrazovanja dece te u razvoju vestina i sticanju osecanja
samopouzdanja. Racunar i Internet su tu i sigurno nece nestati iz savremenog
Zivota, nego Ce se jo$ viSe razvijati i napredovati. Decu ne treba izolovati od
novih tehnologija s kojima ¢e se sluziti u zivotu i kasnije na radnom mestu, treba
samo posmatrati njihovu upotrebu raCunara i nauciti ih da budu oprezni, da
racunar koriste kao alat koji ¢e im olak$ati u€enje, a izradu zadataka uciniti brzim,
ga upoznaju i ovladaju znanjima i vestinama koje su neophodne za koriséenje
racunara. Brojne su prednosti upotrebe racunara, ako ga dete koristi pametno i
mudro.

Roditelji moraju nadzirati dete i pobrinuti se da upotreba raCunara bude
pre svega sigurna. Vazno je odabrati programe primerene de€jem uzrastu, i
barem povremeno proveriti Cime se dete bavi na raCunaru.

Najveca opasnost za uCenike su nezeljeni sadrzaji sa Interneta i agresivne
igre. IstraZivanja su pokazala da prilikom primene Interneta, u pocCetku korisnici
koriste sajtove za traZenje (google, krstarica), a posle u sve vecoj meri koriste
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direktne linkove.Nadzor roditelja i nastavnika je vazan, pogotovo u pocetnoj fazi
traZenja. Agresivne igre imaju negativni psiholoski i sociolo$ki uticaj na decu,
koja su u razvoju. Nadzor u ovom slucaju omogucuju etikete na kutiji CD-a ili
DVD-a, koji upozoravaju roditelje na psovke i na neadekvatne sadrzaje (parental
advisory). Preporucljivo je pogledati omotate CD-a i DVD-a, gde je oznacen
uzrast korisnika tih medija. U nekim (agresivnim) racunarskim igrama je
integrisano roditeljsko zaklju€avanje (parental lock) nekih Stetnih elemenata igre
(krv, agresivnost, psovanje).

Ucenici u Skolama brzo prihvate savremene racunarske metode rada, pre
svega Sto veci deo ucenika koristi racunar u svojim domovima, a njihov vizualni
svet je svet multimedija, specijalnih efektata i interaktivnosti.

Igra je najprirodnija delatnost dece, i jo$ je uvek vodeca i neprevazidena
pedagoska metoda kod mladih uzrasta. Najvec¢a prednost raCunara je da
omogucuje deci da uce kroz igru i zabavu.

Posto ucenici sve viSe vremena provode sedeci pred raCunarom u
Skolama, jako je vazno da naucCe pravilno drZzanje tela za vreme koriS¢enja
radunara. Veéina $kola koristi jedan namestaj, za sve uzraste. Cesto je to obian
sto ili stolica, standardne veliCine i zato S§to su uc€enici osnovnoskolskog uzrasta
razliCitog rasta. Ipak je vazno da radna stanica u Skolama zadovolji najvaznije
ergonomske zahteve i da se spreCi pojava zdravstvenih problema. Vazno je
podesiti visinu i udaljenost monitora, misa i tastature. Podesiti stolicu, podmetnuti
pomocni ergonomski predmet ispod ucenika i ispod stopala. Odrediti najduzi
vremenski interval za kori§¢enje racunara (bez prestanka) i napraviti pauzu posle
ovakvih intervala (razgibavanje).

Slika broj 4.:
Ispravno drzanje tela i pozicija racunara (nepravilno: isprekidane linije)

© ©0 O

Hardveri raCunara su dizajnirani za odrasle i ¢esto ga otezano koriste
ucenici. Postoji mi$ i tastatura, koji su optimizovani za primenu mladih uzrasta.
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Slika broj 5.:

OtezZan rad sa misem, standardnih dimenzija i mis koji je optimizovan za decu
izvor: http://www.7gadgets.com/wp

content/uploads/2007/11/animal_qift optical mouse for children.jpg

=
e o

Slika broj 6.:

Tastatura koji je optimizovana za potrebe mladih uzrasta

izvor: http://cdn.cbsi.com.au/story media/339295507/Crayola-EZ-Type-
Keyboard 1.jpg

4.2.4. Interaktivna tabla

Struktura informacionog drustva, mentalni sklop i vizualnost mlade
generacije, brzina rukovanja sa informacijama i danas dominantni pedagoski
principi, zahtevaju primenu interaktivnog alata u obrazovnom procesu, koji je
povezan sa virtuelnom prostorom i uvazava gore spomenute principe i strukture.

Interaktivna tabla je IKT uredaj, koja ujedinjuje racunar, projektor i platno
u jedan obrazovno tehnolo$ki sistem. Uz pomo¢ ovog sistema tabla postaje
jedna velika osetljiva povrSina, kojom upravlja raCunar. Uz pomo¢ specijalne
olovke ili dodirom prsta je moguéa svaka operacija na projektovanoj slici.

Interaktivna tabla je uredaj, Cija je primena pocela u poslovhom ZzZivotu, ali
se brzo ispostavilo da je primena moguéa i poZeljna i u obrazovanju. Pojava
interaktivnih tabli se datira na kraj 80-ih i na pogetak 90-ih godina na obukama
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multinacijonalnih kompanija. Visoka cena i nedostatak sadrzaja je glavna barijera
prosSirenja alata u obrazovanju.

Posle 2000-te godine i drastinih unapredenja, cena interaktivnih tabli je
postala dostupna, struktura, instalacija i primena je postala jednostavnija i sa tim,
zajedno sa Internetom i sa raCunarima, pocCela je masovnija primena u
obrazovanju.

Bitno je da se primena ovih alata, kao Sto je elektronska tabla u
obrazovanju mlade generacije ukljuCi postepeno, integrisano i zasnovano na
igru.Masovnija primena interaktivne table u Skolama se belezi od 2002. godine u
Engleskoj, Skotskoj, Novom Zelandu, Kanadi i u Sjedinjenim Ameri¢kim
Drzavama.

Ako se uporeduje obrazovni sistem elektronske table sa prethodnikom
(raCunar, projektor, bela tabla ili platno), moze se konstatovati da najveca
prednost ovog sistema je potpuna interaktivnost. Interaktivnost u prethodnom
sluCaju se ostvaruje sa barijerama, kada nastavnik pride raCunaru i izvrSava
operacije. Interaktivhost se ostvaruje u potpunosi u slucaju interaktivne table,
posto ovo redenje pruza slobodu i oCiglednost nastavniku ne ograni€ava ga mis
ili tastatura racunara. Slika je osetljiva na dodir i sa tim se ostvaruje interaktivna
metoda rada u razredu. Uz pomo¢ specijalne olovke ili prostim dodirom prsta je
moguce izvrSiti operacije, koje su funkcije misa (levi klik, desni klik, dupli klik,
pomeranje, itd.), a pomo¢ virtuelne tastature i prepoznavanja rukopisa se
zamenjuje klasi¢na tastatura tako da je nastavnik celo vreme pored projektovane
slike, i s tim tok predavanja postaje kontuiran i prirodan.

4.2.4.1 Kategorizacija elektronskih tabli

Za kategorizaciju elektronskih tabli postoji viSe kriterijuma. Kada se uzima
u obzir naCin i metoda upravljanja sa celim sistemom, dele se na tvrde i na
mekane table,

= Tvrde elektronske table naj¢eSée interaktivizuju jednu odgovarajuéu
povrsinu (uglavnom belu tablu - whiteboard). Za funkcionisanje sistema je
neophodan (pored racunara, projektora i povrSine za projektovanje) jedan
senzor i jedna specijalna olovka (koja funkcionise uz pomo¢ baterije). Ovi
modeli su uglavnom mobilniji i cena im je pristupacnija.
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Slika broj 7.:
Princip funkcionisanja tvrde table

senzor

specijalna
[ 7, / olovka

\
N
\

.:projektovana slika :/!
\ f
L /
X S
~——— N N o

racunar

projektor

= Mekane elektronske table su (povrSina table) osetljive na dodir. Sistem
slican klasicnoj tabli i nije potrebna dodatna olovka sa pisanje, ova funkcija
je moguca i uz pomo¢ prsta (dodirom) predavaca, iako se uz tablu dobije
nekoliko flomastera u boji. Ova funkcija se ostvaruje uz pomoc¢ velikog
broja, ugradenih (ispod povrSine table) senzora-mikrokontrolora.
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Slika broj 8.:
Princip funkcionisanja mekane table

povrsina table -
osetljiv na dodir

projektovana slika

racunar

projektor

Druga podela elektronskih tabli se zasniva na poziciji izvora slike. Prema
toj kategorizaciji razlikuju se:

» Elektronske table, kod kojih je projektovana slika sa prednje strane (na
engleskom: front-projection interactive whiteboards). Kod ove grupe se
primenjuje klasiCan projektor i klasicna projekcija. U svetu 90-95%
koriS¢enih interaktivnih tabli spada u ovu grupu (u Srbiji dominancija ovog
modela je joS znacajnija). Ovaj sistem je popularan zbog jednostavnosti i
zbog pristupacnije cene.

= Elektronske table, kod kojih je projektovana slika sa zadnje strane (na
engleskom: rear-projection interactive whiteboards). Ovim modelima je
ugraden projektor i slika se projektuje uz pomo¢ specijalnih ogledala i
objektiva. Druga vrsta ove table je kreirana spajanjem televizije i povrSine
osetljive na dodir (touchscreen). Ove vrste interaktivnih tabli imaju manju
pokretljivost (montirane su na stalak ili su ugradene u zid). Prednost ovog
modela je to, da svetlo projektora ne omata predavaca i baca senku na
projektovanu sliku, sa strane predavaca. Prvenstveno zbog visoke cene
ovi modeli nisu zastupljeni u obrazovnim ustanovama.
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Slika broj .9.:
Smart 2000i, elektronska tabla kod koje je slika projektovana sa zadnje strane
izvor: http://www.infacom.co.uk/images/products/SMART 2000i.jpg

Ostale podele elektronskih tabli se zasnivaju na mogucnosti pomeranja,
na veli€inu projektovane slike, itd.

4.2.4.2.Mogucnosti proSirenja hardverskog profila elektronske table

Proizvodaci interaktivnih tabli, pruzaju moguénost proSirenja profila
sistema, uz pomo¢ dodatnih oprema. Jedan deo ove dodatne opreme je
nepotreban za proseCnog nastavnika, ali drugi deo je primenjiv i podstiCe
motivisanost i efikasnost nastave. Osnovni paket , u obrazovanju, mozZe se
prosiriti sa sledecom opremom:

» Reakcijski sistemi:merenje efikasnosti nastavnika je najuspes$nije uz pomo¢
povratne informacije uCenika i znanja ucfenika. U klasinim obrazovnim
modelima ova informacija ¢esto kasni, naj¢eS¢e se dobija prilikom testiranja i
odgovorima pojedinih u€enika. Uz pomo¢ reakcijskog sistema, nastavnik
odmah, bez c<{ekanja dobija i prikaze(na interaktivnoj tabli) povratne
informacije. Pitanja (ili miSljenje u€enika) mogu biti unapred pripremljena ili se
kreiraju u procesu. Rekcijski sistemi imaju LCD displej i mogu se izabrati razni
odgovori: pravilno-pogresno, izabrati taCan, broj¢ani odgovori, itd. Odgovori
se Salju uz pomo¢ bezi¢nih radijskih signala do prijemnika, gde se sumiraju i
Salju se do raCunara (softvera) za obradu.Na ekranu (platnu) se prikazuju
sumirani rezultati (u procentu uz pomo¢ grafikona). Pojedini moduli
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funkcioniSu po principu daljinskih upravljaca, gde se mogu analizirati sumirani
rezultati, ali i odgovori odredenih pojedinaca. S tim nastavnik je u moguénosti
da analizira odgovore i odredenog ucenika. Ovaj sistem pruza mogucénost
analiziranja manje usvojenih sadrzaja, ispravljanja metode nastave i
prouzrokuje veci aktivnost u€enika.

Slika broj 10.:

SMART Response LE reakcijski sistem (za decu predskolskog uzrastai za decu

sa posebnim potrebama) i SMART Response PE reakcijski sistem (za decu
Skolskog uzrasta)

» BeziCna tabla za pisanje: sluzi za pisanje ili za pisanje iz vecCe daljine ili iz
klupe. Ovaj alat u€enicima i nastavnicima pruza mogucénost interakcije iz bilog
kog mesta u ucionici. Bezi¢na tabla za pisanje se uspeSno primenjuje u
obrazovanju osoba sa invaliditetom.
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Slika broj 11.:
Bezi¢na tabla tipa mimio i SMART

» Projektor sa kratke udaljenosti (Ultra-Short Throw Projector):za razliku od
klasicnih projektora, ovaj model projektuje sliku sa male udaljenosti. Prednost
ovih projektora je to da su instalirani na tabli i svetlost projektora ne ometa
predavaCa (ovaj problem eliminiSu i modeli projektora, koji projektuju sa
zadnje strane). Glavna barijera Sirenju ovog modela je visoka cena (Cesto
Skole koriste klasi¢an projektor posle kupovine interaktivne table).

Slika broj 12.:
Projektor sa kratke udaljenosti (montiran na interaktivnu tablu)
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» SMART GoWire priklju¢ak:je dodatak interaktivnoj tabli, koji obezbeduje vezu
izmedu interaktivne table i raCunara. Pored toga sadrzi drajvere i softver, koji
su potrebni za otvaranja dokumenata i za koriSCenje alata interaktivne table.
Sa ovim dodatkom je moguce koristiti tablu i na raCunaru, na kom nije
instalirana tabla, niti softverska podrska.

Slika broj 13.:
SMART GoWire priklju¢ak

» Bezi¢no prikljuCenje interaktivne table: kablovi Cesto ometaju predavaca.
Problem kablova eliminiSe bezi¢no priklju¢enje, koji se zasniva na bluetooth
tehnologiji, koji je popularan i esto se primenjuje.

Slika broj 14.:
Dodatak za beZi¢ni prenos podataka za mimio i za SMART interaktivne table

69



Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

» QOstala dodatna oprema:u Sirokom smislu za dodatnu opremu interaktivne
table se moze smatrati svaki hardverski alat i softver, koji se indirektno
prikljuCuje sistemu interaktivne table, raCunara i projektora (uz pomoé
racunara). U ovu grupu spadaju svi audiovizualni elementi (zvucni sistemi,
razne kamere, itd.), pored osnovnih softvera i softvera interaktivne table svi
primenijivi softveri (brauzeri, media plejeri, softveri za komunikaciju, za obradu
teksta, za tabelarne kalkulacije i za prezentacije, itd.) i Internet prikljucenje.

Slika broj 15.:

ProSirenje hardverskog profila interaktivne table, ECDL kurs (Mali IdoS, 2010):
Jjedan deo polaznika je ucestovao interaktivno, iz daleka. Hardver: raCunar, mimio
Xi, veb kamera, bluetooth headset. Softver: Windows XP, Skype, Excel, mimio
Notebook, mimio Tools.
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4.2.4.3. Interaktivne table, koje su zasnovane na Wii konzolu

Wii konzola je proizvod svetske poznate kompanije Nintendo, koji se
koristi za detektovanje pokreta u trodimenzionalnom prostoru. Ovaj konzol sluzi
kao dodatak za igre u 3D prostoru, kao $to je golf, tenis, boks, itd. Ako se ova
konzola spaja u sistem sa racunarom, projektorom i sa infra-crvenom olovkom,
stvara se povrsina, koja je osetljiva na dodir. Konzol i raCunar komunicira putem
bluetooth prikljucka. Kao softverska podrSka se primenjuje softver pod imenom
Smoothboard. Sistem se moze stvoriti od strane nastavnika, koji poseduje
osnovno tehni¢ko znanje, ali se mozZe nadi i na trZistu. Najveca prednost ovog
sistema je dostupnost i niska cena. Nedostatci su otezena kalibracija (sistem
funkcioniSe savrSeno samo sa dva konzola) i ograni¢éno kretanje predavaca
(emitovanje dva konzola sa dve strane i projektora).

Slika broj 16.:
A Wii konzola sa stalakom, infra-crvena olovka i dodaci

4.2.4.4. Mimio elektronska tabla

Kompanija mimio (sediste: Sjedinjene Ameri¢ke DrZave) razvija primarno
mobilne interaktivne table, koje se montiraju na bele table (whiteboard).
Najpoznatiji model kompanije je mimio Xi, koji sklopljen u poziciji 24 cm, a u
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otvorenoj poziciji 47 cm dugacak i tezak manje od 0,5 kilograma. Uz pomo¢ ovog
sistema je moguce Koristiti maksimalno 240x120 veliku povrsinu. Montiranje i
kalibracija je jednostavna, cena sistema je dostupna. Integrisana memorija
omogucuje snimanje 10 sati obrazovnog materijala, bez opterec¢enja kapaciteta
raCunara. Softverska podrska (mimio Notebook és mimio Tools) je odgovarajuc¢a
za potrebe prosecnog korisnika.

Slika broj 17.:
Mimio Xi sa dodacima

Montirana interaktivna tabla (senzor) registruje signale specijalne olovke
(stylus pen) u trenutku dodira povrsine. Olovka Salje 87 signala svake sekunde,
putem ultrazvuka i infra-crvene komunikacije. Od senzora signal stize u raCunar,
koji obraduje, tumaci i odgovarajuci odgovor Salje do uredaja za prikazivanje slike
(monitor, projektor).
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Slika broj 18.:
Princip funkcionisanja mimio Xi table

Senzor

Ultrazvuk

Senzor
<«

Infra-crveni

signal
Ultrazvuk

Senzor

Da bi interaktivha tabla mogla da odredi poziciju kurzora ili klikovanja,
potrebno je izvrsiti kalibraciju. Pre kalibracije je potrebno ukljuciti videoprojektor,
racunar i pozicionirati sliku tako, da bude odgovarajuce veli€ine i kvaliteta i da ne
bude blize od 5 centimetara od senzora. Za startovanje kalibracije je potrebno
pritisnuti kalibraciono dugme na interaktivnoj tabli. Kalibracija se vrsi tako, da se
klikne (uz pomo¢ olovke) na sredinu crvenog kruga, koja se pojavljuje na
projekciji. Pritiskom se pojavljuje sledeci krug (ukupno 9 krugova). Nakon
uspesne kalibracije se sinhronizuje pozicija slike, senzor i raCunar, tako se dobija
jedan ekran raCunara, koji je osetljiv. MozZe se koristiti bilo koji softver i sve
funkcije raCunara na projektovanoj povrsini (softveri, Internet, specijalni alati).
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Slika broj 19.
Krugovi za kalibraciju interaktivne table

Press <Enter> on your keyboard to switch display monitors.

Press <Esc> on your keyboard to exit calibration,

Mimio softveri

Jedinstveni softverski paket za mimio interaktivne table se zove mimio
Studio, koji sadrzi jednu paletu sa alatima (mimio Tools) i jedan softver za
kreiranje i za editovanje materijala za interaktivnu tablu (mimio Notebook).
Softveri su besplatni sa ograniCenjem na primenu ugradene galerije. U softveru
je moguce snimanje video zapisa o radu na tabli ili o prikazivanju
prezentacije.Najnovije verzije softvera su dostupne na engleskom jeziku, iako
postoje prevodi za starije verzije programa.

Osnovne funkcije i mogucénosti ovog softvera:

» Umetanje teksta, slika i klipartova, fajlova i raznih objekta

» Modifikacija sadrzaja: premes$tanje, modifikacija dimenzija, rotacija itd.

» KoriS¢enje sadrzaja kreiranih u drugim softverima, Internet stranica i
kompatibilnost sa ostalim softverima i operativnim sistemima
(PowerPoint, Word, Excel, Autocad)
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Izradeni sadrzaji se mogu snimiti u formatu, koji podrzava softver
(*.ink), saCuvati u formatu slika: *.bmp, *.gif, *.jpg, *.png, *.tif, *.wmf,
*.emf, ili u hipertekstualnu strukturu: *.htm. Sadrzaji se mogu
ponovljeno

reprodukovati, Stampati, poslati (putem e-mail poruka), mogu se
postavljati na Internet.

Galerija, baza pozadina, raznih objekata, Sabloni za razne procese,
multimedija i interaktivnih sadrzaja. Sakrivanje i otkrivanje sarzaja uz
pomo¢ raznih alata.

Slika broj 20.:

Paleta sa alatima u softveru mimio Tools
[
|
Selection > 4 Zoom
Pen >/ 2 Highlighter
Eraser >0 Yy Line
Rectangle >0 O Elipse
Equilateral Triangle >N T Text
Import File >l & Screen Clipping
Line and fill color > j
Transparency > —
Color TR
Color e JEIRE Transparency
Gallery Browser > I Application
Right Click > G Interaktive
Mouse ; &1 " Screen Annotation

U softveru mimio Notebook je moguée kreiranje prezentacija, koje su
optimizovani za projekciju na interaktivnoj tabli. Mogucnosti i profil softvera je
sliCan PowerPoint softveru, s tim da mimio Notebook ostvaruje potpunu
kompatibilnost sa ostalim alatima softverskog paketa mimio Studio. lako je
softver deo programskog paketa, koji pruza kompanija mimio, prikazanje
kreiranog sadrzaja je mogucCe i u ostalim softverima, na ostalim modelima
elektronskih tabli. Rad u softveru je omoguéen i kada hardver (tabla) nije
prikljuen na racunar.U softveru mimio Notepad je moguce kreiranje odvojenih
stranica i definisanje hipertekstualnih i hipermedijalnih linkova izmedu ovih
stranica i ostalih sadrzaja.
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Slika broj 21.:
Softver mimio Notebook sa galerijom i sa interaktivnim sadrZajima (virtuelna
klavijatura)
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4.2.4.5. Smart interaktivna tabla

Kompanija SMART (sediste: Kanada) je jedna od vodecih na trzistu
elektronskih tabli, koje se montiraju na stalak, ugraduju se u zid ili se montira na
zid. Ovi proizvodi ne Cine interaktivne povrSine od bele table i vec¢ina su manje
mobilni i spadaju u grupu mekanih elektronskih tabli. Cena table je najvisa na
trzistu (i na odnosu na prethodno dve table), ali kvalitet table i softverska podrdka
je na visokom nivou.

SMART proizvodi su sli¢ni klasi¢noj tabli, poseduje policu za pisaljke, za
brisaC i podni stalak na toCkovima. PovrSina table je otporna na ogrebotine,
kompatibilna sa klasi¢énim markerima i Cisti se sa sredstvom za cCiS¢enje bele
table. Na povrSinu je moguce pisati i prstom i specijalnom olovkom (koja se
softverski aktivizira, kada se izabere sa police). Uz pomo¢ dugmeta na tabli, lako
se moze prikazati virtuelna tastatura i desni klik misa.
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Slika broj 22.:
Smart SB640, jedan najpoznatiji SMART proizvod

SMARTsoftveri

Softverski paket za SMART interaktivne table ¢ine SMART Board Tools
(paleta sa alatima) i SMART Notebook (program za kreiranje i za editovanje ).

SMART Board Tools sadrzi najce$¢e alate i pozicirano je na ivici
desktopa. Dostupni su alati, koji se mogu pokrenuti i sa table (pisaljke, brisac,
virtuelna tastatura, aktiviranje desnog klika). 1z programa je moguce i direktno
startovanje softvera SMART Notebook.
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Slika broj 23.:
Alati softvera SMART Board Tools

O T T2

J
L)

I

SMART softver sadrzi sve alate za kreiranje interaktivne i multimedijalne
prezentacije. Pored alata, spomenutih kod mimio Notebook, moguce je koristiti
digitalno crnilo, digitalno mastilo, linije u obliku cveca, smajli karaktera, linije koji
nestaju, itd. Ovi alati se mogu koristiti uz pomo¢ ruke (prstom) korisnika, pored
toga softver prepoznaje rukopis. lako dodir prstom ostavlja trag ,mastila“, na dnu
table je polica sa flomasterima i sa sunderom. Ovi alati su ,lazni“ jer funkcioniSu
putem aktiviranja senzora na polici.

Slika broj 24.:
Klasi¢ni alati na polici table SMART

| Extend Page ] [¥] Autol
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O mogucnostima SMART Notebook softverskog alata ¢e se pisati u delu
5. Projektovanje interaktivnih i multimedijalnih softverskih alata za podsticanje
motivisanosti u€enika i nastavnika

4.2.4.6. Interaktivne table u Skolama Vojvodine

Na osnovu nasih istrazivanja i licnih iskustava, mozZe se konstatovati da
samo nekoliko osnovnih Skola poseduje interaktivnu tablu u Vojvodini. Nastavnici
malo znaju o moguénostima i o efikasno$c¢u interaktivne table, a nastavnici koji
su upoznati sa ovim €injenicama (na seminarima ili u drugim Skolama) trude se
da njihova ustanova §to pre raspolaze ovim uredajom. Glavna barijera kupovine
interaktivne table je u vecini sluCajeva loSa finansijska situacija osnovnih Skola.
Postoji namera (mladih generacija nastavnika) za ucCenje i za kreiranje
edukativnih sadrzaja putem softvera interaktivne table. Primena interaktivne table
bi bila intenzivna, prvenstveno umesto klasicne table, sve do interaktivne
primene.

Otpor nastavnika se primecuje i prema interaktivnim tablama. Nastavnici,
koji su zaostali u procesu raCunar - raCunar + projektor, najverovatnije ni
interaktivna tabla nece motivisati toliko da digitalizuju klasicne sadrzaje (pisane
sadrZaje na papiru). Kod ovih nastavnika rezultati se postizu, iskljuCivo sa
distribucijum gotovih sadrzaja, koji se koriste samostalno ili se ugraduju u
prezentacije. Medutim i u ovom slu€aju se javljaju barijere: strah od neuspeha -
koji se moze desiti za vreme celog procesa sve od preuzimanja (download)
materijala do prikazivanja prezentacije. Vazno je da se zna da se svi neuspesi
mogu odstraniti uz pomo¢ ucéenja (Life Long Learning), sa ulozenim vremenom i
energijom (koja ¢e se viSestruko naknaditi), a problemi tehnickog karaktera su
povremeno u svakom sistemu kod ucenika, ucCitelja, ali i kod nastavnika
informatike.

Nase istrazivanje je potvrdilo (Namesztovszki, 2010) nasu pretpostavku,
kada smo anketirali osnovne Skole Vojvodine o posedovanju table i o tipovima
interaktivnih tabli.

Anketiranje smo izvrSili u 88 osnovnih Skola u 22 opstine. Broj Skola,
prema opStinama: Apatin (1 Skola), Ada (6 Skola), Backa Topola (8 Skola), Becej
(8 8kola), Bela Crkva (2 $kole), Coka (7 $kola), Kanjiza (6 $kola), Kikinda (3
Skole), Kovin (1 Skola), Kula (1 Skola), Novi Becej (2 Skole), Novi Knezevac (3
Skole), Novi Sad (3 Skole), Mali Idos (2 Skole), Odzaci (1 Skola), PanCevo (1
Skola), Senta (7 Skola), Sombor (5 Skola), Srbobran (1 Skola), Subotica (14
Skola), Temerin (3 Skole), Zrenjanin (3 Skole).

Od 88 Skola 6 Skola (6,83%) poseduje interaktivnu tablu. Od ovog proseka
situacija je povoljnija u Skolama opstine Subotica, gde od 14 Skola 4 poseduje
interaktivnu tablu (28,57%).

U Skolama se mogu naci razni modeli interaktivnih tabli: Mimio Xi i SMART
640 (1 Skola), SMART 640 (1 8kola), Mimio Xi (2 Skole), Wii (2 Skole).
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Grafikon broj 5.:
Ucestalost interaktivnih tabli u osnovnim Skolama Vojvodine (Namestovski —
Ivanovic, 2011)

93% I skola poseduje
(8]
interaktivnutablu
M skola ne poseduje
interaktivnutablu

7%

Grafikon broj 6.:
Ucestalost pojedinih modela interaktivnih tabli u osnovnim Skolama Vojvodine
(Namestovski — Ivanovic, 2011)

Tipovi interaktivnih tabli

B MimioXi i SMART 640 BWSMART640 = MimioXi ™ Wii
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4.2.4.7. Modeli koriscenja interaktivne table u nastavi

Interaktivna tabla podrzava vecCinu modela nastave u ucionici. Narocito je
efikasna kada se primenjuje u manjoj grupi, koja se zasniva na interaktivnost i na
aktivnosti Clanova. Primena interaktivne table u Skolskim aktivnostima razvija
digitalnu pismenost i IKT vestine uCenika.Adekvatna primena interaktivne table
podstiCe motivaciju ufesnika nastave (uCenika i nastavnika), pored toga
povecava efikasnost nastave (Namesztovszki, 2010).

Uz pomoc¢ elektronske table se postavlja pitanje, koje aktivira u€enike na
odgovor i na postavljanje novih pitanja, s tim omogucuje efikasan i aktivan
prenos novih informacija i bolje savladavanje putem ponavljanja.Centralnu ulogu
dobija interaktivni sadrzaj, koji odreduje odgovarajuci tempo nastave.

Interaktivna tabla pogodna je za koriS¢enje umesto klasi¢ne table, sa tim
da su boje, forme, slike dostupne prakticno u neograniCenom broju. Sacuvane
slike, crtezi na tabli omogucuju brzu reprodukciju sadrzaja za vreme ponavljanja.

Interaktivna tabla se moze primeniti u slede¢im modelima:

» Razne aktivnosti uCenika kod interaktivne table (reSavanje zadataka,
prezentacija, objasnjavanije)

» PojedinaCan rad, rad u paru i grupi na racunaru koji je prikljuCen na
interaktivnu tablu (reSavanje zadataka, prezentacija, objasnjavanije)

» Pojedinacan rad, rad u paru i grupi, koriste¢i dodatke interaktivne table
(reakcijski sistemi, tabla za pisanje)

Primenom ovog alata, je moguc¢a primena pored unapred pripremljenih
materijala, i vrsta materijala koji se finalizuju na ¢asu, dodatnim pisanjem,
brisanjem i umetanjem raznih elemenata.U sistemu je moguce sacuvati slike i
grafikone, koje bi predavac teSko mogao nacrtati. ZavrSavanjem slika za vreme
predavanja, predavanje ,zazivi i viSe privlaci paznju publike.

Najvedi prednosti obrazovnog modela, gde je implementirana interaktivna
tabla:

= Otvorena je na virtuelni svet (IKT tehnologija)

= Potpuna hardverska kompatibilnost

» Nastava postaje interaktivna, uc€enici se uklju€uju u proces nastave i u
radu kod table i to pre svega na interesantan i na efikasan nacin

» Sakrivanjem sadrZzaja uz pomocC interaktivnih roleta“ se ostvaruje
postepeni prenos informacija koji omogucéuje efikasnije ucenje, vecu
motivaciju i sa tim vecu paznju (i disciplinu) u¢enika

» Jedan deo alata softvera interaktivne table omogucuje spajenje funkcija
klasi¢nih i interaktivnih tabli (pozadina sa linijama, kvadratirana tabla, tabla
sa kotama)

» PredavaC prikazuje materijal tako, da ga ne vezuje monitor raCunara i
pogledom moZze da kontaktira sa publikom.
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= Nastavnik moze da modifikuje i da pomera objekte na povrsini interaktivhe
table. Ova fleksibilnost omogucuje glasno razmisljanje za vreme izlaganja.

= Mogucée je sacCuvanje kreiranog materijala, ponovno koriscenje, slanje,
Stampanje i postavljanje na Internet.

» Za vreme predavanja je moguce prikazivanje slike table ili procesa sa
prethodnih Casova, pored toga materijali se mogu menjati, razvijati i
dopuniti.

Nedostatci interaktivne table:

» PredavaC klikuje sa specifichom drzanjem tela, da bi na Sto manje
povrSine bacao svoju senku (interaktivne table kod kojih je slika
projektovana sa prednje strane),

» Preduslov primena u obrazovanju je osnovno hardversko i softversko
predznanje,

= Softveri nisu kompatibilni medusobno,

= Kreiranje prezentacija, obrada zahteva puno vremena.

Interaktivna tabla uklanja nedostatke klasi¢ne prezentacije, kada je tempo
previSe brz, posto nastavnik za vreme objasnjava crta, premesta, otkrije
elemente (kod klasicne prezentacije nastavnik menja slajdove uz pomoc
klikovanja). Ova metoda daje dovoljno vremena ucenicima za pracenje procesa,
za bolje usvajavanje gradiva i za pravljenje skica.

Elektronska tabla se primenjuje najefikasnije u prirodnim naukama, u
matematici i u u€enju jezika. Iz predmeta informatika se koristi najefikasnije kod
ucenja koriSc¢enja raznih softvera.

Digitalna tabla se moze koristi u slede¢im obrazovnim aktivnostima:

» Prikazivanje filmova, animacija, eksprimenata (eventualno u tekstualnoj ili
u grafickoj okolini, kreirane od strane nastavnika).

» Prikazivanje materijala obrazovnog karaktera i prezentacija - koja je u
vecini sluCajeva PowerPoint prezentacija, ali se sve ceSCe prikazuje
prezentacija, koja je kreirana u softverima interaktivnih tabli.

» Prikazivanje i primena (u€enje) obrazovnih softvera. Li¢na primena i fizicki
kontakt (dodir, naroCito prvi put) je za uCenike vazan i trajan dozivljaj.
Uc&enje koriS¢enja digitalne table se odvija uz pomoc igre.

» Racdunarske (didaktiCke) igre omogucuju usavrSavanje koris¢enja
interaktivne table.

» Ucenje raznih korisni¢kih softvera: interaktivna tabla je kompatibilna sa
ostalim softverima, pocevsi od operativhog sistema sve do brovsera.
Pogodna je za prikazivanje raznih operacija u korisnickim softverima kao
Sto su Word, Excel i PowerPoint.

= Surfovanje na Internetu: zna se da je interaktivha tabla upravo osetljiva,
uvecana i projektovana slika raCunara. Sa tim je moguce i koris¢enje
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Interneta na interaktivnoj tabli (ako je raCunar podeSen i poseduje
odgovarajuce hardverske elemente) pre svega na interaktivan nacin.

= Komunikacija putem Interneta kod table: e-mail, chat, telefoniranje,
videokonfrencija.

MoZe se konstatovati da je najveca prednost interaktivne table u
obrazovanju to da ucenici vide velike i Zive slike, pored toga su u kontaktu sa
materijalom (virtuelni materijal i osetljiva povrSina table) tako da prstima ili
specijalnom olovkom pomeraju slova, brojeve, reci, upisuju taan odgovor, otkriju
reSenja zadataka itd, i sve to doprinosi efikasnijoj nastavi sa motivisanim
ucesnicima.

4.3. Projekcija obrazovnih softvera

4.3.1. Opste karakteristike projekcije

Obrazovno-tehnoloSka sredstva za prezentaciju i audio-vizualna
obrazovna sredstva se sve CeSc¢e koriste u Skolama. U svakodnevnom zivotu sve
vise smo pod uticajem vizuelnog sveta, tako je kod u€enika mladeg uzrasta (to je
dejstvo dinami¢nog Sirenja masovne komunikacije). Paralelno sa ovim procesom
i u obrazovanju se koriste sve viSe vizuelna sredstva, da su u Skolama izvor
informacija sve CeSce digitalni oblici. Vizualizacija sadrZzaja omogucuje efikasniju,
brze i trajnije u€enje, posto mozak ¢oveka brze obraduje vizuelne sadrzaje od
teksta (primenom ovih metoda se Stedi na vremenu u nastavnom procesu).
Prikazom multimedijalnih sadrzaja, uklju€ivanjem viSe Cula, ucenici jo$ efikasnije
uCe i joS su motivisaniji na nastavnim ¢asovima. Za vizualizaciju i za prikazanje
multimedija danas se koristi sistem u kome je u centralnoj poziciji racunar, a za
raCunar je prikljuCen multimedijalni projektor. Za izradu efikasnih nastavnih
sadrzaja uz primenu multimedija najéesce se koristi softver PowerPoint.

Obrazovna sredstva koji sluze za projekciju podrzavaju frontalan rad,
dopunijuju, ¢esto i zamenjuje Skolsku tablu, vizualizuju govor nastavnika i pomazu
obradi gradiva i ilustruju objasnjavanje nastavnika. Projektori se sve CeSce
primenjuju pored poslovnih prezentacija i u pedagoskoj praksi. Primenu
projektora omogucuje predavanje vizualizacije uz vecCu publiku, koristijuci
elemente iz raCunara ili sa Interneta. Multimedijalni projektor ili (BIM)projekor
projektuje video signal, koji stize iz raCunara, iz dvd plejera ili iz drugog digitalnog
sredstva. Projektor omogucuje prikazivanje svih sadrzaja, koji se prikazuju na
monitoru racunara: od slika, preko multimedija sve do interaktivnih softvera ili
obrazovnih softvera. Video priklju€ci projektora su identi¢ni (ulazni i izlazni) sa
prikljuécima monitora. Primenjuju se VGA, S-video i DMI prikjucci.

Projektor, raCunar, i program za kreiranje multimedijalnih prezentacija
(PowerPoint) €ine jednu sloZenu i viSestruko povezanu obrazovno-tehnolo$ku
celinu. lako se sve viSe koristi projekcija na Skolskom Casu, koje nastavnici
sastavljaju, metodika uspesSne prezentacije joS uvek nije dovoljno razvijena.
Tehnicki i sadrzajni elementi jedne prezentacije su vazni i mogu se primeniti od

83



Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole
obicne PowerPoint prezentacije sve do prezentacionog materijala koji je
pripremljen za elektronske table.

Slika broj 25.:
Multimedijalni projektor

4.3.2. Tehnicki elementi uspesSne prezentacije

Odgovaraju¢a tehnika uspeSne prezentacije pre svega odgovara na
pitanje: kako kreirati efikasnu elektronsku prezentaciju, koje veliine fonta, kakve
slike i animacije primeniti u prezentaciji.

Problem primene PowerPointa u obrazovnom procesu potice iz gledista
da je projektor jedna savremena verzija grafoskopa. Ovo glediste nije jedino.
NajznaCajnije prednosti digitalne projekcije i PowerPointa su: animacija i
postepenost u prikazivanju sadrzaja uz pomoé¢ animacija, multimedijalne
mogucnosti, mogucnost interaktivnosti i koriS¢éenje mreznih resursa (sadrzaji sa
Interneta).

Iz ovog pogreSnog glediSta sledi slede¢éa greSka da PowerPoint
prezentacija sluzi samo za prikazanje skica. Projektovanje skica nastavnih
Casova je neopravdano sem u nekim specificnim sluCajevama, kada je cilj
nastavnog Gasa pravljenje beleSke iz nastavnog sadrzaja.Citanje skica sa
povrSine projekcije ne samo da je nepotrebno, ve¢ je Stetho sa glediSta
uspesnosti prezentacije i multimedijalnog u€enja.

Puno (narocito neiskusni) predavaCa prave prezentaciju pre svega zbog
sebe, da bi u krajnjem slucaju procitali PowerPoint dokumenat. Sa ovom
metodom sa vizualizacijom i prezentacijom upravo zamenjuju svoje predavanje,
a ne obogacduju i dopunjuju. lzrada skica za potrebe predavaca se koristi panel u
PowerPointu, koji je nazvan beleske, i koji se moZe podesiti tako da bude vidjivo
samo na ekranu koji je ispred predavaca.

Problem moze da predsavlja i publikacija prezentacionog sadrzaja medu
slusaocima (studentima i u&enicima) predavanja. Cesto se javlja problem, da u

84



Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

ovim situacijama sluSaoci ne prave skice, posto su svi materijali dostupni. Ovo je
na prvi pogled povoljno, posto znamo da skice u€enika ne mogu nikad da budu
toliko taCne i celovite kao predavanje i projekcija. Ali moramo i to uzeti u obzir da
je belezenje sustine predavanja i praviljenja skica jako vazan deo psihickih
procesa apstrakcije, prepoznavanje sustinskih elemenata u ucenju. Kod ovih
procesa ucenik naglasava (zabelazava) sustinu predavanja, koji ¢e mu pomodi u
prizivanju njegovih uspomena, vezano za predavanje i omogucuje efektivnije
ucenje. |z ove teorije proizilazi, da je prepisivanje, kopiranje i Sirenje skica
studenata/uCenika isto vazno za proces ucCenja zbog subjektivnih osobina
pojedinih belezaka.

Vecina predavaca misli da sadrzaje koje on predaje, slusaoci predavanja
u celosti ,preuzimaju®. Ovu teoriju, zabunu ,zovemo teoriji cevovoda.

Slika broj 26.:
Teorija cevovoda

- ~cevovod”

>

Multimedijalno ucenje i memorizacija predavanja funkcioniSe na drugi
nacin. Ljudska memorija se sastoji od senzornog pamcenja, od kratkotrajnog
(radnog) pamcéenja i od dugotrajnog pamcenja. Senzorna memorija i dugotrajna
memorija su neograniCene, kratkotrajna memorija je ograni€ena. Efikasnost
pamcenja Coveka odreduje ograniCenost radne memorije, posto u dugotrajnoj
memoriji ostaju samo ti sadrzaji, koji su veé prethodno ostali u radnoj memoriji.
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Slika broj 27.:
Struktura memorije ¢oveka

senzorna kratkotrajna dugotrajna
memorija memorija memorija

Moze se konstatovati da uspeSnost jednog predavanja (prezentacije) i
multimedijalnog u€enja lezi u ,uvazavanju“ ograniCenja kratkotrajne memorije
publike. Pracenjem ovih Cinjenica moze se reCi da predavanje (prezentaciju)
moramo tako graditi da najvaznije €injenice dobijaju mesto na pocetku izlaganja.
Kasnije se razjaSnjavaju ove Kklju¢ne Ccinjenice. Vizualizaciju (PowerPoint
prezentacija) prati ovaj logiCki redosled.

Kod vizualizacije se koriste elementi poznati od anti¢kih doba: uvod, glavni
deo, zavrSetak. Kod izrade slajdova se koriste tri stepena, koji se obrazuju od
vaznosti sadrzaja slajda. Ovi su: 1. slajdovi od klju¢nih sadrzaja 2. slajdovi sa
glavnim temama 3. slajdovi razjaSnjavanja. Preporucljivo je i grafi¢ki odvajati ove
slajdove uz koriS¢enjem drugih pozadina i tema (crno-sivo-belo). Kod izgradnje i
prikazanja prezentacije redosled ovih slajdova je istaknutog znacaja. Ako
pocinjemo sa razjasnjavanjem nekih elemenata prezentacije postoji opasnost da
se radna memorija publike ubrzo popunjuje pre izlaganja kljuénih problema,
sadrzaja i povezanosti.
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Slika broj 28.:

Ako predavanje pocinje sa slajdovima razjSnjavanja, onda se preopterecuje
radna memorija publike/u¢enika do izlaganja klju¢nih pojmova (crno-slajdovi od
klju¢nih sadrzaja, sivo-slajdovi sa glavnim temama, belo-slajdovi razjaSnjavanja)

Resenje ovog problema je to da prezentacija poCinje sa vrha piramide, sa
kljucnim sadrzajima, najznacajnim rezultatima, najvaznijim mislima. Ovaj metod
je globalno karakteristiCan za digitalnu tekstualnost, a najizrazitiji je kod
vebsajtova. Tokom prezentacije razjasnimo ove kljuCne sadrzaje. KoristeCi ovaj
metod, prezentacija poCinje sa slajdovima kljuénih sadrzaja. Istrazivanja
pokazuju da publika vec posle petog slajda obrazuje svoje misljenje o izlaganju. |
zbog ove Cinjenice je vazan dobar pocetak prezentacije.

Slika broj 29.:
Ako predavanje pocinjemo sa klju¢nim sadrzajima, onda na odgovarajuci nacin
Lpopunjavamo” radnu memoriju publike/u¢enika

Slusaoci predavanja prvo pogledaju projekciju, procitaju naslov, pogledaju
sliku, pa na kraju njihova pazZnja se koncentriSe na predavaca. Slajd mora da
bude takav, da se moZe shvatiti za tri sekunde. 1z ovog procesa shvatanja
projekcije i predavanja, proizilazi zaklju¢ak, da je bespotrebno preopteretiti
slajdove sa previSe teksta, i treba pratiti zakon ,jedan slajd, jedna misao“. Kod
biranja slika isto je vazno uvazanje radne memorije publike. Slika na slajdu treba
da vizualizuje naslov, druge slike su nepotrebne. Ako se koristi viSe slika, onda
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pocinje ,vizualno takmicenje“ izmedu slika za paznju, i Cesto se prekoracuju tri
sekunde za shvatanje slajda.

Projekcija je u stvari drugi kanal komunikacije se publikom, koji ne
ponavlja, nego vizualizuje predavanje. Najveci efekat postizemo sa prikazivanjem
adekvatnih multimedija i interaktivnih sadrzaja.

Projektovanje skica (i Citanje istog) je Stetno zbog dva razloga: 1.
Bespotrebno se optereCuje kratkotrajna memorija sluSsaoca 2. Nije efektivna
komunikacija na dva kanala (govor+projekcija), posto i Cuju i vide tekst
prezentacije, i na oba kanala teku iste informacije. Sa ovim projekcija gubi pravu
funkciju, koja je da podrzi govor izlaga¢a. Dobro osmi$ljena prezentacija ostavlja
vecu slobodu izlaga€ima, omogucuje konstruktivne dijaloge i improvizaciju.

Kod pripremanja sadrzaja slajdova moraju se uzeti u obzir sledeci principi:

» Prezentacija se pravi za publiku, a ne za predavaca

» Ne opterecuje se bespotrebno kratkotrajna memorija publike sa
tekstovima i slikama

» |zlaganje pocinje sa klju¢nim sadrzajima

= Ne moramo sve predavati Sto znamo, dovoljno je predati toliko koliko
nasa ciljna grupa treba da zna vezano za odredenu temu

* Predavanje se odvija paralelno na dva kanala: govor + projekcija.
Projekcija ne imitira govor (ili obrnuto), nego je podrzava

* Ne Cita se sa projekcije

Projekcija Ce biti efikasnija ako se:

» Koristi jedinstveno grafi¢no okruzenje i pozadina®

= piSe na povrsinu projekcija®

= zatamni projekcija u odgovarajuc¢em trenutku (paznja se upucuje samo
na izlagaca)®

» prikazujuje se adekvatna multimedija i interaktivni sadrzaj

= aktivira publiku putem pitanja, glasanja, raspravljanja i ekperimenta

Projekcija ¢e biti manje efikasna ako:

» je prezentacija neditljiva (zbog male veli€ina koriS¢enog fonta), ili se ne
moze Cuti govor izlagaca

= ako se Cita tekst projekcije

= ako prikazanu sliku ili grafikon izlaga¢ ne zna da objasni

= ako se prekoraci odredeno vreme za izlaganje

= ako je loSa struktura predavanja i projekcije

! Baza podataka jedinstvenih PowerPoint pozadina
www.blog.namesztovszkizsolt.com/wp-content/uploads/2009/10/powerpoint/ppsablonok.htm

2 U toku projekcije sa CTRL+P kombinacijom tastera menjamo kurzor na olovku, a kombinacijom tastera
CTRL+A ponistimo ovu komandu.

¥ W (beo) i B (crno) tasterom tokom projekcije (Slide Show)
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= ako je predavanje monotono zbog glasa ili zbog treme predavaca

» ako je na slajdovima velika koli€ina teksta ili slika

= ako predavaC nije u moguénosti da posmatra publiku (umesto
monitora)

= ako je predavac okrenut ledima prema publici

Za vreme prikazivanja multimedijalne prezentacije i frontalnog predavanja
smetajuca okolnost je kada se predavac, kod svake promene slajda, vra¢a kod
raCunara i pritisne dugme tastature ili miSa. Ova radnja prekida prirodni tok
predavanja, i stvara utisak da umesto da predava¢ upravlja racunarom,
predavanje zavisi od racunara.Negativan efekat je joS ove radnje, da predavac
gubi kontakt sa publikom ako na ovaj nacCina menja slajd.

Delimiéno reSenje ovog problema je, kada predava€ zamoli nekoga, da
upravlja sa slajdovima, ali u veéem delu slu€ajeva ni ovaj na¢in menjanja slajda
nije u celosti prirodan i javljaju se male pauze.

ResSavanje ovog problema je primena uredaja, koji se zove prezenter (ili
pointer). Prezenter je u stvari daljinski upravlja¢ uz pomo¢ koje se moze menjati
slajd ili animacija u PowerPoint prezentaciji. Prezenter se sastoji od dva dela:
predajnik (koji se nalazi u ruku predavaca) i prijemnik (prikljulen u USB port
racunara). Domet predajnika je do 15 metara, nije potrebna instalacija ni softver,
u predajniku se nalazi dve baterije od 1.5 volti. Neki modeli, pored upravljanja sa
slajdovima imaju mogucnosti za startovanje prezentacije (F5), za prekidanje
projekcije (ESC) i za upravljanje sa multimedijalnim sadrzajima (startovanje,
pauza, jaCina zvuka). U neke modele su integrisani sat (za merenje vremen
izlaganja) i laser (za prikazivanje objekata na projekciji).

Predavac¢ drzi prezenter u ruci, koji mu nije dominantan i tako diskretno
menja slajdove. Ovaj proces ne ograniCava slobodu pokreta, ne mora da se
vraca kod raCunara i moze da odrzi kontakt sa publikom.

Slika broj 30.:
Prezenter

.
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4.3.2.1. Graficka pozadina - Sabloni

Najvaznije graficke elemente jedne prezentacije odreduje Sablon
(template), koji sadrzi sliku pozadine, poziciju teksta, veli€inu fonta (postoji
mogucénost promene ovih opcija). Kod izbora Sablona je jedan od najvaznijih
aspekata je jedinstvenost dizajna. Cesto se susreéemo sa $ablonima koji nisu
jednistveni, Cesto su koriSceni. Kod ovih prezentacija sluSaoci imaju (negativan)
osecaj da su vec negde videli prezentaciju (Sablon).

4.3.2.2. Boje prezentacije

Primena boja na prezentaciji naglaSavaju odredene poruke i odreduju
emocije. Nepravilna boja prezentacije negativno uti€u na sadrzaje i problematicni
delovi prezentacije mogu da budu i necitljivi. Najvazniji aspekt kod selektovanja
boja su ostre konture (izmedu pozadine i sadrzaja). PreviSe boja na prezentaciji
moze da bude zbunjujuée, preporucljivo je primena nijanse 2-3 boje.

4.3.2.3. Tekst prezentacije

Veliina fonta i vrsta treba da doprinese Citljivosti i vidljivosti prezentacije i
iz zadnjih redova publike. Najve¢a mana jedne prezentacije je, kada je necitljiv ili
kada je prezentacije loSe vidljiva ili loSe se Cuje. OpSta prihvacena pravila su da,
veli¢ina fonta na prezenaciji nikada ne bude manja od veli€¢ine 24. U zavisnosti
od veli€ine povrSine projekcije i veliCine sale, mozZe se primeniti 28, 38 ili 48
veli€ina fonta. Za kreiranje prezentacije, najéeS¢e se koristi Arial ili Times New
Roman font, koji su najcesSce koriséeni, najkompatibilniji fontovi. Dobro je ako je
prezentacija Citliva sa 3 metara od monitora u pogledu na celu prezentaciju
(Slide Show). Ovo ja najjednostavniji nacin, da se proveri da li su primenjene
odgovarajuce vrste karaktera, odgovarajuca veli€ina na prezentaciji.

4.3.2.4. Slike u prezentaciji

Cesto se moze &uti, da jedna slika vise govori od hiljadu regi. U procesu
izgradnje prezentacije, slike moraju da imaju kljuCnu ulogu, ako se ispravno
primenjuju. Publika prezentacije prvo procCita naslov na slajdu, zatim pogleda
sliku i na kraju pogleda predavaca. Vazno je da za vreme dizajniranja slajda,
uvazamo ovaj raspored. Slika uvek treba da vizualizuje tekstualni sadrzaj
(naslov) slajda. Pored toga, Cesto se postigne dobar efakat sa slikama, koji
zauzimuju ceo ekran.

Treba imati na umu, da slika bude jasna i da je dobrog kvaliteta. Ako slika
nije odgovarajuca, onda se trazi druga slika. Zbunjivo deluje na gledaoce, ako
slika sadrZi natpis ili iz drugog razloga je neadekvatan.
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Ako se uvazava princip: ,jedan slajd, jedna misao”, onda je nepotrebno
koristiti suviSe slika na jednom slajdu, posto to bi doveo do nepotrebnog
vizualnog takmi€enja izmedu slika, u publici (ne bi znali, koju sliku da tumace).

Primena previSe slika je protiv druga dva pravila kreiranja multimedijalnih
prezentacija: 1. slajd se ne mozZe tumaciti za par sekundi 2. previSe slika
preopterecuje, radnu memoriju publike.

Izvori slika i grafika mogu da budu razli¢iti:

» najprostije grafike se mogu nacrtati uz pomo¢ alata za crtanje u
PowerPoint-u

= umetne se iz Cliparta-a PowerPoint-a

» pnaslika se slika na monitoru i odgovarajuca slika se edituje

» dizajnira se uz pomo¢ odgovarajuéeg softvera (Paint, CorelDraw,
Photoshop)

* preuzima se sa Interneta iz galerija slika

= pronade se uz pomo¢ sajtova za pretraZivanje (http://images.google.com)

Slika broj 31.:
A Google Napredna pretraga — slike (Images > Advanced Image Search)
podeSavanje funkcija

GO(JS[Q HanpepgHa nperpara
10 pesynrata | [_Google npetpara

Npoual peaynrate

YnotpeGHa npasa Hafin peayarare kojn HGY CPUITRARG K N0 M L v

Curypua npetpara: ® Bez dunpuparka O Ouatpupaj kopucTeh Curypuy npetpary

MpeTpaxuBak:e cneyudUIHO 3a CTPaHULY

Mperpaxm
Crino TlpoHaTM CTREHALE CANYHE CTRAHALY
Hp. v google.com/help htrl

Beae Mponahin CTRaHALE Koje B0AE Ka 080) CTPaHHY Mperpan

©2010 Google

4.3.2.5. Animacije

Primenom animacija i raznih multimedijalnih efekata se izrazava prednost
PowerPointa. Uz pomo¢ animacija je moguce postepeno prikazivanje sadrzaja
slajda (paralelno sa govorom predavaca). Animacije treba primeniti u duhu
doslednosti i jasnoce. Cesto se deSava da su slajdovi preoptereceni sa
nedoslednim animacijama i animacija jednog objekta, pokriva povrsSinu drugog
objekta.
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4.4, Internet

4.4.1. Dinamika u razvijanju svetske radunarske mreze

Razlog umrezenja u ranim godinama razvijanja raCunara je podela radnih
zadataka i tako ostvarivanje vece brzine ove raCunarske mreze. Danas, kada su
personalni racunari dovoljni brzi (za zahteve prose¢nih korisnika) i niza cena
omogucuje da budu pristupni u domova (po rezultatima Republickog zavoda za
statistiku iz 2009. godine 46,8% domacinstva poseduje PC u Srbiji), glavni
razlog umreZenja racunara je podela i prenos informacija i to u obliku raznih
dokumenata (dokumenti tekstualnog karaktera, tabele, slike, zvukovi,
multimedije, kompleksni programi). Zbog ovog prenosa informacija se obrazuju
raCunarske mreze na pojedinim radnim mestima i zato se svetska raCunarska
mreza (Internet) razvila sa velikom brzinom.Uz pomoc¢ Interneta se prate vesti,
trazi se informacija, komunicira se, provodi se slobodno vreme (radio,tv emisije,
raspravljanje o odredenim temama, itd.) i u sve vecoj meri se radi uz pomo¢
Interneta.

O dinamizmu razviljanja Interneta najbolje govori podatak da je IP 4
protokol, koji je omogucio 4,9 milijarde taCaka za prikljuCanje Interneta pre
nekoliko godina je postao nedovoljan (ne samo zbog broja korisnika, nego i zbog
neekonomicnih podela IP adresa). Novi protokol, koji je nazvan IP 6, omogucuje
6,5 bilijardi tacaka za prikljuCenje. Na prvi pogled ovaj novi protokol omogucuje
beskrajan broj prikljusenja (1500 tadaka na svaki m? Zemlje), ali ako se razmisli
da danas pored raCunara se prikljuCuju na Internet telefoni, saobracajna
sredstva, razni aparati domacinstva (i ova lista se stalno prosiruje), i ako se uzme
u obzir da proizvodnja Cipa, koji omogucéava pristup Internetu kosta oko 2
ameritka dolara, onda mozemo predvideti da je ovaj broj u stvari realna potreba
u procesu razviljanja svetske racunarske mreze.

Nagli porast razvijanja Interneta ilustruje Cinjenica da je Bil Gets svoju
knjigu, koju je napisao 1994. godine morao posle da promeni, da bi odgovarao
normama, koje je meduvremeno svetska raCunarska mreza stvorila:

e didn't expect that within two years the Internet would captivate the
whole industry and the public's imagination.” (Bill Gates, 1996)

Ako je u proSlosti znanje bilo bogastvo (znanje imanje), onda u vremenu
informacionih drustva ovo bogastvo je pre svega informacija i podela (sharing),
plasiranje do cilijne grupe i publikacija informacijeje pravo bogastvo i prednost
(Namesztovszki, 2008.).

4.4.2. Servisi na Internetu

Popularnost Interneta potiCe od velikog broja postojeCih usluga. Ove
usluge na svetskoj raCunarskoj mrezi se zovu servisi. U ovom poglavlju ¢e se
analizirati servisi na Internetu koji ¢e se Koristiti u fazi izrade, implementiranja,
publikovanja i testiranja obrazovnih softvera.Servisi ¢e se analizirati pojedinacno
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odvojeno, iako trendovi u razvijanju Web klijenta (brovsera) pokazuju da je sve
veéa potreba za integrisanje ovih servisa, na jednoj standardizovanoj platformi.
Ovi zahtevi ve¢ delimi¢no se ostvaruju integrisanjem: e-mail (elektronska posta),
www (Word Wide Web), ftp (File Transfer Protocol) usluga u pojedinim
brovserima i platformama. Integrisanost u najvecoj meri se ostvaruje u prenosu
raznih datoteka, koje su integrisali i servis e-mail-a i servis www-a. Osnovni
servis se koristi samo retko, kod specificnih operacija (upload web stranica).

Dokument koji se osniva na hipertekstove se zove hiperdokument. Ovi
dokumenti se Cuvaju na nekom uredaju za skladistanje podataka, na hard siku,
na CD ili DVD-ROM-u ili preko Interneta, na nekom racunaru, koji se moze
nalaziti bilo gde na svetu.

Ova tehnologija rukovanja informacija se ne ograni€i samo na tekstualne
sadrzaje, ve¢ moze da integriSe i prikazuje ostale medije (slika, zvuk,
multimediji), tada se ova tehnologija zove hipermedija.

4.4.2.1. E-mail - elektronska poSta

E-mail je jedan od najstarijih, ali i do danas jedan od najpopularnijih
servisa na Internetu. Omogucéava slanje i prijem tekstualnih sadrzaja, sa danas
sve viSe integrisanom uslugom, uz slanje razliCitih datoteka (slike, zvukovi,
animacija, aplikacije, itd.). Slanje ovih datoteka uz elektronsku postu, se zove
prilog (atach).Ovaj servis je brz, jeftin, jednostavan i udoban. Slanje elektronskih
pisama se ostvaruje uz pomo¢ Mail adres, koja se sastoje od dva dela. Prvi deo
sadrZi informacije (Cesto ime korisnika), a drugi deo sadrZi informacije o Internet
Provider-u. Ove dve informacije razdvalja karakter @ (na primer:
johnscott@hotmail.com).

Slanje elektronske poste je komunikacija preko Interneta, koja se ne odvija
u realnom vremenu (komunikacija nije kontinualna i odgovor stize kasnije). Ova
vrsta komunikacija ¢ini e-mail podobnim za prijem povratnih informacija, za
komunikaciju i za diskusiju sa ljudima koji su zauzeti, nepoznati, retko su online ili
koji ne koriste napredne metode komunikacija na primer Chat.

Integrisanje i evaluacija tehnika u koriS¢enju e-mail servisa su doveli do
pojave Web Mail-a i Diskusione grupe (Newgroups).

KoriS¢enje ove usluge uglavnom se vrSi uz pomoc¢ specijalnih aplikacija,
koji su kreirani za slanje i primanje elektronske poste (na primer: Windows Mail,
Outlook Express, IncrediMail, itd.).Webmail omogucava slanje i primanje
elektronske poste sa interfejsa web brovsera. Ugradnja ovih modula u php ili u
html sajtove omogucava brzo slanje komentara, sugestija vezane na neku temu.
Webmail za korisnike nudi brzu i kompaktnu dostupnost majlovima sa bilo kojeg
raCunara,sa bilo koje mreze (nije potrebno podesiti aplikaciju za E-mailove,
potrebno je ukucati korisni¢ko ime i lozinku). Danas skoro svi Internet Provideri
nude moguénost (sa svojeg vebsajta) koriS¢enje elektronske poste uz pomoé
Webmail-a.

Diskosionu grupe nude moguc¢nost diskutovanja u odredenoj temi. Osnova
ove usluge je elektronska posta. Jedino Sto korisnik mora da uradu je da podesi
server diskusione grupe i da se prijavi na odredenu temu diskusija (sport, hobi,
slobodno vreme, racCunari, itd.). Servis funkcioniSe tako da poslate e-mail-ove
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dobija svaki koji je prijavlien na odredenu grupu i na ovaj nafin se razvija
razmena misljenja, ideja i strunih saveta.

4.4.2.2. World Wide Web

Najpopularniji servis Interneta je World Wide Web, skraceno WWW ili
Web. Ovaj servis se zasniva na linkovima i na hipertekstovima.

Ideja za koriS¢enje WWW potiCe iz 1989. godine kada su Tim Berners-Lee
i Robert Cailliau, koji su bili istraZivagi u Zenevi u CERN-u (Conseil Européenne
pour la Recherche Nucléaire - Evropska organizacija za nuklearna istrazivanja),
dali predlog za izgradnju standardizovanog hipertekstualnog sistema. Ovaj
sistem bi omogucio prenos i prikazivanje stru¢nih informacija kroz
standardizovani interfejs. Ovaj sistem bi omogucio stru¢njacima CERNA-a
dostupnost svim informacijama, koje su razliito kodovane i nalaze se na vise
servera, uz pomo¢ jednog specijalnog softvera. Posle prihvatanja teorijskih
osnova u CERN-u, Tim Berners-Lee (koji je bio inzinjer za razvijanje softvera u
organizaciju) je ubrzo izradio prvi WWW server i softver koji interpretira razne
dokumente (brovser). Sistem je brzo prihvacen i posle interne primene u CERN-u
poCeo je razvijanje po celom svetu, pocelo je razvijanje globalnog
hipermedijalnog sistema, koja se zasniva na Internetu.

WWW je popularan medu svim korisnicima Interneta, posto primena ovog
sistema ne uslovljava vecCe informatiCcko predznanje, i sa tim obezbeduje
dostupnost informacijama i neupuéenima u hipersvet. Informacije sa razliCitih
servera pribavlja brovser i prikazuje na jednoj grafickom interfejsu, koji se zove
web stranica (web page). Najpoznatiji web brovseri su Internet Explorer, Mozilla
Firefox, Google Chrome, Opera, itd.

Web sajtovi pored tekstualnih sadrzaja Cesto sadrze slike, animacije ili
video sekvence. Sistem omogucava prenos i dekodovanje audio efekta i
muzike.Web stranice su osnovne jedinice WWW-a, a koris¢enje WWW usluga se
zove surfovanje na Internetu.

Pojedini delovi sajtova su oznaceni (podvuceni i / ili oznaceni sa drugom
bojom karaktera ili slika) i oznaavaju linkove, koji mogu da budu na aktualnom
racunaru ili serveru, ali mogu da budu na bilo kojem raCunaru sveta. Ako korisnik
pokazuje sa kurzorom na jedan link, onda se kurzor pretvara u malu ruku sa
kaziprstom. Ovu linkovi su sacinjeni sa dva dela: oznacen tekst ili grafika i ,iza“
oznacenog dela adresa ili komanda koji za brovsera sadrzi informaciju sa kojeg
servera, po kojem protokolu moze ocitivati web stranicu.

Web strane se kreiraju uz pomoc¢ jezika HyperText Markup Language.
HTML dokumenti se mogu editirati uz pomo¢ obicnih tekstualnih editora
(Microsoft Word, Notepad).
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Slika broj 32.:
HTML kodovi

khtmls><heads>
zmeta http-eguiv="Content-Type" content="text /html; charset=windows-1252">
<titlerradovi vuInfo 2009</¥it1e>
<style tType="text/css">
<=
td |
font-family: <Calibri, Tahoma, aArial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 12px;
border-top: 1px none #00339%;
border-right: 1px none #00339%9;
border-bottom: 1lpx solid #003350;
! border-Teft: 1px none #003399;
Jheadline |
font-family: Calibri, wverdana, Arial, Helvetica, sans-serif;
font-weight: bold;
font-size: 1l4px;
.texteefore {
font-family: Calibri, wverdana, Arial, Helvetica, sans-serif;
font-weight: normal;
font-size: 12px;
T
.headTinel { fornt-family: verdana, arial, Helwvetica, sans-serif;
font-weight: bold;
font-size: 12px;

¥

Druga grupa editora je tipa WYSIWYG (What You See Is What You Get),
koji su editori specificni za kreiranje web stranica (SharePoint Designer,
FrontPage, Namo WebEditor). Ekstenzija ovih fajlova je HTM ili HTML (HTML od
Windows XP, koji omogucavaju viSe od 3 reci ekstenzije), razlika je u kreiranju
ovih fajlova je , da umesto tekstualnih komandi koriste razne alate integrisane u
programu, koji ubrzavaju rad. Alati u ovim editorima sli¢ni su onima koji se koriste
u osnovnim racunarskim softverima (Word, PowerPoint), i dopunjeni su sa
specificnim komandama, koje se odnose za kreiranje linkova, specifiCnih
dugmeta, itd.

Napredne tehnologije u kreiranju web stranica su:

= php tehnologija uz pomo¢ koje se ostvaruju ,inteligentni” web sajtovi koji
se menjaju uz pomo¢ prethodno definisanih pravila i aktivnosti korisnika.
Uz pomo¢ php tehnologija se ostvaruje on-line transferi, katalozi (baza
podataka), i elektronsko poslovanje.

» flash animacije integriSu kvalitetne animacije i zvukove uz limitiranu
mogucnost koriséenja baza podataka. Koriste se za izradu atraktivnih web
stranica koje su obogaceni raznim efektima.
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Slika broj 33.:
Microsoft Frontpage
izvor: http://kuliahgsfame.files.wordpress.com/2007/10/frontpage-02.JPG

h@ Microsoft FrontPage - new_page_1.htm | LJL;‘L%]

P Fe Edt View Insert Format Tools Table Data Frames Window Help = 3 question for help  »

HIR IR ™ Y YN Mg B 1 Moo Wi § o Y N it 2 o - = R 32 T NN

i Normal ~ Times New Roman y3(2p) | B Z U|E===|A 4 |i=:=

[new_page_1.htm X Getting Started v x
€8]

| 2 Bffce Online

Connect to Microsoft Office
Online

Get the latest news about using
FrontPage

Automatically update this list
From the web

Search for:
Example: "Print more than one copy”

Open

Web Sites

My Web Sites
=
%5 More..

Pages
5 Open...

_] Create a new page or site...

[G3esign| Bispit Elcode Qpreview |

M &) Kuliahgsfame’s Webl... | &) gsfame - Telusuride... | € How to startyour Mi... O ARt o

0:01@S6Kbps 799 x 543 Defauk  Custom
Y frontpage-01 - Pant EN @9@ 13:32

Moze se reci da sredina informacija u informacionom drustvu oblikuju
hipertekstualni sistemi. Sa ovim se ostvaruje san Bush-a i izgradila se mreza koja
omogucava, sa velikom brzinom pronalazenje i prikazivanje svih dostupnih
informacija, koja Cini znanje CoveCanstva. Word Wide Web je hipermedij
informacione ere, koji obuhvata celu planetu, zasniva se na Internetu i integriSe
multimedije i moguénost komuniciranja. Ovaj viSedimenzionalni informacioni
univerzum se najceS¢e zove hiperprostor ili kibernetiCki prostor (cyberspace), a
navigaciju u ovom prostoru moraju nauciti svi ljudi koji Zive u doba informacija.

4.4.2.3. Napredne mogucnosti komuniciranja putem Interneta: chat,
telekonferencije, forum i blog

Pored elektronske poste, stvaranjem tehni¢kih moguénosti (brzi i pouzdani
Internet) i potreba korisnika (za interaktivnu i brzu komunikaciju) su doprineli da
se pojavi novija komunikaciona moguénost. Chat se prvenstveno razvijao
integrisano u veb stranice, gde su se pojavile i nove mogucnosti.

Paralelno sa ovim moguénostima pojavili su se i softveri, sa kojima je
moguce slanje poruka. Komunikacija putem ovih kanala je realna, brza i
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interaktivna. Pored moguénosti prenosa teksta, moguce je istovremeno i
prenos zvuka, video signala i slanje datoteka. Istovremeni prenos zvuka, teksta i
video signala se zove telekonferencija i moze se ostvariti izmedu dva korisnika ili
u nekoj zajednici korisnika. Koristi se za stru¢ne konsultacije, ali i u privatnom
Zivotu, pre svega zato Sto je besplatno. Najpoznatiji softveri za chat i za
telekonferencije su Windows Live (starije verzije nose ime MSN), Google Talk,
ICQ, itd.

Softverima pod imenom VOIP (Voice over IP) se omogucuje
telekomunikacija tako, da umesto fiksne ili mobilne mrezZe se koristi raCunarska
mreza (Internet). Medu ovim programima je najpoznatiji Skype, gde je razgovor
besplatan izmedu korisnika softvera, ali postoji i mogucnost pozivanja fiksne ili
mobilne mreze i slanje sms poruka (koja je pretplatni¢ka usluga).

Na forumima na Internetu (forum - javni trg), kao i na forumima starog
veka, se okupljaju korisnici (user), koji imaju sli€no misljenje, interesovanje, itd.
Teme foruma su grupisane na ove teme ili na prethodne komentare (comment)
Salju korisnici svoje komentare. U uslugu foruma je integrisano slanje privatnih
poruka. Za kori§¢enje foruma je neophodna registracija, i kod pojedinih foruma je
neophodan i poziv od registrovanog korisnika.

Blog je jedna vrsta veb stranica, koji sluzi kao liéni dnevnik, kada vlasnik
(ili uredncici) periodi€no unose tekst, sliku i video zapise. Ove unose posetioci,
Clanovi komentariSu, znacCi ceo proces postane interaktivan sa puno povratnih
informacija.

4.4.3. Nastavni profili Interneta

Kad je re¢ o primeni servisa Interneta u nastavi vazno je navesti da su
pored metodickih, psiholoskih, pedagoskih i informatic¢kih uslova realizovanja
cilieva vazni i (savremeni) obrazovno-tehnoloski alati, materijalni uslovi. U ovu
grupu spadaju racunarska ucionica, server racunar, raCunari radnih stanica i
periferije raCunara, kablovi i ruter za umreZivanje racCunara, Stampadi,
audiovizualna sredstva, softveri i odgovarajucéa Internet konekcija.

Odgovarajuca Internet veza omogucéava kori¢enje svih servisa Interneta.
Re€ odgovaraju¢a za nastavu krije sledece pojmove: brza, pouzdana i stabilna.
Ako Internet konekcija nije brza i stabilna, ne mogu se pouzdano koristiti sledeci
servisi: kontunialna komunikacija, prenos vecih dokumenata i materijala,
napredne tehnike komuniciranja kao $to je videokonferencija. Usluge Interneta
preuzimaju klasi¢éne medije kao $to su kaseta, CD i DVD (pomislimo samo na
popularnost youtube-a)

Internet je sve popularniji medu ucenicima, posSto omogucuje Ccitanje,
pisanje i podelu informacija. Stvaranje informacija u obliku teksta slika i
multimedija je privlaéno i za uéenike $kolskog uzrasta. Citanje, pisanje i podela
informacija (publikacija) je u prethodno doba bila privilegija za mali broj ljudi.

Pored toga Internet podrzava ljudski um i proSiruje memoriju, sa
ogromnom Kkoli€¢inom informacija. Internet je u jednom smislu Skola, posto
omogucuje pristup znanju svakome, bez granica uz pomo¢ novih medija.

Najvedi nedostatak Interneta je isto kao $to je i najvedi prednost: sadrzaj.
Sadrzaj koji se brzo menja i pored ta¢nih informacija postavljenje su i netacne,
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nepouzdane i proste Sale. Odabir pravih informacija (vrednovanje) je sustina
primene informacija u nastavnom procesu. Pored odabira vazno je i traZzenje i
navigacija kroz privlacne sadrzaje i reSenje tehnickih (softverskih) problema.

Najvaznije je, da Internet (raCunar) uCenike ne moze da uci ljudskim
vrednostima (etika), ne moze da razvije komunikaciju - funkcionisanja u timu -
medu ucenicima, najveéi deo cilieva vaspitanja vrsi ucitelj i nastavnik sa
ucenicima.

4.4.3.1. Citanje sa Interneta, monitora

Na Internet stranicama je dostupna velika koli¢ina tekstova, koji su
razli€itog karaktera, nivoa i pedago$ke vrednosti. Kada je re€ u primeni resursa i
servisa Interneta u obrazovnom procesu, pre svega moramo da proucimo
namenu i psihologiju Citanja klasi¢nog teksta i Citanja elektronskog teksta.

Citanje je suprotan proces, pisanju (pisanje=kodiranje,
Citanje=dekodiranje), koji se paralelno razvijaju. Kljuéni pojmovi, koji imaju veliki
uticaj na Citanje, je reprodukcija i umnozavanje knjiga i medija koji su nosioci
tekstualnih sadrzaja.

Produkcija i reprodukcija knjiga do Gutenberga a radena je ru¢nhom
metodom. Kada je Gutenberg izradio 1455. godine Stampanje, pocela je
masovna produkcija knjiga, koja je pored broja knjiga uticaloa i na cenu
Stampanog materijala (postali su znacajno jeftiniji i sa tim dostupniji Sirokoj masi
gradana). Gutenbergovo pronalaZenje nije direktno uzrokovao porast €itanja, ve¢
je se to dogodilo za vreme 18.-19. veka, u vreme kada je prvi stepen Skole
postao obavezan, i vecina stanovnistva je naucila da Cita u Skolama.

Mediji su prenosili tekstove koji su se menjali paralelno sa tehnologijom
produkcije i reprodukcije. Ovi mediji su bili na poCetku zidovi pecina, table od
glina, papirus, papir, pa sa pojavom digitalne tehnike prvo mediji koji su sacuvali
podatke uz pomo¢ razliCitih magnetnih tehnologija (kasete, flopi diskovi, hard
diskovi), pa posle elektronski mediji (memorije, flash kartice) i optiCke medije
(CD, DVD, blu-ray). Kapacitet medija i brzina i jednostavnost prenoSenja
podataka ekspanzivno raste.

Komparaciju klasi¢nog i elektronskog Citanja ne mozemo izvrsiti pre
analiziranja psihologije istih. Brzina ¢itanja zavisi od fonda reci pojedinca. Rei
koji su prisutne u ovoj grupi se Citaju bez rastavljanja na slogove. Na primer ako
vidimo re¢ ,PAS“ niko ne pocdinje interpretirati slova, nego se procita rec
odjednom. DrugcCija je situacija kod rec€i koji nisu u fondu reci, na primer
,LOFTALMOLOGIJA* (nauka koji se bavi sa okom). Kod ove re€i rastavlja se re€ i
trudimo se za interpretiranje pojedinih delove reci. MoZe se konstatovati, da je
Citanje brze kada pojedinac ima veliki fond reci, i suprotno.

| dan danas najviSe u€enika usvaja Citanje u klasi¢nom obliku (iz knjige), i
zato kada neko uzme u ruke jednu knjigu, javljaju se pozitivne ili negativne
emocije i uspomene, koji su vezani za Skolu i za €itanje. IdentiCan miris, otisci od
prethodnog Citaoca, ili samo dozivljaj dodirivanje jedne knjige, su uticaji koji se
javljaju kod klasi¢nog Citanja.
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Istrazivanja su utvrdila da kod klasicnog i kod elektronskog Citanja su
druge nervne staze aktivne. Najznacajnija razlika izmedu ovih vrsta Citanja je to
da kod klasi¢nog Ccitanja pored procCitanih sadrzaja zapamti se i mesto tih
sadrzaja na papiru. Kod elektronskog Citanja, sa monitora to se ne dogada zbog
neprekidnog skrolovanja (koristi se gornji deo monitora za Citanje).

Pored psihickih faktora mora se i analizirati osnovna funkciju dve vodece
medije iz oblasti elektronskog i klasi€nog ucenja: knjiga i Internet.

Citanje iz knjige ima funkciju obrazovanja, uzivanje u knjizevnim delima,
razviljanje fonda reci, prisutne su nijanse u izrazavanju.

Internet se koristi za pribavljenje informacija i za komunikaciju. Web
stranice su tako konstruirane da imaju Sto viSe pogodaka. Uz pogotke i
posecenosti ostvaruju kreatori i vlasnici sajtova prihode. Ova struktura najceSce
iskljuCuje detaljan opis tema i nijanse. Detaljno izradene teme su retkost i
najceSce se naplacuju ili su dostupni na nekoj internoj mrezi. Komuniciranje uz
pomoc¢ savremenih tehnika (sms, chat) su punih engleskih reci, sa skracenicama
i sa emotionima (znakovi raspolozenja - smiley znakovi). E-mail jo$ nosi delove
klasiénog pisma, ali na primer sms poruka je kratka, pre svega zbog
ograni¢enosti kraktera (najviSe 160 karaktera po poruci).

Vecina psihologa tvrdi da se psihiCki proces koji se odvija prilikom
surfovanja se sve manje moze nazvati Citanje, a viSe skeniranje. Koncentracija
korisnika je upucena na delove re€enica, na naslove i na tekst koji je napisan
drugacijim karakterima. Zato je vazno kod planiranja i prezentovanja
elektronskog materijala, da odmah na pocetku budu zanimljivi, da se koriste
zanimljivi naslovi, liste. Korisnici Interneta su zauzeti, ako im jedna stranica nije
interesantna za par sekundi, brzo ¢e da predu na drugu stranicu.Kod ove vrste
prezentovanja elektronskog sadrzaja dobro funkcioniSe obrnuta piramida, kada
odmah u naslovu i u prvim redovima u odgovaraju¢em stilu prezentujemo sustinu
i jedinstvenost svog sajta. Ova metoda obezbeduje da (zainteresovani) korisnici
ostanu na sajtu, sa osecCajem da su na dobrom mestu i da ¢e se vratiti ako traze
slicne informacije.

Istrazivanja medu studentima su pokazala, da ako je elektronski tekstualni
materijal duzi od dve A4 stranice, onda 95% studenata to Stampa i uCe sa papira.
Jedan od odgovora na ovo je da isto kao kod ucenja ucenici najviSe iskustva
imaju vezano za ucCenje sa papira. Drugi odgovor je da ucenici ne uce toliko
efikasno sa monitora raCunara, posto ne zapamte mesto slike i teksta stranicei
(zbog skrolovanja). Obi¢no se elektronski tekst Cita sporije u odnosu na tekst
ispisan na papiru, $to je Cesto rezultat kvaliteta hardverskog i programskog
sistema za prikazivanje teksta na ekranu (Solesa, 2007.). Pored toga elektronski
tekst mozZe da se prikaZze postepeno uz pomoc¢ efekata (PowerPoint), naglasiti
vazne delove sa drugom bojom, drugim (uvecanim) karakterom, i mozZe se
obogatiti slikama iz multimedije.

Efekat klasi¢nog Cditanja razlikuje od elektronskog citanja. | ucenici i
nastavnici, koji su Citali online tekstove su bili manje efektivni za razliku od onih
koji su Citali klasi¢no. Online €itanje omogucuje efikasniju pribavljanje informacija,
ali ne omogucava Citaocima zadubljivanje u tolikoj meri kao klasi¢nha knjiga
(British Library 2008.).

99



Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

4.4.3.2. Osnovne kompetencije za primenu Interneta u nastavi

Kao Sto je ve¢ naglaseno, razvijanje grupa kompetencija, koji su vezane
za koris¢enje Interneta pripadaju najvaznijim ciljevima informatike u osnovnoj
Skoli. Pored tehnika trazenja. razvijanje kriticne svesti, koje je potrebno za
uspesnu navigaciju u virtuelnom prostoru, je takode primarnog znacaja.

Za trazenje informacija na Internetu se koriste stranice za trazenje.
Kompetenciji uspeSnog trazenja na Internetu pripadaju sve radnje pocCevsi od
poznavanja ovih adresa, preko tehnike trazenja sve do biranja i koriS¢enja ovih
dokumenata. Uz znac€ajan razvoj stranica za traZzenje (google, yahoo, krstarica)
joS uvek se susrecemo sa problemom da trazene stranice viSe ne postoje ili ne
sadrze trazenu informaciju. Za jo$ efikasnija traZzenja informacija se koristi jo$
detaljnija definicija trazenih sadrzaja. Na primer odreduje se vrsta informacija koji
se trazi (web-tekst, slika, video) ili se koristi kategorizacija informacije (nauka,
sport, mape, itd.).

NajCeSce se kod traZzenja na Internetu koriste kljuéne reci i logiCki
operatori. Povezivanje kljuénih re€i sa logiCkim operatorima omogucuje
najefikasnije i najkonkretnije trazenje na Internetu.
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Tabela broj 3.:
TraZenje na Internetu uz pomoc kljucnih reci i logickih operatora (Google 2009.)

KljuCne reci i logicki

: Opis efekta u trazenju
operatori

Kada se upisuje prva kljuCna rec,
posle druga (i tako dalje), automaski
kljuCna re€l klju¢na re¢2 | se uspostavlja logi¢ki operator ,ILI*
(OR), pojavljuju se pogoci u kojima je
prisutna jedna od kljuc€nih reci
koriste¢i znakove navoda, pojavljuju
,kKlju€na re€l kljucna re€2” | se pogoci, kod kojih su u tekstu
prisutne samo jedna posle druge
koristeCi kombinaciju prve i druge
,Kljuna rec¢1l klju¢na re¢2” | tehnike, pojavljuju se pogoci u kojima
kljuCna re¢3 je prva i druga re¢ pored drugog i u
kojima je prisutna tre¢a re¢
koristeCi logiCki operator ,I” (AND),
klju€na re€l +klju¢na re¢2 | pojavljuju se pogoci u kojima su
+kljuéna rec¢3 prisutne sve kljuéne reci, koji su
definisani na ovaj nacin
koristecCi logicki operator ,NE” (NOT)
se konkretizovanje trazenje na takav
nacin da se isklju€uju pogoci u kojima
je prisutna oznacena re€
koristeCi zvezdicu (joker) zavrSava
re€ sa sve ogmucim zavrSetcima
koriste¢i znak pitanja se zamenjuje
karakter umesto koje je upisano

klju€na re¢l -kljucna rec¢2

kljucna rec*

kljuCna re¢?

Pored tehnike traZenja informacija u hiperprostoru, vazne kompetencije su
jos izbor sustine medu nevaznim informacijama (reklame) ili izbor sadrzaja koji
su besplatni. Posle pronalaska adekvatnih sadrzaja primena, obrada,
konvertovanje, Cuvanje, eventualno publikovanje i slanje tih dokumenta su
jednako vezne vestine.

Pored pribavljanja informacija Cesto se koriste servisi Interneta Kkoji
omogucuju komunikaciju. Razni nacini komunikacije se ostvaruju izmedu uc€enika
(iste i razliCite Skole i godista), izmedu nastavnika, izmedu nastavnika i roditelja,
izmedu nastavnika i u€enika. Pored spomenutih u€esnika komunikacije se moze
jo$ komunicirati sa stru¢njacima i naucnicima odredenih naucnih oblasti.

Projektna nastava podrzava kori§¢enje svih resursa Interneta u nastavi.
Na primer jedna grupa u razredu dobija cilj da obraduje i prezentuje rad
nuklearnog reaktora. Pored toga da se razvijaju vestine i usvajaju se pravila (uz
kontrolu nastavnika) koji su potrebni za rad i delovanja u grupi, koristi se
najmodernija tehnologija tokom izrade projekta. Koriste se prvo digitalne
enciklopedije iz kojih u€enici vide osnove rada reaktora, tokom izrade projekata
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komuniciraju medusobno koristedi Internet, postoji i mogu¢nost komuniciranja sa
naucnicima, eventualno sa radnicima takvog objekta. Prilikom prezentovanja
projekta se koriste savremene medije. Koristi se multimedijalni projektor za
prikazivanje teksta i animacije koji prikazuje rad nuklearnog reaktora. Pored toga
koriste se interaktivna obrazovna tehnoloSka sredstva i interaktivne metode rada,
na primer eksperimenti na elektornskoj tabli, provera znanja sa digitalnim
testovima, dopuna materijala prezentacije. Na ovaj nalin se ostvaruje jedan
vazan cilj savremene obrazovne tehnologije: Kada korisnici prihvate Internet kao
uobiCajeno obrazovno sredstvo, tada Ce on prerasti ulogu istrazivackog i
komunikacionog alata (Solesa, 2007.).

4.4.3.3. UCenje u hiperprostoru

NajznaCajnija razlika u uc€enju i Citanju iz klasicne medije i iz
hipertekstualnog-hipermedijalnog okruzenja je to, da je kod klasicne medije
odreden redosled usvajanja. Na primer knjige imaju poCetak, sredinu i kraj. Ovaj
redosled se sledii za vreme ucenja. Ista je situacija kod drugih klasi¢nih medija,
na primer kod audio materijala (kasete) ili filmova. Promenaovog prirodnog
redosleda kod klasic¢nih medija vodi do nemogucnosti interpretacija ovih medija (i
ostvaruje se sa motanjem medija, koje zahteva puno vremena).

Kod hipertekstova i hipermedija konstruiranih u obrazovnoj sredini, u¢enik
sam odreduje redosled usvajanja. Ovo nelinearno usvajanje odreduje pre svega
interesovanje ucCenika. Nelinearnost, neodredeni redosled usvajanja i Citanja se
moze zapaziti kod trazenja informacija (na primer u Google-u), kada se link
izabere na osnovu interesovanja korisnika, a ne po redosledu. Ove liste se
oblikuju po abecedi, po koncentrisanosti kljunih re€i koje su bili trazene, i po
donacijama vlasnika sajtova prema sajtovima za trazenje.

Najznacajnije prednost u€enja u hiperprostoru je to, da korisnik (prateci
svoje interesovanje) lako i brzo usvaja sadrzaje. UCenik prati svoje puteve u
uCenju koji su njemu odgovarajuci, sadrzaje i teme nauci detaljno koje
odgovaraju ostvarivanju svojih ciljeva i nivou u u€enju. Posto svako najefikasnije
uci po svojim nacinima uc€enja, ove sisteme sve vise konstruiSu tako, da bi
omogudili afirmisanje ove pojedinac¢ne i identicne metode ucenja (Bill Gates
1996).

Pored linkova i hipertekstovi su ve¢ deo vizuelnog sveta savremenog
Coveka. Ovaj sistem je konstruisan tako da bi posedovao sliCan model
funkcionisanja ljudskom mozgu (ne po abecedi nego po asociativhim odnosima).
Sa ovim se ubrzava traZenje, a prikupljanje informacija postaje jo$ efikasnije.

Tempo uc€enja u hiperprostoru odreduje isklju€ivo korisnik. UCi svojim
tempom i ne mora da se prilagodava ostalim ¢lanovima grupe ili razreda.

102



Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

4.4.3.4. Opasnosti koris$¢enja Interneta u nastavi

Zbog otvorenosti i velike ,demokratije” na Internetu pojavili su se takozvani
neadekvatni sadrzaji. Ocenjivanje informcija, provera validnosti informacija i
izgradnja kritiCke svesti specijalnog su karaktera i vazni su ciljevi nastave.

Neadekvatni, koji su pedagoski i psiholoski Stetni, sadrzaji na Internetu su
dele na dve velike grupe:

» neistinite informacije: susrecemo ih jako ¢esto na Internetu. PoCevsi od
obi¢ne Sale sve do iskrivljenja dogadaja i istorijskih €injenica. Vazno je da
ucCenici nauCe da kriti€no analiziraju te izvore, da shvate da na Internetu
nije toliko efikasno filtriranje sadrzaja, kao je Sto na primer na televiziji (nije
sve istina sa €im se susretnu na Internetu), da nauce da provere validnost
informacija i da se upoznaju sa stranicama koje objavljuju relevante
informacije i €injenice iz odredenih oblasti Zivota i nauke.

= opasne informacije: kada se ucenici susrecu sa informacijama koje nisu
,odgovarajuc¢e” za njihovo Zivotno doba. Filtriranje ovih sajtova (sajtovi
sekti, samoubica, pogresnih u€enja, pornografija) i izgradnja kriticne svesti
ucenika mora da se odvija paralelno.

Pored neadekvatnih sadrzaja moze se zapaziti da kultura Interneta Steti
ops$toj jeziCkoj kulturi. Naucnici su se slozili u tome da se direktna komunikacija
odvija 60-80% na neverbalnim kanalima. 1z ove €injenice proizilazi zaklju¢ak da
se komunikacija izmedu dva Coveka se odvija samo 20-40% auditivnho uz pomo¢
verbalnihporuka. Posto komunikacija na Internetu nije direktna ljudska
komunikacija, mora se dopuniti sa raznim karakterima, koji simbolizuju razne
emocije (smiley). Sa ovim se osiromasuje skala ljudske komunikacije.

Pojedini stru€njaci tvrde da prednosti ove nove medije previSe naglasavaju
i dobijaju jako malu pazZnju stru€njaci koji akceptiraju na negativnhe osobine
(svetske) ratunarske mreze. Tvrde da je Internet interesantna zabava, pod kojem
se jako malo uci. U stvari nedostaju nauc¢ne studije koje Cine didaktiCku i
metodiCku pozadinu primene Interneta i multimedijalnim sistemima u obrazovnim
procesima.

Kada ucenik usvoji metode i tehnike koriS¢enja Interneta, pocinje slobodno
da surfuje i da koristi usluge i resurse Interneta. Prateci svoje interesovanje i
svoju fantaziju koristi hiperprostor. Problem u ovom procesu je to, da sajtovi za
trazenje na odredenu klju¢nu re€ prikazuju pored ,istinitih® informacija i
,neistinite” informacije. Ako Skola obezbeduje znanje i materijalne uslove za
koriS€enje Interneta, onda je odgovorna i za informacije koje stizu do ucenika
preko svetske raCunarske mreze. Barijere u pribavljeanju informacija (zbog
strukture Interneta) se teSko obrazuju. Kriti€na grupa ucenika je ta, koja ve¢ zna
da primeni Interenet, ali jo$ je u razvoju i ne raspolaze sa dovoljno razvijenom
kritiCkom svescu.
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Ako se koristi govor za komunikaciju, onda je moguce tiho razgovaranje,
koriS¢enje za njih nepoznatih reci ili jezika, ali slike novih medija (televizija,
raCunar i Internet) su konkretne i deca sve vide Sto ovi mediji pokazuju.

Zastita dece od rizika na Internetu se odvija najefikasnije putem edukacije,
informisanja i nadzora roditelja i nastavnika. Ovi rizici su: online zavodenje, dedciji
pristup  pornografiji,  distribucija  deCije = pornografije i  Sikiniranje
(www.kliknibezbedno.rs). Pored toga, znacajni izvori opasnosti su zlonamerni
softveri, online prevare, hackeri, itd.

Za zaStitu korisnika Interneta, a pre svega dece, Evropska komisija je
pokrenula kampanju 2009-2013 pod imenom Sigurniji Internet INSAFE
(www.saferinternet.org). Znacajne su joS i akcije i programi kompanije Microsoft,
koji nameravaju spreciti Stetne pojave na Internetu od neZeljenih reklama sve do
najtezih zlo€ina. U Republici Srbiji najznacajnija inicijativa za poboljSanje
bezbednosti dece na Internetu je Klikni bezbedno (www.kliknibezbedno), koja
funkcioniSe uz podrsku Ministarstva za telekomunikacije i informaciono drustvo.
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5. MOTIVACIJA | EFIKASNOST UCENJA
POMOCU NOVIH MEDIJA

5.1. Protekla istrazivanja

Uticaj motivacije ispitivana je u velikom broju psiholoskih eksperimenata.
Jedan od tih eksperimenata obuhvatio je preko 1500 ispitanika, od 8-17 godina.
Ovaj eksperiment izvrSen je u Americi, a ispitanici su vezbali sabiranje brojeva.
U toku rada postojale su Cetiri eksperimentalne situacije. U prvoj, svi uc€enici su
radili bez podsticaja. Ova situacija sluZila je kao kontrolna i rezultati podstignuti u
kasnijim eksperimentalnim situacijama uporedivani su sa rezultatima postignutim
u njoj. U drugoj situaciji, svaki u€enik radio je za sebe, u trecoj, svako je radio za
grupu, a u Cetvrtoj, u€enici su mogli prema svojoj volji da biraju da li ¢e raditi za
sebe ili za grupu. Kada su ucenici radili za sebe na kraju svakog rada su se
potpisivali. Tada im je reCeno da ¢e najbolji dobijati nagradu. U grupnom
takmiCenju ucenici su stavljali samo naziv grupe bez posebnih imena. Najbolja
grupa, kako im je unapred receno, bice nagradena ali su ucenici u svakoj grupi
radili anonimno. Rezultati ovog eksperimenta su sledeci: najbolji uspeh postigli
su oni ucenici koji su radili za sebe. Rezultati u€enika koji su radili za grupu bili su
veci, nego u situaciji bez podsticaja, ali manji nego kada su uc€enici radili sami za
sebe. Moze se zakljuciti da je takmicenje jaci podsticaj nego saradnja, odnosno
da je individualno takmi€enje efikasniji od grupnog (Vuci¢ L.1996:88).

Jos i posle 2000-te godine, u informatiCkom drustvu, puno nas sa
neudomicom slusa primenu raCunara u Skolama i u zabavistima. Misle, da je za
ovu mladu generaciju previse “teSko” ovakvo znanje i plaSe se od opasnosti,
koje su vezane za primenu savremenih tehnologija. Ali nastavnik, koji je ve¢
video decu koja rade na raCunaru, sa odgovore¢im obrazovnim softverima,
crtanja, sviranja, sortiranja slika ili ¢itanja i pisanja, video je sretna lica dece, koja
koriste tastaturu, mis bezbedno i bez ikakvog straha. Video je radost i ponos na
licima posle Stampanija ili pokazivanja svojih kreacija.

Vecina nastavnika i struCnjaka se slazu sa Cinjenicom, da je ucCenje
najefikasnije kada svaki u€enik ima posebnog ucitelja, pre svega zbog
uvazavanja licnih potreba, tempa i osobina. Racunar sa odgovaraju¢im
softverima stvara specificni model u€enja, kada u€enik uci svojim tempom, ima
mogucnost odabiranja sadrZaja i uvazavaju se li€ne potrebe.

Motivacija i efikasnost nastave raste, kada nove medije primenjuju u
klasi€noj obrazovnoj sredini, zahvaljuju¢i hipertekstovima, hipermedijama,
multimedijama i obrazovnim softverima.

Frontalna metoda rada obezbeduje odgovarajucu sredinu za ucenje za te
ucenike, koji u€e najbolje putem slusanja gradiva. Kod ostalih u¢enika (veci deo
uCenika) se poboljSava motivacija i uspesnost u€enja na temelju istraZivanja,
aktivnog sticanja znanja u sredini, koja je obogacena savremenim IKT alatima. U
ovoj sredini uCenja ucenik utiCe na tok ucenja (svoj tempo, li€no interesovanje,
mogucnost odabiranja, povratne informacije).
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Odnose u ovoj sredini najbolje ilustruje izjava jednog nastavnika, na
jednom od seminara za obucenje nastavnika za koriScenje interaktivne table:

“ Posto su savremeni IKT alati deo svakodnevnice nasih u€enika, negativno utice
na njih ako nastavnik ne ukljuuje ove alate u nastavu ili ne zna rukovati sa
njima, ali viSestruko pozitivno utiCe na njih ako nastavnik koristi ove alate,
eventualno prezentuje nove alate i reSenja, koja za njih do tada nisu poznata”

Deca u osnovnoj Skoli imaju znacCajno predznanje iz oblasti koris¢enja
novih medija. UCenici su otvoreni prema novim saznanjima i nisu doZiveli
neuspeh u koris¢enju novih medija i njihov stav je pozitivan. Oni (narocito 1-2.
razred) sve doZivljavaju kao igru i to nije drugacije ni kod novih medija. Spretan i
stru€an ucitelj planira i sprovodi u€enje uz pomo¢ novih medija i (uvodne) ¢asove
informatike da bi ih u€enik doziveo kao jednu novu i interesantnu igru.

U nizim razredima osnovne $kole, vazno je da ucenici (putem igre) zavole
nove medije. Da koriste raCunar za nova saznanja i da upoznaju ogromne
mogucnosti raCunara (mo¢ racunara i mo¢ racunarske mreze).

Vazno je da uCenici upoznaju obrazovne softvere i multimedijalno ucenje
(u€enje uz pomo¢ viSe Cula). UCenici bi trebali da nau¢e osnovne informaticke
izraze (mis, ekran, Stampac, itd.), pored toga da hardverske elemente
prepoznaju. Sustina ovakvog ucenja je to da bude neprimetljivo i da se zasniva
na igri, kao prirodnoj delatnosti uenika.

NasSa istrazivanja su jasno utvrdila da odgovaraju¢a primena novih medija
pozitivno utiCe na uspesnost (efikasnost) nastave i na motivisanost u€esnika
(Namestovski, 2008). Kada je finalno ispitivanje znanja sprovedeno nakon
uvodenja eksperimentalnog programa (raCunar + videoprojektor + softver)
predmeta Priroda i drustvo (treci razred), nastavna jedinica je bila Orijentacija na
geografskoj karti Republike Srbije (uoCavanje oblika reljefa, voda, naselja,
saobracéajnice, granice ... zavi€aj na karti Srbije). U eksperimentalnoj grupi
odrzan je Cas obrade novog gradiva pomocu obrazovnog softvera Digitalizovana
mapa Vojvodine. lzabrali smo ovu nastavnu jedinicu, jer ova jedinica obraduje
geografsku jedinicu, koja sadrzi i nasS softver i prilagoden je za koris¢enje
multimedijskih aplikacija.

Kontrolna grupa je, medutim, obradivala ovu nastavnu jedinicu na
uobicajen i tradicionalan nacin rada. Nakon toga obe grupe dobile su iste zadatke
objektivnog tipa za proveru znanja (,test znanja”). Test sadrzi osam zadataka.
Rezultati ovog ispitivanja prikazani su u tabelama (uspesnost je prikazana u
procentima).
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Grafikon broj 7.: Uspe$nost reSavanja zadatka — uporedni rezultati kontrolne i
eksperimentalne grupe (Glusac - Namestovski, 2008):
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IstraZivanje je izvrSeno na teritoriji AP Vojvodine (Namesztovszki, 2003.,
2006., 2009.) u vremenskom intervalu 2003-2009 (2003., 2006., 2009.), u
osnovnim Skolama naselja: Ada, Backa Topola, Backi Vinogradi, BajSa, Bezdan,
Cantauvir, Hajdukovo, Horgos, Kelebija, Kupusina, Male Pijace, Mihajlovo, Novo
Orahovo, Pacir, Palié, Stara Moravica, Subotica, Supljak, Tornjos, Zrenjanin.
UcCesnici anketiranja su bili osnovci 2., 3. i u 4. razreda (2003. godine: 385
uCenika, 2006. godine: 547 ucenika, 2009. godine: 1398 ucenika).Kod analize
rezultata se pokazalo da je posedovanje racunara i Internet priklju¢ak u naglom
rastu u domacinstvima ucenika.

Zastupljenost Internet prikljuCaka globalno u domadinstvima u AP
Vojvodini, 2009. godine je 37,9% (Republicki zavod za statistiku, 2009.), ovaj
procenat u domacinstvima uc€enika 2., 3. i 4. razreda je znatno vedéi, 66,9%
(Namesztovszki, 2009.). Situacija je sliCha i u pogledu posedovanju racunara,
gde je globalno 46,1% u AP Vojvodini, a 84,8 u domacdinstvima ucenika 2., 3. i 4.
razreda.
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Grafikon broj 8.:
Posedovanje racunara i Internet prikljuCaka u domacinstvima ucenika
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Pokazalo se, da rastom posedovanja hardvera i Internet prikljucaka,
paralelno raste i znanje ucCenika iz oblasti crtanja, igranja i koriS¢enja usluge
Interneta na racunaru. Sve je maniji broj u€enika 2., 3. i 4. razreda, koji ne znaju
nijednu opreaciju na racunaru.

Grafikon broj 9.:
Procenat ucenika, koji znaju da crtaju ili da se igraju na racunaru
(Namesztovszki, 2009.)
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Uc&enje informati¢kin pojmova i ucCenje odraslih su klju¢na pitanja
savremenog obrazovanja. U sledeem predistraZivanju smo uz pomo¢
anketiranja i standardizovanih informatickih testova i uz pomo¢ statistickih alata
utvrdili hipoteze, analizirali uspeSnost i neuspeh odredenih grupa, i ukazali na
vazne aspekte, od kojih zavisi efikasnost ucCenja informati¢kih pojmova i
usavrSavanje informatickih vestina. Utvdeno je, da su medu ovim faktorima,
najvazniji zivotno doba, svakodnevna primena racunara i poznavanje engleskog
jezika. U projektu je u€estovalo 584 polaznika ECDL kurseva, Cije se prebivaliste
nalazi u naseljima Vojvodine - Severne Backe, Zapadne Backe i Severnog
Banata (33 naselja).

Grafikon broj 10.:
Uspesnost u usvajanju informatickih pojmova i u izgradnji informatickih vestina u
raznim Zivotnim dobima (D. GluSac, M. Takac, Z. Namestovski 2011)
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Metode i metodika primene ovih alata nije jo$ dovoljno razradena, primene
se zasnivaju na pojedinacnim inicijativama. Pored ovih inicijativa, neophodno je
jedan strucni sistem primene novih medija u obrazovanju, koji se zasniva na
naucnim principima i na konkretnim istraZivanjima.

Prvi koraci kod mladeg uzrasta se moraju da odnose na sigurnosna
pravila i na kodeks pona$anja u okruzenju koja su oboga¢ena novim medijama
(npr.: informatiCki kabinet). Kod ovog uzrasta gotovo svaka metoda se zasniva na
radoznalosti dece i na primarnoj delatnosti dece, sve do danasnjeg dana
nenadmasjivu pedagasku-didakticku metodu: na igru.

Unapred izradeni materijal (fajlovi) su, pored racunara, najznacajnija
nastavna sredstva u savremenom obrazovanju. Za distribuciju ovih fajlova i za
prac¢enje rada uCenika se koristi LAN (Local Area Network - lokalna racunarska
mreza).
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Jedan od osnovnih razloga koji ide u prilog tome da se racunari ne uvode
u nastavu je u tome da je to ipak masina, pa ukoliko se pokvari, uCenici Ce ostati
bez ,alata” za rad.Cesta pojava virusa u programima takode predstavlja smetnju
pri kompjuterskoj edukaciji.Moze se desiti da ¢e ucenici namerno pokvariti
racunar, na primer loSim upravljanjem.Napredniji u€enici ¢e pokusati da sruse
sistem. (Sole$a, 2007.).

NasSe iskustvo pokazuje, da je najbolja metoda rada (ako broj raCunara
omogucuje) po modelu ,jedan raCunar jedan ucenik”’. Nedostatak rada u paru
kod jednog raCunara je to da ucCenik sa ve¢im znanjem i sa veéim
samopouzdanjem Koristi raCunar, dok drugi u€enik pasivnho posmatra. Negativni
uticaj ove metode je joS to, da nije svaki uCenik aktivan, i time efikasnost nastave
ne postize odgovarajuci nivo.

Prilikom rada u grupi je moguéa primena racunara, najefikasnije u
obrazovnim projektima. U tim projektima, u zavisnosti od podela rada, nekoliko
ucenika vrsi pribavljanje informacija, obradu informacija i prezentovanje rezultata.
Kod ovog nacina rada, jedna grupa obraduje odredenu temu (razvijavsi
sposobnost funkcionisanja u timu). Obradenu temu prezentuju (najceS¢e putem
PowerPoint prezentacija). U celom procesu je uklju¢ena najsavremenija IKT
tehnologija, novi mediji u obrazovnom procesu. Na ovaj nacin ucenici koriste
resurse racunara i mogucénosti raCunarskih mreza (LAN, Internet), koji su sledeci:
pribavljanje informacija (google, wikipedia), komunikacija sa ¢lanovima tima,
nastavnicima, eventualno sa stru¢njacima (e-mail, msn, skype ili socijalne
mreze), preuzimanje multimedija, integracija interaktivnih modula. Najsavremeniji
tehniCki alati, kao na primer interaktivne table i reakcijski sistemi se mogu ukljuciti
u prezentaciju.

Adekvatno uredenje informatiCkog kabineta je jedan od vaznih faktora
uspesdne nastave. Struktura kabineta bi trebalo da bude takva, da ucenici lako
(bez okretanja i ustajanja sa mesta) i bilo kada vide nastavnika i projekciju.
Preporucljiva je raspodela radnih stanica u polukrug ili postepeno.
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Slika broj 34.: Postepeno uredeni informaticki kabinet
forras: http://www.gymkh.cz/storaqe/200809021333 IMG 6320 resize.jpg

U interaktivnhoj nastavnoj sredini brzo i Cesto se menja metoda rada
(frontalni-pojedinacni), posto u€enici sa manjem predznanjem imaju potrebu za
objasnjenjem nastavnika, uCestvuju vise u frontalnoj obliku nastave. UCenici sa
viSe predznanja, koji brze usvoje gradivo i brze razumeju zadatak, vise rade
pojedinacno. Znaci u jednom vremenu, paralelno zazivi u jedan i drugi oblik rada,
u zavisnosti od specificnosti znanja u€enika.

Metodicki principi primene elektronske table u nastavnom procesu su
nedovoljno razvijeni i istraZivani, ali i kod ovog obrazovnog sredstva se mogu
izazvati brze promena u metodima rada. Implementacija interaktivhe table u
obrazovni sistem je Cesto zadatak koji Ceka na nastavnika, s tim da proizvodaci
prikazuju razne moguénosti. Ova tabla se naj¢eSc¢e koristi posle objasnjavanja
nastavnika, koje je u frontalnom obliku, kada u€enik koji daje tacan odgovor (ili
koje nastavnik odabere) dolazi kod table i reSava zadatak i na virtuelan-
interaktivan nacin. Da bi se to moglo ostvariti, neophodno je da uc€enici poznaju
nacin rada interaktivne table i alate softvera (najvazniji alati: kurzor, alati za
pisanje i za crtanje i brisa€). UCenici koriste interaktivhu tablu u pojedinaénom
obliku rada,neki softveri i hardverski elementi (dualboard) omogucuju rad u paru,
kada ucenici u jednom vremenu, paralelno, ¢ak i takmi€arski koriste elektronsku
tablu.

Princip funkcionisanja interaktivne table i moguénosti implementiranja u
obrazovno-nastavni proces bi trebalo da bude sastavni deo obrazovanja ucitelja
u sadrzajima odgovarajuc¢eg predmeta i za vreme prakti¢nih vezbi u 8kolama, a
nastavnici bi trebali da usvoje praktiCne i teorijske osnove na akreditovanim
seminarima. Vazno je da nastavnici poseduju dovoljno iskustva za laku primenu
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ovih alata i za uklanjanje manjih tehnickih problema. Pored toga je vazno
sekundarno reSenje, ako se javljaju vece tehniCke greske. Uspeh u velikoj meri
zavisi od dobro pripremljenih softverskih sadrzaja i hardverskih elemenata.

Slika broj 35.:

Studenti Uciteljskog fakulteta na madarskom nastavnom jeziku u okviru predmeta
obrazovne tehnologije, a nastavnici na akreditovanom seminaru uce hardverske i
softverske osnove primene interaktivne table

Hizd a megfelels képeket a megfeleld helyre!

Nije nam cilj, da se nove medije prikazu kao alat bez nedostataka, jer se
zna da to nije tako. Zna se i to da ljudsku rec, osecaje, i gestikulacije ne moze da
zameni nikakva masina. U razviljanju komunikacionih sposobnosti i u razviljanju
nekih drustvenih normi racunar jako malo moze da pomogne. Zna se da, se ljudi
(narocito deca), koja u velikoj meri koriste raCunar otuduju od spoljnog sveta. Ali
se zna da zabrana koriS¢enja racunara donosi jako skromne rezultate i puno puta
ima suprotan efekat.

Pored brojnih pozitivnih osobina, Internet sadrzi nekoliko negativnih,
Stetnih i opasnih osobina za decu. Ograniciti koriséenje opasnih sajtova je tesko,
ba$ zbog osnovne osobine Interneta, a to je otvorenost i sloboda toka
informacija.

RacCunari i jezik korisnika raCunara imaju negativan uticaj na jezi¢ku
kulturu. Jezik Interneta je osiromaSena verzija engleskog jezika, koji je prepun
skracenica i znakova emocija. Korisnici se trude da budu kratki i zato uglavnom
koriste proste reCenice i zato nijanse reci, reCenica i celog jezika nestaju iz jezika
Interneta. Takav jezik komunikacije postaje primitivniji. Druga stvar je to Sto
engleske reCi imaju dominanciju u jeziku informatike i Interneta. Tako nastaje
neka vrsta mesSavine jezika.
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UcCenici koriste raCunar za razne igre. Na Sirokoj skali ovih igara
najpopularnije su agresivne igre, FPS (First Person Shooter) . Ove igre su
takozvane refleksne igre. Sustina FPS igre je da “junak” kojim upravlja, korisnik
racunara, Sto veéi broj protivnika unisti (Cesto na vrlo agresivan nacin). Druge
popularne igre su strategijske igre. Ovde Citavom vojskom upravlja korisnik. Cil;
je konacna pobeda po svaku cenu (€ak i sa jednim prezivelim od sto). Nije cilj da
se analizira delovanje ovih igara na razvoj licnosti. Ipak, €injenica je, da Coved;ji
zivot (sa svim ljudski osobinama) gubi vrednost, zahvaljujuéi ovim igrama.
Nazalost, logiCke igre nisu ni priblizno popularne kao FPS i strateSke igre. Jedan
od cilieva informati€ara u obrazovanju trebalo bi da bude pronalazenje
alternativnih reSenja nasuprot agresivnim softverima (kao Sto je to u ostalim
razvijenim drzavama). Ta alternativa je preporudljivo da bude na maternjem
jeziku ucenika i po planu i uz mentorstvo odredenih struCnjaka (pedagog,
psiholog, ucitelj itd.). Kod izrade ovakvih softvera dolazi do izrazaja timski rad.
Vazno je joS da ovakvi projekti poStuju plan i program Ministarstva prosvete i
nauke. Verujemo da je svaki minut koji ucitelj posvecuje metodicki ispravnim
edukativnim softverima posebno priznanje i uspeh za nas, koji pokusavamo da
damo doprinos ovoj oblasti (Cekus 2005).
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6. PREDLOG MODELA NASTAVE U NIZIM
RAZREDIMA OSNOVNE SKOLE
PRIMENOM OBRAZOVNOG SOFTVERA

6.1. Faze projektovanja 0S-a *

Projektovanje predstavlja slozen proces prilikom Cije izrade treba
obuhvatiti sledece etape:

1. izbor sadrzaja koji Ce se realizovati na raCunaru,

2. prikupljanje potrebne literature i materijala u pisanom i elektronskom
obliku,

3. obradu materijala i dizajniranje, Sto predstavlja pripremu za
programiranje,

4. proces programiranja,

5. proveru obrazovnog softvera - testiranje, ispravak ukoliko su otkriveni
neki nedostaci prilikom testiranja,

6. izradu programske dokumentacije, odnosno kataloga programa,

7. evaluaciju programa (Radosav, 2005).

6.1.1. Izbor sadrzaja

Za uspeh OS-a, kljuénog znacaja je izbor sadrzaja istog. Izbor sadrzaja,
klijuéno odreduje planiranje i ostale etape projektovanja softera. Pre svega
postavlja se pitanje:

= U kojoj meri je moguce prikazivanje odredenog sadrZaja uz pomoc¢
racunara i uz pomoc IKT uredaja?

» Koliko je aktualan odredeni sadrZzaj u savremenim obrazovnim
sistemima?

» U kojoj meri je moguée implementirati multimedijalne i interaktivhe
module u softver?

Ideja za projektovanje interaktivnih multimedijalnih obrazovnog softvera iz
predmeta Od igratke do raCunara, sa temom: Elektronska posta - Pravila
komuniciranja na Internetu (treci razred) je doSla iz saznanja da je elektronska
posta deo gradiva u tre¢em razredu osnovne Skole, a za usvajanje odredenih
vestina nedostaju softveri, koji sadrze odgovaraju¢e multimedijalne i interaktivne
module. Pored ovih saznanja, vazno je, da ucenici nau€e osnovne principe
komuniciranja, pre svega osnovna pravila odgovornog ponasanja u virtuelnim
zajednicama.

*Model projektovanje softvera radena je po literaturi prof. dr. Dragica Radosav
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Usvajavsi ove sadrzaje uCenici se navikavaju na koriS¢enje savremenih
tehnologija u nastavi pre svega na zanimljiv naCin. Takode, pretpostavka je,
odakle i proizilazi glavna hipoteza doktorske disertacije, da koriS¢enje ovakvog
sredstva u nastavi doprinosi poveéanju motivacije u€enika za rad i efikasnijem
usvajanju znanja iz te oblasti. U tu svrhu su projektovani softveri a efekti primene
u nastavi mereni u istrazivanju.

U fazi planiranja testirani su drugi obrazovni softveri, koji su sluzili kao
primer i izvor ideja za na$ softver. Za ovu svrhu smo Koristili softvere iz nase
zemlje i softvere koji su napravljeni u inostranstvu.

6.1.2. Prikuplianje materijala

Kada je utvrden sadrzaj koji ¢e biti obraden softverom, sledi prikupljanje
materijala u obliku slika, teksta, zvuka i njegovo prebacivanje u oblike pogodne
za prezentovanje. Pogodni oblici su obi¢no tekst, slika i animirane sekvence.

Teorijski sadrzaj se predstavlja u tekstualnom formatu, dok se slika i
animacija koriste kao prate¢a objasSnjenja uz tekst, ili, u nekim slu¢ajevima,
samostalno, za detaljniji prikaz nekog postupka. Interaktivni sadrzaji (didaktiCke
igre) omogucuju efikasnije u€enje uz pomoc igre i dodatnih povratnih informacija.

Najvazniji princip u ovoj fazi je to, da prikupljeni materijali budu pogodni za
prikazivanje na interaktivnoj tabli, i za implementaciju u softvere table. Naprednije
mogucnosti programa (veéina multimedija i interaktivnih modula) su projektovani
(umesto prikupljavanja) u odgovaraju¢im softverima, da bi se Sto efikasnije
postigli obrazovno-vaspitni ciljevi uz pomoc¢ nijih.

Posle izbora sadrzaja, prikupljanja materijala zapoceto je sa programima i
nastavnim planovima za nize razrede osnovne Skole. Ovi dokumenti su bili
dostupni na zvani¢noj (Internet) prezentaciji Ministarstva prosvete i sporta, i u
Stampanom obliku u Sluzbenom glasniku Republike Srbije. Koris¢eni su slededi
dokumenti:

» Pravilnik o nastavnom planu i programu za prvi, drugi, treci i Cetvrti razred
sa nastavnim planom i programom za treci razred

U ovom dokumentu smo nasli glavne smernice za projektovanje nasih OS-
a (Pravilnik o nastavnom planu i programu, treci razred, Od igracke do raCunara):

Od ciljeva predmeta se izdvaja:

= Razvijanje motori¢kih sposobnosti uz koris¢enje materijala, pribora, alata,
uredaja i raCunara

» Razvijanje sposobnosti reSavanja jednostavnih zadataka uz pomoc¢
raCunara

Od sadrzaja programa se izdvaja:

Kompjuterski bukvar:
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= Obrazovni programi (primena raCunara u pojedinim nastavnim predmetim
Igramo se i crtamo:

= Alati za crtanje: olovka, linija, gumica, crtanje pravougaonika
Pisi-brisi:

= izbor slova (fonta), pisanje malih i velikih slova
* unos teksta
» uredivanje, Cuvanje, snimanje teksta

Kreiramo, stvaramo:
= elektronska posta, pokretanje programa, kreiranje poste, slanje i primanje
Od nacina ostvarivanja programa se izdvaja:

,Posebnu paznju treba obratiti na rad ,miSem?”, jer je to veoma vazno za
komunikaciju sa raunarom, kao i za koriS¢enje CD-roma.

Kreativhe i konstruktivne aktivnosti odnose se na deo koji povezuje
primenu i obradu materijala, rukovanje fotoaparatom, skenerom, elektronskom
postom i radom na raCunaru, kao Sto su: kreiranje pisma, postera, transparenta,
pozivnice, Cestitke, kalendara, albuma... snimanje teksta ili crteza, Stampanje na
Stampacu, koristeci jednostavan program i lako obradiv materijal (papir, karton,
tekstil isl.).

Sadrzaji programa nisu strogo definisani, vec ih nastavnik tematski vezuje
u logiCki organizovane celine, koje vode ka realizaciji navedenih ciljeva i
zadataka predmeta. Nastavnik ima slobodu da dinamiku realizacije nastavnih
sadrzaja primeri aktivnostima, pridrzavaju¢i se ukupnog godiSnjeg fonda
C¢asova(36) kao osnovne orijentacije i okvira u svom radu.

Celokupan rad na €asovima, na $to ukazuje i sam naziv predmeta od
igraCke do raCunara, treba da bude lagan, dobro osmisljen i na igri zasnovan”

Softver smo namenili za nize razrede osnovne Skole, i pre svega za
predmet Od igracke do raCunara, nabavili smo i detaljno studirali udzbenike:

= Marinkovi¢ D., Vasi¢ D. (2006.): Od igracke do racunara za prvi razred
osnovne Skole, Zavod za udzbenike, Beograd

» Marinkovi¢ D., Vasi¢ D. (2006.): Od igracke do raCunara za drugi razred
osnovne Skole, Zavod za udzbenike, Beograd
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» Marinkovi¢ D., Vasi¢ D. (2006.): Od igracke do racunara za treci razred
osnovne Skole, Zavod za udzbenike, Beograd

= Marinkovi¢ D., Vasi¢ D. (2006.): Od igracke do raCunara za Cetvrti razred
osnovne Skole, Zavod za udzbenike, Beograd

6.1.3. Obrada materijala i dizajniranje

Sav materijal koji je nhamenjen za realizaciju softvera mora najpre proci
kroz fazu obrade pri ¢emu se Koriste za to odgovarajuci alati.Za dobar dizajn OS-
a treba prethodno formirati tim strunjaka (nastavnik, specijalista za tu oblast,
pedagog, psiholog, dizajner, programer) (Radosav, 2005).

6.1.4. Testiranje programa i ispravka greSaka

Kada su formirani i pripremljeni svi elementi od kojih ¢e se softver
sastojati, pristupa se kreiranju aplikacije. Ova etapa predstavlja vremenski
najduzi deo razvoja softvera i moze se realizovati u razli€itim softverskim
modulima.

Testiranje softvera zahteva proveru njegovog funkcionisanja u sredini za
koju je namenjen. Cak i ukoliko se ne otkriju nedostaci i moguée greske u radu
softvera na datom raCunaru neophodno je testirati softver, na  drugim
racunarima, od strane razliCitih osoba, kako bi se proverila funkcionalnost
interfejsa, a mogucnost greSke svela na minimum. Takode, korisnici koji nisu
ucestvovali u kreiranju aplikacije, lakSe ¢Ce uvideti eventualne nedostatke koje je
autor predvideo i dati svoje predloge, kritike i sugestije koji bi pomogli u
pobolj$anju i unapredenju softvera (Radosav, 2005.).

NajvecCa barijera i najveci izvor greSaka u nasem slu€aju je bio problem
kompatibilnosti. Obrazovni sadrzaji su projektovani u SMART Notebook softveru,
sa ekstenzijom *.notebook. Ovi sadrzaji su nekompaktibilni bez instaliranja
softvera, Cija se besplatna verzija (bez interaktivnih sadrZaja) moze preuzeti sa
Interneta.

Testiranje i primena softvera je moguc¢a uz minimalno poznavanje ikona,
funkcija i osnovnih operacija u interaktivnim sredinama.

Nakon testiranja softvera kao sledeéa faza sledi rad na poboljSavanju
samog softvera. Ovo poboljSavanje se uglavhom odnosi na uklanjanje greSaka
koje su primeéene u fazi testiranja softvera ali se moze odnositi i na ispravke u
dizajnu same aplikacije ukoliko se uvidi da dotadasnji dizajn ne odgovara
korisnicima (Radosav, 2005.).

Struéna misljenja smo dobili putem elektronske poste. Komunikaciju sa
mentorima, lektorima i korisnicima koju su testirali softver izvrSili smo uz pomoc¢
razvijenih Internet tehnologija.

MetodiCko testiranje izvrSili smo u niZzim razredima osnovne S$kole u
Severnoj Backoj. Intenzivno smo komunicirali sa korisnicima. Slede¢e grupe su
nam dali sugestije za vreme faze testiranja u prakti¢noj primeni softvera:
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= Korisnici (ucenici)

= ucitelji i nastavnici

* pedagozi

= psiholozi

» stru€njaci obrazovne tehnologije
= metodicCari

6.1.5. Izrada programske dokumentacije - kataloga programa

Bitan deo svakog softverskog paketa je i njegova prate¢a dokumentacija.
Pod izradom prate¢e dokumentacije, podrazumeva se izrada kataloga programa
Cija je svrha da pomogne korisniku da instalira softver i uspesno ga Koristi.

Katalog sadrzi kombinovano slike i tekstove koji omogucuju korisniku bolju
orijentaciju i lakSe razumevanje rada sa softverom.

Osim opisivanja samog rada korisnika sa programom, mogu biti date i
ilustracije koje treba da upotpune samo uputstvo i doprinesu lakSem snalazenju i
orijentaciji samog korisnika (Radosav, 2005.).

Deo programske dokumentacije je projektovan tako, da bude joS i korica
CD kutija. Korica sadrzi najneophodnije podatke o softveru:

» sastavljac i naziv softvera

» broj verzija

= ciljna grupa (za koga je projektovan softver)
= kontakt (e-mail i web adresa)

= minimalna konfiguracija

» uputsvo o instalaciji

Detaljnija programska dokumentacija se nalazi na vebsajtu softvera, koja
koristi naprednije moguénosti od klasi¢nog kataloga, kao $to su forumi, komentari
(sa povratnim informacijama), interne poruke, chat, grupe i prava korisnika.Na
ovom sajtu moze se naci opis ovog softvera, stru€ne recenzije i ¢lanci iz novina
na temu ovog programa. Mogu se skinuti i slike iz prezencija, eksperimenata, itd.
Na sajtu moZe se naci nove verzije programa.

6.1.6. Faze evaluacije programa

Za buduce verzije ili projektovanje novih modela dragocena ce biti ocena,
misljenje i primedbe ulenika, korisnika i nastavnika. Povratne informacije je
najlakSe obezbediti putem elektronske poste (Radosav, 2005.).

Povratne informacije smo dobili putem elektronske poste, foruma,
komentara i internih poruka u sistemu moodle, na ¢asovima u Skolama i na
seminarima, kada smo prikazivali softver. Povratne informacije su bile pozitivne i
dale su nam podstrek i ideje za dalje usavrSavanje softvera.
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6.2. Opis modela nastave pomoc¢u obrazovnog softvera

6.2.1.0perativni sistemi

U raCunarstvu, operativni sistem je skup programa i rutina odgovora za
kontrolu i upravljanje uredajima i racunarskim komponentama kao i za obavljanje
osnovnih sistemskih radnji. Dodatno, on omogucava pokretanje drugih,
korisniCkin programa kao Sto su editori, prevodioci i Internet pretrazivaci
(Prudkov, 2007.).

Operativni sistem (operating system) komunicira sa hardverom (uredajem)
i obezbeduje jedinstvenu softversku (instalacija/deinstalacija) i grafiCku povrSinu
(prozori) aplikacijama, uz pomoc¢ kojih korisnik kreira, edituje i Cuva razne
dokumente.

Grafikon broj 11.:
Funkcionisanje operativnog sistema
izvor: http://sr.wikipedia.orqg/sr/Cnuka:Operating system placement-sr.svqg

OnepartnBHN CUCTEM

NajceSc¢e se koristi operativni sistemi Microsoft Windows, koji je operativni
sistem za personalne raCunare i za servere kreiran od strane kompanije
Microsoft. NajceS¢e primenjene verzije su: Windows XP, Windows Vista i
Windows 7.

Operativni sistem u procesu projektovanja OS-a odreduje okruzenje,
mogucnosti proSirenja softverskih aplikacija i instalaciju raznih softvera. U ovom
procesu je koris¢en Microsoft Windows XP Professional, Version 2002, Service
Pack 3.
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6.2.2. Softverski moduli za obradu teksta

Softveri za obradu teksta su jedan od najpopularniji softvera u danasnje
vreme. NajceSce se primenjuju sledece operacije:

unos teksta (uz pomoc tastature ili digitalizacije)

cuvanje i otvaranje dokumenata

editovanje teksta, umetanje, brisanje

provera pravopisa i ispravka teksta

formatiranje (podeS$avanje veli€ine stranice, margine, uvlacenja, fontova,
itd.)

* rad sa tabelama

» umetanje slika i crteza

» Stampanje

Uz pomoc¢ softverskih modula za obradu teksta je moguée kreirati-
promeniti pripreme za Cas, beleSke, skice, testove, diplome, pozivnice, Skolske
novine. Omogucuje i pojedinacni ili diferencijalni rad u vec¢im razredima, gde je
razlika u predznanju znacajna.

Prednosti dokumenata pravljeni u softverima za obradu teksta su ocigledni
u poredenju sa klasi¢nim dokumentima:

esteticniji izgled

sacuvani dokumenti se mogu primeniti kasnije

jednostavna modifikacija

podela i slanje (putem Interneta)

reprodukcija i Stampanje

nastavnik Stedi svoje vreme i energiju, dok kvalitet nastave raste

Softverski moduli za obradu teksta se primenjuju u procesu kreiranja
obrazovnih sadrzaja za izradu planova, pripreme za CcCas, softverske
dokumentacije.Najpoznatiji softver za obradu teksta je Microsoft Word, koji je
deo programskog paketa Microsoft Office. Besplatna alternativa ovog programa
je OpenOffice.org Writer koji je deo (kancelarijskog) programskog paketa
OpenOffice.org.

U procesu projektovanja OS-a je primenjen Microsoft Office Word 2007.

6.2.3. Softverski moduli za tabelarne proracune

Softverski moduli za tabelarne proraCune sluze za prikazivanje raznih
sadrzaja (brojevi i tekst) u tabelarnoj formi. Pored toga je moguéa i primena
raznih formulara i funkcija poCevsi od obi¢nog sabiranja sve do slozenih logickih
i matematiCkih funkcija. Prezentacija i vizualizacija odredenih vrednosti se vrsi uz
pomo¢ grafikona. Kreiranje tabela je moguca i u softverskim alatima za obradu
teksta, ali proraCuni su prakti¢niji u softverskim modulima za tabelarne
proracune.
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Razni proraCuni se javljaju ve¢ u nizim razredima osnovne Skole. Za
izraCunavanje obima i povrSine raznih geometrijskih tela, za konverziju raznih
jedinica mere se moze primeniti softverski moduli za tabelarne proracune.

Ovi softveri se mogu uspeSno primeniti i nastavnici u vannastavnih
aktivnostima: izrada rasporeda €asova, izraCunavanje ocena pismenih zadataka,
izraCunavanje ocena na polugodistu ili na kraju godine, izrada statistike odsustva,
proseka razreda i predmeta, itd.

Operacije u softverskim modulima za tabelarne proracune spadaju u
sledece kategorije:

* unos podataka

» formatiranje podataka, radne povrsine
= proracuni uz pomo¢ formulara i funkcija
» prikazivanje dobijenih rezultata

Softverski moduli za tabelarne kalkulacije se primenjuju u procesu
kreiranja obrazovnih sadrzaja kod analize i prikazivanje rezultata istrazivanja, za
izraCunavanje trosSkova, itd.

Najpoznatiji softver za tabelarne proracune je Microsoft Excel, koji je deo
programskog paketa Microsoft Office. Besplatna verzija ovog programa je
OpenOffice.org Calc.

U procesu projektovanja OS-a je primenjen Microsoft Office Excel 2007.

6.2.4. Softverski moduli za prezentacije

Prezentacije u nastavnom-obrazovnom procesu su ve¢ duze vremena
popularne, poSto komunikacija uz pomo¢ vise Cula omogucuje efikasniji prenos
informacija. Naj¢eSée se primenjuje za elektronsku obradu jednog nastavnog
sadrzaja.

Prednosti raCunarske prezentacije su sledece:

= umesto statiCkih tekstova se prikazuje slika, animacija i video skica

» raCunarska prezentacija se moZe poslati i postavjati na Internet

» jednostavno editovanje i modifikacija

= uz pomoc interaktivnih i hipertekstualnih sadrzaja se moze koristiti za
samostalno uc€enje

Uz pomo¢ razgranate strukture prezentacije (umesto klasiCne linearne
strukture), prezentacija se pretvara u jednu interaktivhu obrazovnu sredinu, pored
toga su moguce i povratne informacije i ocenjivanje odgovora. Prezentacije
ovakvog karaktera su pogodne za diferencialni rad.

Prezentacije kreirane od strane uCenika su pogodne za ilustraciju njihovih
predavanja, za usvajanje informati¢kih pojmova i za izgradnju raznih
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informatickih vestina. U procesu kreiranja obrazovnih sadrzaja softverski moduli
za prezentacije sluZze kao alat za prikazivanje rezultata.

Najpoznatiji softverski modul za kreiranje prezentacije je Microsoft
PowerPoint, koji je deo programskog paketa Microsoft Office. Velika prednost
ovog softvera je veliki broj gotovih Sablona i ClipArt sadrzaja (slika, fotografija,
zvuka i animacija). Alternativa ovom programu je OpenOffice.org Impress.

U procesu projektovanja OS-a je primenjen Microsoft Office Excel 2007.

6.2.5. Softverski moduli za kreiranje vebsajtova

Internet nije samo izvor informacija, nego i mogucnost za podelu
informacija. Usvajanje ove tehnike je sve vaznije u savremenim obrazovnim
sistemima. Vlasnik-urednik jednog vebsajta moze da bude Skola, nastavnik i
ucenik. Vebsajt nastavnika, gde se postavljaju razni sadrzaji, koji su dostupni
ucenicima i kod kuce, je odlican alat za podsticanje kreativnosti, efikasnosti i
motivisanosti talentovanih ucenika.

Preporucljivo je za nastavnike, da se trazi od uCenika postavljanje svojih
radova na Internet, i obogacivavenje tekstualnih sadrzaja sa naprednim
mogucénostima (slika, animacija, linkovi, interaktivi sadrzaji). Sa tim se otvaraju
nove mogucnost savremenog obrazovanja.

Pored kreiranja vebsajtova u razne softvere i u tekstaulnim editorima (za
napredne korisnike), sve su popularnije unapred kreirane i podeSene sredine e-
learning ucenja. Najpoznatija takva aplikacija je moodle (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment). Moodle je besplatni softver otvorenog
koda, koji je optimizovan pre svega za podrSku e-ucenja. Softver je kreiran u
PHP jeziku sa podrSkom Apache i MySQL.U moodle aplikaciji je moguca i
primena srpske jeziCke sredine. Popularnost ove virtuelne zajednice najbolje
opisuje statistiCki podatak iz kraja 2011 godine, kada je postajalo 72 177
registrovanih i verifikovanih veb stranica, koje su koristili ovaj softer. U sistemu
ovih stranica postajalo je oko 5,8 miliona kurseva, sa 57 miliona korisnika
(www.wikipedia.org).

Za kreiranje sajtova za licne potrebe (blog), jedan od najpoznatijih
softverskih alata je WordPress. Najveca prednost ove aplikacije je, da su u
velikom broju dostupni na Internetu, Sabloni (theme) i razni dodaci (plugin).
Jedna od najvecih prednosti ovog sistema je fleksibilno i efikasno koriscenje
RSS-a.

6.2.6. Softverski moduli za obradu slika

Digitalne slike i fotografije su vazni elementi nastavnog procesa, uz pomo¢
njin se ilustruje tekst i nastavni sadrzaji. lzvor slika moZe da bude Internet,
skener, monitor (Print Screen - snimljeni sadrzaji sa ekrana) ili digitalni fotoaparat
(najve¢a motivacija se postigne, kada se koristi odgovaraju¢a slika koju su
napravili nastavnik ili u¢enici).

Medutim, Cesto se deSava da pribavljene slike nisu odgovarajuéeg
kvaliteta, veli€ine, boje ili orijentacije. Softverski moduli se koriste za korigovanje
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ovih problema. Mogucnost ovih softvera su razli€ite: po€evsi od najjednostavnijin
operacija i alata za crtanje (Paint), preko softverskih alata koji su pre svega za
organizaciju i za pregled fotografija i slika (ACDSee), koji imaju mogucnost
obrade slike (modifikacija veli€ine, rotacija, razni efekti, uklanjanje crvenila o€iju,
itd.), sve do profesionalnih alata (Photoshop), gde su moguci profesionalni efekti i
rad sa slojevima.

Ovi softverski moduli sluze, za vreme projektovanja obrazovnih sadrzaja
za modifikaciju slika, sa kojima se postize odgovarajuéi efekat u obrazovnom
procesu.

Za obradu slika smo primenili Paint 6.1, ACD See Pro 2, Version 2.0 sa
ugradenim Editor i Adobe Photoshop CS Version 8.0.

Slika broj 36.:
Primena Photoshop CS u procesu projektovanja obrazovnog softvera
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6.2.7. Softverski moduli za obradu multimedijalnih sadrzaja

Vebsajt Youtube (www.youtube.com) je mesto gde se moze pronadi video
material, koji se moZe primeniti i za obrazovne svrhe. YouTube Downloader je
besplatan softver sa kojem se moze skinuti video materijal, konvertovati u
odgovarajuci format, i editovati.
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Slika broj 37.:
YouTube Downloader 2.7.1 u procesu projektovanja obrazovnog softvera
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Cesto se susreéemo sa problemom da multimedijalni sadrzaji nisu
odgovarajuci. Uz pomo¢ softverskih alata za obradu video zapisa se reSava ovaj
problem, poc€evsi od uklanjanja nepotrebnih delova, preko spajanja vise
dokumenata sve do specijalnih efekata i prikazivanje odredenih tekstualnih
sadrzaja.

Postoji veliki broj softverskih modula za obradu video sadrzaja. Softverski
alat Windows Movie Maker se mozZe pronaci na raCunarima sa operativhim
sistemom Microsoft Windows (deo operativnog sistema).

Uz pomo¢ ovog softvera je moguce importovanje video zapisa sa
racunara, video kamera, ¢ak i sa veb kamera (on-line filmovi) i postoji moguénost
importovanja muziCke pozadine iz fajlova ili snimanje naracije uz pomoc
mikrofona. Obradeni materijali se mogu snimiti u obliku naj¢eS¢e koriSc¢ene
ekstenzije. U procesu projektovanja softvera primenjen je Microsoft Windows
Movie Maker 5.1.
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Slika broj 38.:
Microsoft Windows Movie Maker 5.1 u procesu projektovanja obrazovnog
softvera
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Softver Adobe Captivate je jedan od najpoznatijin softverskih reSenja za
stvaranje i editovanje profesionalnih sadrzaja multimedijalnog karaktera, bez
programiranja. NajceS¢e se koristi za demonstraciju softvera i obogaéen sa
multimedijalnim sadrzajima istih. Softver snimi proces koriSéenja jednog softvera
ili funkcije i obogacCuje sa napomenama i komentarima.Softver koriste stvaraoci
edukacijskog softvera, tehnic¢ka podrska, ucitelji i nastavnici.
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Slika broj 39.:
Adobe Captivate 4 u procesu projektovanja obrazovnog softvera
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Uz pomo¢ softverskih modula za digitalizaciju zvuka (sa audio kaseta, sa
CD-a i uz pomo¢ mikrofona), se unosi zvuk u racunar. Prednosti digitalnog zvuka
su mogucnosti snimanja na CD, publikovanje na Internetu, slanje putem e-mail
poruka i drugih softvera i kopiranja u neograni¢enom broju.

Za digitalizaciju zvuka sa CD medija najceS¢e se koristi softver
Audiograbber. U softveru su ugradeni osnovni alati za kodiranje audio CD-a u
najpoznatije audio formate (mp3 i wav).

Povremeno su potrebne modifikacije audio fajlova (uklanjanje i spajanje
delova, primenjivanje raznih efekata, itd.). Uz pomoc¢ softverskog alata Audacity
su moguce ove funkcije (funkcije za potrebe prose¢nog korisnika). Softverski alat
rastavlja odredene kanale, zatim su moguce razne operacije, ¢ak i miksovanje
kanala.

Ovi softverski moduli sluze, za vreme projektovanja obrazovnih sadrzaja
za digitalizaciju i modifikaciju audio fajlova, sa kojima se postize odgovarajuci
efekat u obrazovnom procesu. U procesu projektovanja softvera primenjeno je
softver Audacity 1.2.6.
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Slika broj 40.:
Audacity u procesu projektovanja obrazovnog softvera
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6.2.8. Softverski moduli za obradu interaktivnin sadrzaja

Interaktivne sadrzaje smo projektovali u programu Macromedia Flash 8,
uz podrSku jezika Actionscript 2.0. To znaCi da smo morali sve prikupljene
materije obraditi tako, da bi bili ,Citljivi” za ovaj softver.

Koristili smo najpoznatije formate za slike (BMP, odnosno kompresiju -
JPG) i za zvukove (WAV, odnosno kompresiju MP3). Flash ima mogucnosti
prepoznavanje slike (Trace Bitmap) i zvuka, odnosno koriS¢enje eksternih
kompresora.

Macromedia Flash je poznat kao program za kreiranje animacije.
NajCeSce se koristi za Web animacije jer dopusta stvaranje visoko kvalitetnih
animacija sa malim veliCinama datoteka, koje su idealne za online sadrzaje.
Flash je vektorski baziran program, dizajniran za stvaranje i za prikaz malih
datoteka na webu, i to postize ograni¢avanjem tipova slika i medija koje mogu biti
prikazani.

Zadnjih godina Flash se Cak koristi za kreiranje animacija u komercijalne
svrhe televizijskih prikazivanja. Razlog zbog kojeg je Flash toliko proSiren je da je
odli¢an alat za kreiranje i animaciju vektorske grafike, pruza sve $to je potrebno
za kreiranje i dostavu bogatog web sadrzaja i moénih aplikacija. Pri dizajniranju
pokretne grafike aplikacija, Flash nudi alate potrebne za dobijanje izvrsnih
rezultata i dostavu korisniku, na najbolji nacin brojnih platformi i uredaja.

Vektorska grafika je serija naredbi za crtanje objekata. Rastavljena je na
krugove, linije, kvadrate, boje i ostale instrukcije. Veli€¢ina datoteke vektorska
grafike je obi€no mnogo manja od bitmap grafike jer ne uva podatke o hiljadama
ili milionima bitova informacija.
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Klasi¢ni video formati neprimenljivi su za primenu na Internetu zbog
veliCine zapisa fajlova. lako je sve raSirenija upotreba tipova zapisa koji koriste
velike stepene kompresije podataka, ona ne obezbeduje prikaz u realnom
vremenu preko globalne mreze. Pojava streaming formata zapisa dozvoljava
prikaz pre skidanja kompletnog fajla, mada je realno primenljiva samo pri
koriS¢enju zapisa manjih dimenzija (u pikselima) i na delovima mreze koji mogu
da obezbede potreban protok za prikaz.

Interakcija na HTML strani ograniCena je na elemente formulara i
klijentsko skriptovanje sa ograniCenom grafickom kontrolom nad elementima
stranice, a konkretna promena sadrzaja stranice jeste odlazak na drugu stranicu
(novi zahtev serveru).

Jedan od elemenata Flasha su objekti koji mogu da reaguju na odredene
dogadaje, medu kojima su i korisnikove akcije unosa putem tastature ili akcije
miSa, koji uslovljavaju dalje ponasanje u filmu. Kompletan sadrzaj filma u Flashu
moze se menijati, kao odgovor na korisni€ke akcije, bez potrebe za dovlacenjem
sadrzaja sa servera, jer se celokupni sadrzaj nalazi u okviru samog filma. U
okviru Flasha za upravljanje kontrolom filma se koristi jezik ActionScript.

Flash aplikacija je obogaéena dodavanjem slika, zvukova i videa. Flash
sadrZi mnoge alate koje ga €ine mo¢nim i jednostavnim za upotrebu kao ,drag-
and-drop” korisnicke komponente, specijalne efekte koji se dodaju objektima.

Prilikom rada u Flashu radi se u Flash dokumentu koji prilikom spremanja
dobije ekstenziju .fla. Kad je dokument spreman za prikazivanje Flash sadrzaja,
izvozi se, stvara se dokument s ekstenzijom .swf. Flash Player Cita i prikazuje
SWF dokument. Flash izvozi SWF dokument i stvara HTML dokument sa
potrebnim tagovima za prikazivanje SWF dokumenta.

Pozitivno korisnicko iskustvo Positive (User Experience):

* brzo ucitavanje
* player lake kategorije
* konstantni playback nezavisno od platformi i uredaja

ActionScript je skriptni jezik za Flash koji omoguéava dodavanje
kompleksnih interakcija. Moguce je dodati ActionScript unutar Flash radnog
okruZenja Kkoriste¢i Actions panel ili kreiranjem spoljasnjih ActionScript
dokumenata koristeCi spoljasnji editor. Nije potrebno potpuno razumevanje
svakog ActionScript elementa za pocetak programiranja. Dovoljno je poceti
pomocu jednostavnih elemenata i stvarati kompleksnije sadrzaje u hodu.

Kao i ostali skriptni jezici, ActionScript sledi svoja pravila sintakse, klju€nih
recCi, osigurava operatore i dopusta koriséenje varijabli za spremanje i ucitavanje
informacija. Koristi vlastite stvorene objekte i funkcije i dopusta kreiranje novih
objekata i funkcija. ActionScript je sliCan jezgru JavaScript programskog jezika.
Nije potrebno poznavanje JavaScripta za koriséenje i uCenje ActionScripta,
medutim poznavanje JavaScripta olak§ava ucenje zbog sli¢nosti.

ActionScript jezik se koristi kod kreiranja aplikacije unutar Flasha. Nije
potrebno koristiti ActionScript pri koris¢enju Flasha, ali ako se zeli osigurati
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korisnikova interaktivnost, rad s objektima koji nisu integrirani u Flashu (kao

video isecCci i buttons), ili pretvoriti SWF dokument u zanimljiviji korisniku,
potrebno je koristiti ActionScript.

Najznacajniji elementi Flash okruzenja su:

= Pozornica

* Vremenska osa

= Kautija alata

= Biblioteka simbola
= Paneli

Centralni deo radnog okruzenja dodeljen je pozornici (stage). Ona
oslikava “svet” dvodimenzionalnog koordinatnog sistema sa pocetkom u gornjem
levom uglu, Cije se dimenzije (u pikselima) odreduju kao globalne za ceo film. Na
slici dole, pozornica je centralni beli pravougaonik.

Sam film moZe da se organizuje po scenama. Tako je pri kreiranju
praznog dokumenta kreirana i aktivha prva scena (Scene 1). Na slici se ovo vidi
pri gornjem levom uglu, ispod menija (slika filmske “klape” i natpis “Scene 17).

Slika broj 41.:
Macromedia Flash 8 u procesu projektovanja OS-a
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Svakoj sceni pridruZzuje se vremenska osa (timeline). Ona dodaje trecu
prostornu dimenziju kroz koncept lejera (leyers) i vremensku komponentu, preko
frejmova.

Lejeri se mogu posmatrati kao providne folije naslagane jedna na drugu,
odredujuéi tako Sta se nalazi “ispod” a Sta “iznad”. Primer: ako imamo dva lejera
sa nekim sadrzajem koji se na nekom delu scene preklapa, u preklopljenom delu
bice vidljiv sadrzaj gornjeg lejera jer on je “iznad” donjeg.

Pojam frejma poznat je iz filmske terminologije, i predstavlja stanje u
nekom posmatranom trenutku. Vremenska komponenta je diskretizovana na
frekvenciju frejmova po sekundi, §to se takode globalno odreduje na nivou filma.

Kljuéni frejm je frejm sa nekim definisanim stanjem elemenata odredenog
lejera. 1zmedu dva klju¢na frejma u lejeru moze se zadati animacija elemenata
lejera, odnosno distribucija promena po frejmovima izmedu uocenih kljucnih
frejmova. Ovaj pojam koristi se pri izradi animiranih filmova, gde glavni crtadi
crtaju kljuCne slike (frejmove), a animatori dovrSavaju posao crtanjem meduslika.

Slika broj 42.:
Vremenska osa
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Poput drugih programa za rad sa vektorskim grafikom i u Flashu su
“standardne” alatke za crtanje: selektor, linija, pravougaonik, elipsa, slobodno
crtanje, gumica... Postoje dva selektora za boje: za boju linije (konture) i za boju
popune konture. Za popunu se, pored osnovnih boja, mogu odabrati i radijalno ili
linearno nijansirani prelazi boja. Boja pozadine odreduju se globalno na nivou
filma.

Crtanje grafickin elemenata mozZe se izvoditi direktno na sceni i tom
prilikom kreiraju se oblici (shapes). Drugi pristup jeste kreiranje simbola. Simboli
su elementi koji se mogu vise puta koristiti. Poseduju sopstvenu vremensku osu.
Opis simbola €uva se i organizuje u okviru biblioteke simbola (Library).

Postoje tri osnovna editabilna tipa simbola: filmski klip (Movie Clip), dugme
(Button) i grafike (Graphic). Postoje jo$ i tipovi uvoznih simbola — slike, zvucni i
video zapisi.

Postavljanje simbola na scenu u stvari je njegovo instanciranje.
Instanciranjem simbola mogucée je menjati razne osobine (poziciju, skaliranje,
rotaciju, transparenciju,...) bez uticaja na definiciju simbola. Menjanje osobina u
definiciji simbola odrazava se na svim njegovim instancama.

Simbol tipa dugme reaguje na dogadaje misa — kada se kurzor nalazi iznad
simbola i kada je pritisnuto dugme miSa dok je pokaziva¢ iznad simbola. Zato
vremenska osa simbola tipa dugme sadrzi Cetiri specijalna frejma:
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up — stanje simbola kada se pokaziva¢ miSa ne nalazi iznad simbola
over — pokazivac je iznad simbola

down — pokazivac je iznad i pritisnuto je levo dugme misa

hit — ovaj frejm odreduje povrSinu na osnovu koje simbol odreduje svoje
stanje

Graficki simbol moze biti animiran, ali se njegova vremenska osa vezuje
za scenu (ili filmski klip, ako se u njemu instancira), tako da sve promene toka
(po frejmovima) rediteljskog elementa uti€u i na instancu grafickog simbola.
Tako, na primer, ako se u nekom trenutku zaustavi animacija na sceni, zaustavlja
se i animacija svih instanci simbola tipa grafika.

Pri dizajniranju filma mogu se koristiti dve vrste animacije: animacija oblika
(shape tween) i instanci simbola ili grupisanih objekata (motion tween).
ZajedniCko za obe animacije je da se definiSe izmedu dva kljuéna frejma
(poCetnog i krajnjeg frejma animacije) istog lejera i definisanje dinamike
animacije (easing — pozitivhe vrednosti daju brzu promenu na pocetku animacije,
negativne obratno). Animacija oblika predstavlja jednostavno pretapanje oblika
izmedu uocenih kljuénih frejmova. Ne moze se primenjivati na instance simbola i
grupisane objekte, ve¢ samo na oblike. Primer bi bio transformacija
pravougaonika u elipsu: u prvom kljuénom frejmu crta se pravougaonik, u
drugom elipsa, i na kraju se kod prvog kljuénog frejma zadaje animacija
(tweening) postavljanjem na “shape”. Izmedu frejmovima stvara se Flash
animacija sa izraCunavanjem meduoblika. Motion tween, slicno, zahteva samo
jednu (istu) instancu simbola ili grupu simbola prisutnu na oba klju¢na frejma
lejera. Sve promene vrednosti osobina elementa klju¢nih frejmovima se pri
zadavanju animacije (tweening na “motion”) distribuiraju po medufrejmovima. Pri
zadavanju moZzZe se odrediti i dodatna rotacija elementa (smer i broj okretaja)
tokom animacije. Naprednija varijanta ove animacije postize se tako sto se lejeru
pridruzi vodedi lejer (motion guide). Na vodecom lejeru iscrtava se samo putanja
elementa. Element se u kljuénim frejmovima vezuje za pocetnu i krajnju tacku
putanje. Pri ovakvom zadavanju animacije odreduje se da li se element tokom
animacije orijentiSe i po putanji, ili ne. Sadrzaj vodeceg lejera se ne prikazuje pri
testiranju filma.

Na pozornicu se mogu dodavati i tekstualni elementi. Dodaju se kao
tekstualna polja koja se definiSu kao:

= statiCka (Static Text)
= dinamicka (Dynamic Text)
» ulazna (Input Text)

Staticko polje odreduje svoj sadrzaj kucanjem potrebnog teksta tokom
editovanja u samo polje. Dinamicko polje vezuje svoj sadrzaj za neku promenljivu
koja se definiSe u kodu ActionScripta, ovo polje prikazuje vrednost promenljive.
Polje je definisano kada se odredi ime promenljive kojoj se polje pridruzuije.
Sli¢no je i sa ulaznim poljem, sadrzaj se vezuje za promenljivu. Razlika je $to se
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korisniku dozvoljava da menja sadrzaj polja, time i vrednost promenljive.
Tekstualna polja mogu zauzimati jednu liniju ili se prostiru na vise linija. Sli¢no
kao i u programu Word, moguca su razna podeSavanja sadrZaja polja po
osobinama paragrafa (centriranje, margine, uvlaenje, razmak izmedu redova) i
karaktera (tip fonta, veliCina, boja, stil, definisanje hiperlinka).

Vise puta pomenuti jezik ActionScript koristi se u Flashu za programiranu
kontrolu toka filma. Elementi jezika nazivaju se akcije. Kod ActionScripta moze
se pridruziti kljuénom frejmu i instancama simbola tipa dugme i filmski klip.

Program se koristi u cilju kreiranja vrhunskih materijala, poCevsi od Web-
sajtova, preko bogatih Internet aplikacija, pa do reSenja vezanih za ucCenje na
daljinu.

Sa milionskom bazom programera i dizajnera, softverom koji obuhvataju
98% korisnika Interneta i S&iroku mreZu industrijskih partnera, Adobe
(Macromedia) je strateski IT snabdevac klijentata u poslovanju, drzavnoj upravi i
obrazovanju.

U obrazovanju, Flash se primenjuje tokom izrade razli¢itih nastavnih
sadrZaja, simulacija, igara i vezbi za objavljivanje na webu ili kao samostalne
aplikacije. Na primer, u Flash formatu je moguce za potrebe samoucenja
napraviti celi kurs upotrebe Worda ili nekog drugog alata, zajedno sa primerima i
vezbama.

6.2.9. Softverski moduli za kreiranje obrazovnih sadrzaja

Jedan od najpoznatijih softverskin modula za kreiranje obrazovnih
sadrzaja se zove SMART Notebook, koji sadrZi sve potrebne alate za kreiranje i
za primenu multimedijalnih i interaktivnih obrazovnih sadrzaja u obrazovanju.
Pored toga kompatibilan je sa interaktivnom tablom i sa reakcijskom tablom
proizvoda tipa SMART.

Pomocu ovog softvera se formira konaéna verzija obrazovnih sadrzaja od
obradenih tekstova, slika i multimedija i obogacuje se sa interaktivnim
segmentima. U procesu kreiranja obrazovnih sadrZzaja primenjen je SMART
Notebook 10.

132



Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Slika broj 43.:
SMART Notebook u procesu projektovanja obrazovnog softvera

=538 BOET I TH/ LI/ P RAIR
Co= P
= 2 Predmet: Od igracke do racunara
=™ Razred: 3.
W (o ELEKTRONSKA POSTA
e Pravila komuniciranja na Internetu
@
o
(o
« Iy
-y |o—1 e
o Mr Namestovski Zolt
< e

Ekstenzija kreiranih fajlova u softveru je *.notebook.Nedostatak ovog fajla
je nekompatibilnost sa ostalim softverima elektronske table. Delimi¢no reSenje
pruza eksportovanje sadrzaja u html, pdf, pptx ili u razliCite ekstenzije slika, mada
se moze konstatovati da se javljaju problemi kod eksportovanja, narocito kod
animacija i kod interaktivnih sadrzaja.

Osnovna jedinica obrazovnog softvera je strana (page) i prikaz stranica je
na levoj strani (slicno kao u Microsoft Office PowerPoint). Pozadina stranica se
definiSe na sli¢an nacin kao u PowerPoint siftveru (Solid fill, Gradient fill, Pattern
fill, Image fill).

Slika broj 44.:
Definisanje pozadine stranice

File Edit Wiew Insert Format Draw Help

=61 H| G

. Fill Effects
q ‘[ Page Recoiding
EJ (&) salid il
; () Gradierit Fill

é} O Pattern fill

| EA () Image Fill

No Fil ~
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Efekti za animiranje pojavljivanja i nastajanja raznih objekata su sliche sa
efektima softvera PowerPoint. Brzina, pravac i startovanje animacija se mogu
posebno podesiti.

Slika broj 45.:
Podesavanja animacije

File Edt View Insett Format Draw Help

=51 530| &

[ Fill Effects
[ Line Style

P

leitte]

Text Style

r

l
[ Object Animation
[

Page Recarding

neme—— 4

®

Type
@A v

Direction

Speed

Normal v
Ocewrs

Vhen the object Is cicked v
Repeats

Mone v

Kompatibilnost softvera je velika, pored internih ekstenzija, softver

.prepoznaje“ i veliki broj eksternih fajlova. Importovanje fajlova se vrsi uz pomoc¢
Insert menija.

Slika broj 46.:
Mogucnosti importovanja fajlova iz Insert menija

WFormat Draw Help

Blank Page Chrl+M
Picture File. ..

Picture From Scanner...

Picture From SMART Dacurment Carmera...

Flash File. ..

Senteo Question...

Senteo Title Page. ..

Flash Widea File...

Gallery Item File. ..

Link...
Sound...
Table

Alati za crtanje i brisanje u softveru SMART Notebook su raznovrsni. Od
obi¢nih linija preko kreativnih olovaka (Creative Pen: crtanje sa odredenim
teksturama) sve do magi¢ne olovke (Magic Pen: pisanje sa digitalnim mastilom
koji nestaje za 10 secundi i Cesto reSava problem brisanja table-stranice).
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Slika broj 47.:
Alati za crtanje

BOANOIOIOIAIONKITIVIXIQID
W2 OO g il

S
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Kod vrste zadataka premestanja i kod interaktivnin sadrzaja Cesto se
koristi zakljuCavanje (lock) naredba, koja fiksira objekte i ne omogucava
premestanje. Zaklju¢ane objekte simbolizuje katanac, a funkcija je dostupna iz
lokalnog menija.

Slika broj 48.:
Ikona zaklju¢avanja objekata

=L @

— @3
&

Galerija sadrzi veliki broj zanimljivih sadrzaja, slika, animacija, interaktivnih
modula, koji se mogu povezati sa nastavnim planom i programom. Objekti u
galeriji su kategorizovani na osnovu medija: slike i pozadine, interaktivni i
multimedijalni sadrzaji, Notebook fajlovi i stranice. Drugi nagin kategorizacije se
vrSi na osnovu sadrzaja odredenih medija: npr.: istorija, geografija, matematika,
itd.
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Slika broj 49.:

Kategorizacija sadrZaja galerije na osnovu medija i sadrzaja

Sadrzaji se pojavljuju u obliku
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statiCkih slika i pozadina, zvuka i

multimedija i interaktivnih eksperimenata.
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Slika broj 50.:
Jedan od najinteresantnijih uradenih eksperimenata, digitalna autopsija Zabe

Cut along the dotted line through the sternum.

.

U softveru je moguce snimanje video zapisa o radu na tabli ili o
prikazivanju prezentacije.

Najveéa prednost ovog softvera je mogucénost kreiranja interaktivnih-
obrazovnih materijala pre svega na jednostavan nacin. Programski modul Lesson
Activity Toolkit, koji je deo galerije, ali je dostupan samo u licenciranim verzijama
softvera, omogucava kreiranje kvizova, testova i razliCitih didaktickih igri
(slagalica, pronadi par, puzzle, grupisanje sadrzaja, itd.), uz pomo¢ nekoliko
klikova.

Slika broj 51.:
Deo galerije,Lesson Activity Toolkit 2.0

& SMART Learning Marketplace
&% My Content
€3 online Essentials for Educators
9 Themes
+ Essentials for Educators
Lesson Activity Toolkit 2.0 3]
# = Gallery Sampler

Lesson Activity Toolkit 2.0 Lt
713 itemns

# | Pictures and Backgrounds (299) |

4| Interactive and Multimedia {162) |

‘5 —

Balloon pop Blue - Anagram

-

Blue - Category  Blus - Category
sort sort (image)

<

Blue - Hot Blue - Image
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Pomocu Lesson Activity Toolkit alata se omogucuje jednom prosecnom
korisniku (nastavnik) kreiranje interaktivnih sadrzaja, pre svega na jednostavan
nacin. Ovaj proces je pre bio mogu¢ samo uz pomo¢ informati€ara ili programera.

Slika broj 52.:
Jednostavnost Lesson Activity Toolkit alata, Orange — Word guess

Goals ). () Misses _Jm Al b (53 d 2 ‘.f g

<
s
=
S
<
N

v Sound

Na Internetu postoje socijalne mreze, zajednice za korisnike interaktivne
table. Jedna najpoznatija takva mreza je SMART Learning Marketplace, koja je
pretplatni¢ka usluga i omogucuje trazenje i koris¢enje digitalnih sadrzaja, poCevsi
od slika sve do interaktivnih i multimedijalnih sadrzaja.

6.2.10. Interaktivni i multimedijalni obrazovni softver za podsticanje motivisanosti
ucenika i nastavnika

6.2.10.1. OpSti podaci

Interaktivni i multimedijalni obrazovni softveri su kreirani za istrazivanje
efikasnosti nastave i motivisanosti u€enika i nastavnika. Objekti u softverskom
modulu (slike, multimedije, interakcije) su editovani u gore navedenim softverima,
a sam OS je projektovan u softveru SMART Notebook 10.

Kreirana obrazovna materija je otvorenog karaktera, modifikacija je
moguca i sa strane korisnika.

Tema softvera je elekironska poSta, gde je pored usvajanja koriScenja
softvera, akcenat stavljen na pravila ponasanja u ovim sredinama, i na izvore
opasnosti.

Obrazovni softver se sastoji se 46 slajdova od kojih je:
» 1 slajd naslov obrazovnog softvera

» 20 slajdova su novo gradivo u obliku slika, animacija i tekstualnih
sadrzaja
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» 21 slajdova su didakticke igre u obliku interaktivnin sadrzaja za
utvrdivanje i za proveru naucenih pojmova

» 4 slajdova su multimedije za efikasnije uCenje i usvajanje slozenih
pojmova i procesa

Ikone, struktura i pozadina slajdova su razliCite. Struktura softvera je
takva, da uvek posle novog gradiva sledi interaktivha igra, gde se procenjuje
uspesnost u€enja, utvrduju se usvojeni sadrzaji pre svega na zanimljiv nacin.

Multimedije su kreirane u softveru Adobe Captivate 4 i obraduju teme koje
Su vezane za rad u softverima za komuniciranje preko Interneta.

Slika broj 53.:
Vrsta slajdova u obrazovnom softveru

Predmet: Od igral ke do raluncra
Rozred: 3

Ratunarska mreza
Je skup racunara, koji su
medusobno povezani.

ELEKTRONSKA P

Pravila kemuniciranja »

i

J-l'

_’_4.

Mr Nomestovski Zolt

Klikni na balone, koje sadre redi,
koji su potrebne za slanje 4 ?
elektronske poste!
o 3\
o .

(

\C‘g’
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Tabela broj 4.:
Znakovi i pozadine u obrazovnom softveru

Novo gradivo

fﬁ ‘ 7 Didakticke igre
—— S

Multimedije

6.2.10.2. Pojam didaktiCke igre

Pod didaktickim igrama podrazumevamo one decje igre koje, pored toga
Sto poseduju sva opSta svojstva igara, sadrze i na poseban nacin prilagodene i
ugradene aktivnosti (perceptivne, otkrivacke, logicke, govorne, muzicke i druge).
Ove igre su podredene nekim specijalno vaspitno-obrazovnim zadacima koji su
unapred postavljeni. Uz pomo¢ didakti¢kih igara deca pribavljaju nova iskustva,
kre€uci se od nizeg kolektivhog razvoja ka visim i savrSenijim formama. Kroz ove
igre dete je motivisano da na sebi primeren nacin deluje na svet oko sebe,
usavrSavajuci na ovaj nacin svoje mentalne i ostale sposobnosti. Zbog toga $to je
igra spontana i nenamerna (Cime se razlikuje od ostalih vrsta ucenja i
poducavanja, a posebno od Skolskog), u€enje u igri ima i svojih specifi¢nosti. Niz
Cinjenica koje dete upoznaje pojedinacno i izdvojeno iz konteksta uz pomo¢ igre
povezuje u smisaone celine. Znacajno je i to da se prilikom ucenja u igri, za
razliku od nekih drugih vrsta u€enja (u€enje po modelu, uéenje putem greSaka,
ucenje putem reSavanja problema itd.) razvijaju ljubopitljivost i saznajni interesi.

Igra ima didaktiCku vrednost ako odgovara nekoj od sustinskih potreba
deteta i sugeriSe mu svojom strukturom, pravilima i sadrzajima.
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Didakticka igra predstavlja situaciju u kojoj se za dete javljaju problemi,
koje ili ne moze, ili samo delimiCho moze da reSi na praktiCno-opazajnom i
misaonom planu, koristeCi svoja prethodna iskustva. S obzirom da dete u igri
,2nadrasta sebe za glavu" u njoj je u stanju da uspesnije reSava kako prakticne,
tako i probleme koji su postavljeni na simbolickom materijalu.

Ove igre spadaju u igre sa unapred odredenim pravilima. Ta pravila imaju
funkciju da reguliSu sadrzaje i tok didaktickih igara, kao i ponasanje dece. Osim
pravila u didaktiCkoj igri postoji i postavljeni zadatak koji predstavlja izazov za
igrace da ga izvrSe Sto brze, bolje, taCnije, domisljatije, s obzirom da se radi o
problemu Cije reSenje tek treba da se pronade. 1z ove teze proizilazi zakljuCak o
imenima didaktickih igara. U literaturi Cesto srecemo igre pod nazivima:
.pronadi", ,otkrij", ,utvrdi", ,zapazi" itd.

Mnoge didaktiCke igre zahtevaju brzo i spretno manipulisanje sitnim
predmetima (karte, domine itd.) Sto znaci da se pored sposobnosti opazanja
razvijaju i sitni miSi¢i Sake, kao i koordinacija oka i ruke, kao vrlo znacajan
elemenat razvoja grafomotorike.

U didaktickim igrama se, osim drugih igara javljaju elementi svih
predvidenih aktivnosti, $to znaci da doprinose i ostvarivanju vaspitno-obrazovnih
ciljeva.

Pored toga Sto poStovanje pravila zahteva od dece sposobnost da se
uzive u zamisljenu situaciju, ono im pomaze i da postepeno razlikuju igru od
rada.

6.2.10.3. Ostvarivanje didaktickih igara na raCunaru uz pomoc¢ multimedije

Pomoc¢u multimedijalnih prezentacija didakticCke igre mogu da se
prezentuju deci mladeg Skolskog uzrasta na vrlo prihvatljiv i zanimljiv nacin.
Multimedijalna prezentacija daje gotovu ,igru” deci i ona individualno, igrajuci se

reSavaju ,problem" i dobijaju povratnu informaciju o svojim rezultatima.
Najinteresantnije uCenje za decu je kroz igru.
UcCenje i igra koje nam omogucuju novi mediji samoaktivho je,

komunikativno i konstruktivno.

Medutim, poznato je da nastava u Skolama, kao i obrazovanje nastavnog
kadra jo§ uvek Cvrsto poCiva na teoremi instrukcija. Ako treba da postojeéi
inovativni potencijal u Skoli postane delotvoran, onda treba ponuditi znatno viSe
novih medija i da ti mediji budu na raspolaganju u ucionici u svako doba, te lako
dostupni u kutku za medije. TeSkoCe u uvodenju sastoje se u tome Sto za vrlo
kratko vreme dolazi do dinami¢nog razvoja u oblasti tehnike informacija i
komunikacija.

6.2.10.4. Didakticke igre u softveru

DidaktiCe igre su interaktivne i podrzavaju ih multimedijalne mogucnosti
raCunara (tekst, slika, zvuk i animacija). Licencirane verzije softvera SMART
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Notebook sadrze galeriju za multimedijalne i interaktivne sadrzaje. Interaktivne
didaktiCke igre su smestene u galeriju Lesson Activity Toolkit. PodeSavanja ovih
modula deSava se na jednostavan nacin, brzina odbrojavanja se moze podesiti i
zadatke mozemo zaklju€ati pomocu lozinke.

Anagram

PremesStavanjem kuglica, koja sadrze slova, na interaktivnoj povrSini
oblikuju se reci, koje Cine odgovore na postavljena pitanja. Posle tacnog
odredivanja ovih kuglica sledi sledeci zadatak, ili se pojavljuje potroSeno vreme
za reSavanja zadataka i broj postignutih bodova. U modulu je opcionalno moguce
i davanje pomoci uz pomo¢ Clue dugmeta u obliku teksta i slika.lgra se moze
,zastiti” od modifikovanja uz pomoc¢ lozinke. Ovu interaktivnu igru smo primenili
kod ucvrS¢avanja osnovnih pojmova.

Slika broj 54.:
Didakticka igra Anagram

Kako se zove skup medusobno
povezanih ra¢unara? et ?

RACUNARSKA

Balloon pop

Klikom na odredeni balon (koji sadrzZi slova), baloni se probuse i sa tim
tekst o ispravnost odgovora (tacno - greska) postanu vidljivi.Ova interaktivna igra
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se kreira uz pomo¢ animacije balona sa kombinacijom tekstualnih sadrzaja
razli€itih boja na odredenim slojevima (ispod pocCetne animacije balona).
Interaktivnu igru Balloon pop smo primenili kod finalnog ponavljanja.

Slika broj 55.:
Didakti¢ka igra Balloon pop

Klikni na balone, koje sadrze reci,
koji su potrebne za slanje
elektronske poste!

. Tg
b2 S _ _
e ’ Prink ’ Provizw

Premestanjem dugmeta sa ponudenim odgovorima se oblikuju odredeni
parovi.Uz pomo¢ dugmeta Check se proverava tacnost kreiranih parova, uz
pomo¢ dugmeta Solve softver prikazuje tatne parove. Raspored i mesto
ponudenih odgovora i dugmeta se menja kod svake igre. Igra se moze ,zastiti”
od modifikovanja uz pomoc¢ lozinke. Ova igra je primenjena kod finalnog
ponavljanja za u€vrsc¢ivanje engleskih reci.

o ?

unA

Keyword match
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Slika broj 56.:
Didakticka igra Keyword match

Odredi prevod engleskih recil gg 7

Kl 4 4

Word Description

x e-mail postansko sanduce

subject elektronska posta

pnmanje

receive

kreiranje nove poste

create mail

Pairs

Uz pomoc¢ klika, na odredene kockice, se otkrivaju sadrzaji (tekst ili slika).
Ako se pronade par, nestaju kockice koje su logicki povezane. Cilj zadatka je da
se nadu svi parovi, sa tim se ucvrS¢uje povezanost odredenih pojmovnih relacija i
sadrzaja (slika-tekst, tekst-tekst, logiCke relacije). Igra se mozZe ,zastiti” od
modifikovanja pomocu lozinke.
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Slika broj 57.:
Didakti¢ka igra Pairs

Odredi parove (srpsko-engleske

redi) 32

EEEEH

EEREEEE

Word guess

Word guess (Soccer, Baskettbal, Tomato splat) — klikom na odredena
slova, modul proverava da li u odgovoru postoji izabrano slovo. Ako postoji, onda
prikazuje, ako ne postoji onda se pokuSaj raCuna kao gresSka. Pogodak i greska
su praceni animacijom (u zavisnosti od izabrane kategorije) i audio efektima. U
modulu je opcionalno moguce i davanje pomoci uz pomo¢ Clue dugmeta. U igri
je moguca i ,kupovina” slova (Buy a letter) za cenu jedne gresSke. Igra se moze
,zastiti” od modifikovanja pomocu lozinke. Modul je primenjiv kod uévrscivanja
pojmova posle svake vece jedinice.
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Slika broj 58.:
Didakticka igra Word guess (Soccer)

Kako se zove svetska racunarska

mreza? gz

VW XY

+ - v
1 1 1
J 4

M Sound

Vortex sort

Vortex sort — uz pomo¢C premeStanja dugmeta, koji sadrze tekstualne
elemente ili slike, se odreduje tacna kategorija pojmova. Premes&tanjem na taCne
kategorije (spirale) nestaju, a na pogresnu se vracaju na pocetni polozaj. Igra se
moze ,zastiti’ od modifikovanja pomocu lozinke. Modul je primenjiv kod
ucvrscavanja osnovnih hardverskih i softverskih elemenata, koji su potrebni za
komuniciranje na Internetu.
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Slika broj 59.:
Didakti¢ka igra Vortex sort

Sta je potrebno za slanje : 7
elektronske poste? ﬁ -4

ZYICHIK ) Karmera

racurar internet

Word biz

Klikom na ponudena slova se oblikuje rec, koja je reSenje na postavljeno
pitanje. U sluCaju greSke zadatak pocinje iz poCetka. U interaktivnom modulu je
moguce povezivanje viSe pitanja. Program memoriSe najviSi broj poena,
aktualnih poena i poene od preostalog vremena. Igra se moze ,zastiti” od
modifikovanja pomocu lozinke. Modul je primenljiv za ucvrséivanje osnovnih
engleskih reci, koje su potrebne za komuniciranje na Internetu.
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Slika broj 60.:
Didakticka igra Word biz

Sta znali re& To? &’?

Press Start'to
begin.

Press Edit'to
customize:

Time

Sentence arrange

Cilj didakticke igre Sentence arrange je to da se odredi (uz premestanjem
dugmeta) tacan redosled jednog procesa. Elementi ovog procesa se mogu
odrediti u obliku reci i reCenica. Check (Proveri) dugmetom je moguce proveriti
taCnost odredenih zadataka. Reset (Resetovanje) opcija sluzi za ponovo
premestanje zadataka. Solve (ReSiti) dugme sluzi za otkrivanje tacnog
redosleda. | u ovom modulu je mogucée zaklju€ati editovanje pomocu lozinke.
Didakticka igra je primenljiva u softveru za odredivanje redosleda procesa: slanje
elektronske poste.
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Slika broj 61.:
Didakti¢ka igra Sentence arrange

Odredi tacan redosled prilikom
slanja elektronske poste!

Poslati elektronsku postu

Napisati elektronsku postu

6.2.11. Softverski moduli za integrisanje OS-a u obrazovni WEB prostor

U sluzbi publikovanja, popularizacije i za podelu softverskih alata i
popratnih fajlova primenjeni su najmoderniji alati za tu svrhu: WordPress i
Moodle.

6.2.11.1. Moodle (http://www.e.magister.uns.ac.rs)

U Moodle sistemu su funkcije i prava detaljno definisana. Postoje
administrator, kreatori kurseva, nastavnici, studenti, gosti, itd. Moodle je primenjiv
za kreiranje sredine obrazovnog materijala, koja je obogacena online testovima,
forumima, materijalima za preuzimanje. Pracenje aktivnosti korisnika je
jednostavno i u velikoj meri automatizovano. Termini prijavljivanja korisnika,
aktivnosti i rezultati online testova i ostale statistike se pojavljuju uz pomo¢
nekoliko klikova.
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Slika broj 62.:
Moodle (www.e.magister.uns.ac.rs)

Online kérddiv
Ketten egyott
Ll _ronTos onTuwox |
@ Egyensilyit FONTOS DATUMOK

AJANLO
(a tovabbiakban ITT)

B Juttasd el 3

2 Torelem, torelem! Juttasd el Ogyesen!
@ Szdmold meg!

& Forogjforogj, el ne kavarogy!

Kisfilmek (nem csak) gyerekeknek
@) Ne higgy el mindent!

Légy ovatos!

Ne tancolj a farkassal!

Barany gyapju nélkul

1
2 3 4 s[8]7 8
9 10 1 121314 15
18 17 18 19 20 21 2

* 2. MODSZERTANI TANSZEK
3. MOVESZETEK ES KEPESSEGEK TANSZEK
%* 4. TARSADALOMTUDOMANY! TANSZEK
©* 5, TERMESZETTUDOMANYI ES INFORMATIKAI TANSZEK
Dr. Takdcs Marta: A a °
Dr. Takécs Mérta - Statisztika
Mgr. Namesztovszki Zsokt - Informatika alapjai e
Mar. Namesziovszki Zsot - Oktatasinformatika °
M. i 2501 - O
* 6. MASTERKEPZES
* 7. HOK
Hirek
“* Dokumentumok | Hivatkozésok |
Hasznos oldalak
~ VMTDK munkak - 2010
* eValaszthaté tantargyak

w2 e

6.2.11.2. WordPress (www.namesztovszkizsolt.com)

WordPress je primenjen u procesu testiranja i izrade obrazovnih sadrzaja
za postavljenje raznih fajlova, za komunikaciju i za povratne informacije. U
procesu projektovanja je primenjen WordPress, verzija: 3.1.1.
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Slika broj 63.:
WordPress (www.namesztovszkizsolt.com)

e

€ C O bbgnameszovskasaiteom r
F 00 you wart Googhe Chrome I save your password? | Save password | | Mever for s site

[ Ths page s i [ ungarin = Woud you e t trarsiate €7 [ Transioe ] [nope options «

@ Namesztovszki Zsolt blogja & ke mesteiinies

Gy Vezérldpult

Jelenleqi dllanot Gyorsszerkesztd

Bejovs linkek

6.3. Implementacija OS-a u nastavni proces

6.3.1. Glavne karakteristike predmeta Od igracke do radunara

U nizim razredima osnovne $Skole (1-4) predmet ,Od igracke do racunara”
omugacava upoznavanje racunara mladih u€enika. Predmet je izborni i sadrzi 1
Cas nedeljno, 36 Casova godisnje.

Izborni predmet Od igracke do raCunara predstavlja tehni¢ko-tehnolosko i
informaticko obrazovanje u€enika osnovne Skole putem igre. Nastava mora biti u
skladu sa interesovanjima i psihofizickim moguénostima ucenika. Za uspes$no
ostvarivanje ovog nastavnog programa neophodno je da se obezbedi: nastavni
kadar, dobro pripremljena u didakticnom-metodickom i stru¢nom pogledu,
racunarska oprema, obrazovni softver, priru¢na literatura za u€enike i nastavnike,
odgovarajuci alat, pribor i materijal.

»opecificnosti pri realizaciji ovog izbornog programa jeste prozimanje
elemenata radno-tehnickih i informati¢kih sadrzaja. Zbog toga je veoma vazno
pored briZljivog odabira nastavnih sadrzaja i odgovarajuéih programa (softvera) i
materijala odabrati odgovorajuce metode nastavnog rada. Za ostvarivanje ciljeva
i zadataka ovog izbornog predmeta vazno je osmisliti nastavne situacije u kojima
Ce aktivnosti uCenika biti raznovrsne, koje razvijaju deciju radoznalost kao i
logi€ko i kriticko misljenje.

U cilju razvijanja motori¢kih sposobnosti, razvijanja kreativnosti, logickog
miSljenja i sposobnosti kombinovanja kao i razvijanja konstruktorskih vestina
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moze se planirati sklapanje modela od datih elemenata (konstruktorske kutije). U
istu svrhu mogu da posluze i lako obradivi materijali uz koriS¢enje odgovarajucih
pribora i alata. TehniCke igractke mogu da posluze da se kroz igru i pripremu za
upotrebu igrataka (postavljanje baterije, pokretanje, male popravke i sl.)
upoznaju delovi, konstrukcija i funkcionisanje, razvijaju elementi tehniCke kulture.
Igru igraCkama treba osmisliti tako da se dogovore pravila i pojedine uloge. Tako
se modelima saobracajnih sredstava moze ostvariti simulacija saobracajnih
raskrsnica i regulisanje saobracaja kao i drugih Zivotnih situacija. Saobracajnice
il neki drugi ambijenti (kucCe, reke i dr.) mogu se ostvariti upotrebom lako
obradivih materijala i jednostvnog alata i pribora.

Kod rada na raCunaru je veoma vazno, da ucenici imaju znanje 0
konfiguraciji raunara, osnovnim kompomentama i nameni pojedinih delova, ali
ne treba ulaziti u detalje. Posebnu paznju treba obratiti na rad ,miSem®, jer je to
veoma vazno za komunikaciju sa raCunarom, kao i na koris¢enje CD-roma.

Pri primeni gotovih programa za zabavu i razonodu, u€enike treba uputiti u
pravila, nacin i tok upravljanja. Na kraju, treba ih nauciti proceduri izbora opcija
kao i isklju€ivanje programa. Ovi programi, po pravilu, treba da su prilagodeni
uzrastu u€enika (ne bi smele da se jave destruktivhe poruke), koristeci programe
u kojima se pomeraju objekti i postavljanje na odredeno mesto radi formiranja
celine itd., koje pospesuju koordinaciju pokreta i motoriku kod ucenika.

Posto su ucenici naudili proceduru uklju€ivanja i isklju€ivanja racunara,
kao i ukljuc€ivanja i iskljuCivanja programa, moze se preci na rad sa programom
za crtanje. Od ,alata“ za crtanje mogu da koriste: liniju, olovku, gumicu, crtanje
pravougaonika, crtanje elipse, kanticu, sprej, pipetu, krivu liniju, poligon.
Koriséenjem navedenih alata, kroz igru, upoznaju mogucnosti primene raCunara
u grafiCkim kreacijama.

Uz odgovarajuci program za pisanje, omogucava se nastavak koris¢enja
raCunara za pisanje teksta. UCenike treba upoznati sa osnovnim funkcijama
tastera. Pored procedure za pokretanje programa i izborom slova (fonta), u¢enike
treba upoznati i sa nacinom pisanja (i lociranja) malih i velikih slova. S obzirom
na to da se upotrebljava jednostavan program za pisanje, u€enicima se moze
dozvoliti da koriste i druge opcije za koje pokazu interesovanje. Opcije nisu
obavezne, vec¢ su ostavljene u€enicima, tj. nastavniku, da ih prilagodi potrebama.

Kreativne i konstruktivne aktivnosti odnose se na deo koji povezuje
primenu i obradu materijala, rukovanje fotoaparatom, skenerom, elektronskom
postom i radom na raCunaru, kao Sto su: kreiranje pisma, postera, transparenata,
pozivnica, Cestitki, kalendara, albuma... snimanje teksta ili crteza, Stampanje na
Stampacu, koristeCi jednostavan program i lako obradiv materijal (papir, karton,
tekstil i sl.).

Celogupan rad na Casovima,treba da bude lagan na Sta ukazuje i sam
naziv predmeta od igratke do raCunara, dobro osmisljen i na igri zasnovan.”
(Ministarstvo Prosvete i Sporta, 2005.).
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Tabela broj 5.:
Raspored predmeta u nizim razredima osnovne skole

NPBK OPYTKH TPERM YETBPTH
Pea. | A.OBABESHW HACTABHW | paapgn PA3PEL PA3PEQ PA3PEQ
Bpoj NPEOMETW
Hen. rog. Hen. rog. Hed. rog. | ven. | roa.
Cpnoiu jeaus L 5 180 5 180 5 180 5 180
[B3UK
2. Cprcku jeani’ 2 72 2 72 < 108 3 108
3. CTpadu jeauk 2 72 2 72 2 7 2 72
4. Martemaruka 5 180 5 180 5 180 5 180
5. CeeT oKD Hac 2 e 2 72 - - - -
g. Mpupooa v ApYLWITBO - - - - 2 7 2 72
7. NUKDBHE KyNTYpa 1 36 2 72 2 7 2 72
8. Myaudka kynTypa 1 i3] 1 36 1 36 1 36
9. SUIMYKD BECNUTEHE 3 108 3 108 3 108 3 108
) mqx | BB&- e T20- s T20- mqe | 720-
YEKYNMHO: A | 18-21 256" 20-22 790+ 20-23 aoR* 20-23 aoR*
Pen. B. M3BOPHHK HAC_TAEHH
Bpoj NPEOMET"
, Bepcka vactaea/ [pahaxcko y 36 ] 36 " 36 1 36
BECMHUTaHE
2. | Hapogxa Tpaguuuja 1 36 | 1 38 1 38 1 38
Pyka vy Tecty — OTKpWEaH:E
3. pleprt 1 ® 1 1 3B 1 36 1 36
4. | Yyeapw npupone 1 36 | 1 36 1 36 1 36
5. | llenc nucame 1 3E | - - - - - -
B. | Og wrpa4ke go padyHapa 1 3B | 1 36 1 36 1 36
MaTeprsm JERTE ca
7. ENEMEHTHUME HaluuoHanHe 2 T2 2 e 2 36 2 36
Ky NTY pE
Té- 72- 72 i2-
. A A A R
YKYMHO:B | 23" | jog | 23 | o | 2% | qgge | 23 | qgg-
YKYNHO: A+ . | 78B- . 792- o 792- ops | 782-
E 21-24 864" 2e-25 900" 2e-26 936+ 22-26 936+

1 Naziv jezika nacionalne manjine kada se nastava realizuje u Skolama na
tom maternjem jeziku.

2 Realizuje se u Skolama gde se nastava odrzava na maternjem jeziku
nacionalne manjine.

3 Skola je duzna da sa liste izbornih nastavnih predmeta, pored obaveznih
izbornih nastavnih predmeta, ponudi jo$ tri izborna, od kojih u€enik bira jedan
predmet prema svojim sklonostima.

4 Uc€enik bira jedan od ponudenih obaveznih izbornih nastavih predmeta i
izu€ava ga do kraja prvog ciklusa.

* Broj Casova za u€enike pripadnike nacionalnih manjina.

6.3.2. Glavne karakteristike OS-a

Problem klasifikacije obrazovnog softvera je vrlo sloZen proces, jer
zahteva odredene standardizacije i unifikacije. Svake godine se povecava broj
novih reSenja i verzija, stoga je razumljivo zasto se nijedna klasifikacija ne moze
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uzeti za konacnu, a kako veliki broj nauCnika posvecuje paznju klasifikaciji
softvera po raznim osnovama, to su i razliCite klasifikacije.U svim datim
klasifikacijama za kriterijume klasifikovanja uzete su metode ucenja, funkcije u
procesu obrazovanja, samostalnost u upravljanju, nacini koris¢enja kompjutera i
klasifikacije po predmetima. U vecini klasifikacija navode se isti modeli ili tipovi
softvera, ali je u zavisnosti od kriterijuma klasifikovanja i rangiranja objasnjena
njihova posebnost (Radosav, 2005.).

Klasifikacija softvera je izvr§ena, prema sledecim kriterijumima:®

1. didakticko - metodickim kriterijjumima

2. pedagosko - psiholoskim kriterijumima

3. kibernetickim kriterijumima

4. informaticko - kompjuterskim kriterijumima

Osnovni podaci obrazovnog softvera, prema kojim je moguc¢a osnovna
klasifikacija i kategorizacija:

Ustanova: Tehnicki Fakultet ,Mihajlo Pupin“ Zrenjanin

Kandidat: Mr Zolt Namestovski

Mentor: Doc. dr Dragana Glusac

Rad: OS u prilogu doktorske disertacije

Godina proizvodnje: 2011

Obrazovna ustanova (cilina grupa): Osnovna Skola — tre¢i razred

Za predmet: I1zborni predmet — Od igracke do raCunara

Naslov: Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu

Namena: Upoznavanje dece sa osnovama komuniciranja na Internetu
(slanje e-mail poruka) i upozoravanja na opasnosti i na pravila naprednog
komuniciranja (chat, drustvene mreze, privatnost podataka, itd.)

Opis: Obrazovni softver je struktruisan po pedagoSkim i metodicki
principima (nova gradiva, didakticke igre i multimedije), i bogat u
interaktivnim i multimdejilanim sadrzajima. Pored toga je jednostavan za
upotrebu.

OS prema pedagoskim - psiholoskim kriterijumima klasifikacije, interaktivni
i multimedijalni obrazovni softver spada u sledece kategorije:

= nastavniCki program,

* program za samostalno obrazovanie,

= program za modeliranje razli€itih situacija,

»= program baziran na modelima i metodama igara.

Prema didakticko - metodickim kriterijumima klasifikacije, interaktivni i
multimedijalni OS spada u sledece kategorije:

sKlasiﬁkacija softvera radena je po literaturi prof. dr. Dragica Radosav
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» sredina (okruzenje) za nastavnike, za realizaciju prakse,
» interaktivna jeziCka okruzenja,
» kompjuterski podrzani testovi.

Prema kibernetickim kriterijumima klasifikacije, OS u sledece kategorije:

= upravljacki obrazovni raCunarski softver

= tutorski obrazovni softver

» obrazovni raCunarski softver za vezbanje

» obrazovni racunarski softver tipa banke podataka

Prema informaticko - kompjuterskim kriterijumima klasifikacije, OS spada
u sledece kategorije:

»  Kompjuter kao ucitelj

» Dril i vezbanje

= Tutorski programi

» Simulacije i stvaranje modela
» ReSavanje problema

= QObrazovne igre

» Kompjuter kao sredstvo koje korisnik uci, da bi on ucio sebe i druge

6.3.3. Implementacija multimedijalnog i interaktivhog OS-a: Elektronska posta —
Pravila komuniciranja na Internetu medu aktivhostima predmeta Od igracke do
radunara

Medu ciljevima programa za trecCi razred predmeta: Od igracke do
raCunara se moze naci i cilj koji se odnosi na savladavanje efikasne komunikacije
preko Interneta: pokretanje programa za slanje elektronske poste, kreiranje
poste, slanje i primanje. OS obuhvata i ostvaruje ove sadrzaje. Koraci su
obradeni i ilustrovani sa tekstom, slikama i multimedijalnim tutorial sekvencama.
Obradeno gradivo se potvrduje pomocu interaktivnih didakti¢kih igara.

Za komunikaciju na Internetu postoje savremenije metode od elektronske
poste (chat u raznim virtuelnim zajednicama, prenos zvuka i video snimaka, itd.).
Najveéi problem ove vrste komunikacije je upravo bezbednost (privatnost
informacija, verbalna agresija, zlostavlje dece). Pravila ponaSanja u ovakvim
zajednicama, izvori i znakovi opasnosti su obradeni pomocu Evropskih i
domacih standarda.

OS obraduje poslednju nastavnu jedinicu u trecem razredu, sa naslovom:
Elektronska posta.
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6.3.4. Primena OS-a u hastavnhom procesu — organizacija nastavnoq procesa

Imaju¢i u vidu rezultat predistrazivanja i sugestije ucCitelja, prilikom
anketiranja, kreiranja i konacne koncepcije softvera, uvideli smo da je i uenje
pomocu softvera koje se zasniva na igri, kao najlakSem, najprirodnijem nacinu
ucenja mladih uzrasta.

Program sledi psihicku i motori€nu razvijenost dece. Najvazniji psihicki
faktor za koriséenje softvera motoricke sposobnosti koris¢enja raCunara, je u
najvec¢em delu sluCajeva ograni¢enost koriS¢enja miSa, olovke interaktivne table
i osnovnih softverskih alata za pisanje, crtanje i za selektovanje.

Interaktivni i multimedijalni softveri se mogu koristiti u razlicitim
aktivnostima. NajceSce se koriste u slede¢im oblicima rada:

» Frontalni rad je zastupljen u najve¢oj meri u naSem obrazovanju.
Strucnjaci tvrde da je razlog popularnosti ove metode udobnost i iskustvo
ucCitelja. Udobnost znaci, da je ovo najkraci i najjednostavniji nacin
predavanja i za pripremu ¢asa oduzima najmanje vreme. Ova metoda je
bila koriS¢ena kod ostvarivanja najbrojnijih nastavnih ciljeva. Iskustvo
znaci da ucitelji imaju najviSe iskustava vezana za ovaj oblik rada (i njih su
tako ucili).Koris¢enje softvera u frontalnom radu moguce je uz koriséenja
BIM projektora, digitalne table ili velikog ekrana (monitora), kako bi ceo
razred jasno video sliku.

» Rad u paru se moze ostvarivati na takav nacin, da parovi rade na jednom
racunaru. Povezanost individua moze omogucditi i raunarska mreza, koja
moze da bude lokalna mreza ili Internet.

= Grupni rad se ostvaruje tako, da jedna grupa ucCenika radi na jednom
racunaru ili pojedinci (i raCunari) rade koordinirano na jednom zadatku.
Povezanost individua omogucéuje Skolska mreza, koja moze da bude
lokalna mreza ili Internet.

» Individualni rad: u ve¢em delu slu€ajeva se ostvaruje koris¢enjem sofvera
na nastavnom casu na jednom racunaru (jedan ucenik-jedan racunar).
Individualni rad se moze Koristiti prekidanjem frontalnog rada (reSavanje
zadataka — koriS¢enje softvera individualno na racunaru ili kod table,
elektronske table ili kod raCunara).

Najefikasnije metode ucenja u nastavi jesu one metode koje ucenika
stavljaju u adekvatnu aktivhu pozicijju u procesu sticanja znanja. Potrebno
je stvaranje situacija uCenja u kojima ¢e doéi do izrazaja razliCite aktivnosti
uCenika koje omogucuju razliC¢ite nacine ucenja.

Sledece metode su primenjive prilikom koris¢enja softvera na nastavnom
casu:

» Participativne metode ucenja pored sticanja znanja omogucuju razvoj

sposobnosti i vestina, a posebno doprinose razvoju kognitivnih procesa,
zahvaljujuéi delovanju - praktikovanju odredenih radniji.
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= ReS8avanje problem-situacija koje dovode do kognitivnog konflikata,
pogoduju razvoju misaonih sposobnosti.

» Kooperativne metode ucCenja omogucuju socijalne aktivnosti na
zajedniCkim zadacima, veliki stepen licnog angazovanja i snalazenje
u socijalnom kontekstu.

= Interaktivne metode, kod rada u paru do timskog rada, omogucuju
razne oblike socijalne participacije i obogacivanje sopstvenog iskustva
kroz razmenu sa drugima.

Prilikom primena softvera u nastavi (ili planiranja softvera) najvazniji
pedagoski principi su:

= princip oCiglednosti

» uocavanje sveta po principu: ,od blizeg ka daljem”

* usvajanje pojmova po principu ,,0d jednostavnog ka slozenom”

* usvajanje pojmova uzimajuci u obzir princip: ,0d konkretnog do
apstraktnog”

» princip individualizacije

OS se mogu primeniti u kombinovanim i u multimedijalno-interaktivnim
modelima nastave. Kombinovani model (jedan racunar i projektor) se moze
prikazati na frontalan nacin, gde se zadaci reSavaju pomoc¢u misa ili tastature
raCunra. Efikasnija je primena obrazovnog softvera u multimedijalnim i
interaktivnim okruZenjima, gde se (pored raCunara i projektora) implementira i
interaktivna tabla. U ovim modelima se gradivo obraduje pomocu interaktivnih
sadrzaja, i tako ucenici aktivno stiCu znanje.

Vazno je da predznanje nastavnika iz oblasti informatike ne bude
leksikalno, nego otvoreno i fleksibilno. Ova Cinjenica je zato vazna, jer se graficki
izgled i raspored menija i naredbi ¢esto menja kod novih verzija programa. U
gore spomenutim modelima rada, nastavnik se Cesto nalazi u klju¢noj poziciji:
kreira obrazovne materijale, motivise ucesnike, organizuje rad i aktivnosti, reSava
probleme hardverske i softverske prirode.

Odgovarajuci OS odrzava aktivnost uz pomo¢ igre, multimedija i povratnih
informacija. Povratne informacije su vazne za nastavak ucenja (pokazuje dobro
naucene i manje naucene jedinice) i za odrzavanje i za pojaavanje stepena
motivacije.

Aktivnosti koje su primenjive prilikom koris¢enja obrazovnog softvera u
nastavi [Sluzbeni glasnik RS — Prosvetni glasnik 2004., 2006.]:

» Posmatranje sa usmerenom i koncentrisanom paZnjom radi jasnog
zapaZzanja i uoCavanja sveta u okruzenju (uoCavanje vidnih karakteristika);

= Opisivanje — verbalno ili likovno izraZavanje spoljasnjih i unutrasnjih
zapaZzanja;

* Procenjivanje - samostalno odmeravanje;

» Grupisanje - uoCavanije sli¢nosti i razliCitosti radi klasifikovanja;
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= Belezenje - zapisivanje graficko, simbolicko, elektronsko belezenje
opazanja;

= Praktikovanje - u nastavi, svakodnevnom Zivotu i spontanoj igri i radu;

» |Istrazivanje - ispitivanje svojstava i osobina, veza i uzro¢no-posledi¢nih
odnosa,;

» Sakupljanje - pravljenje kolekcija, zbirki, albouma iz prirodnog i
drustvenog okruzenja;

= Aktivnosti u okviru mini-projekta — osmisljavanje, realizacija i
prezentacija.

Izbor nastavnih metoda je zadatak ucitelja. Uz pravilnu organizaciju i
realizaciju Skolskog Casa, obrazovni softver je prilagoden za koris¢enje skoro
svih nastavnih metoda. Na izbor nastavnih metoda ima uticaj: znanje i iskustvo
ucCitelja, psihicka i motoriCka razvijenost dece, tehniCka opremljenost Skole
(domova).

Sto se ti¢e cilieva i zadataka predmeta, kori§éenjem softvera u nastavi
(pre svega individualno), pomazemo ostvarivanju ovih ciljeva i zadataka. Pored
toga ostvarujemo izrazito visok stepen korelacije izmedu ovih predmeta.

» Razvijanje motori¢kih sposobnosti uz koris¢enje materijala, pribora, alata,
uredaja i raCunara. Aktivnhom i individualnom koriséenju softvera razvijaju
se motoriCke sposobnosti koje su neophodne za efektivho koriséenje
raCunara. Pre svega mislimo na koriS¢enje miSa i tastature.

» Razviljanje kreativnosti, logiCkog miSljenja i sposobnosti kombinovanja.
Kreativnost, logi¢ko misljenje i sposobnost kombinovanja se razvija
pomocu didaktiCkih igara.

= Upoznavanje obrazovnog programa. Softver je obrazovnog karaktera, koji
se moze primeniti u raznim nastavnim predmetima.

» Razvijanje umenja i veStina za koriS¢enje materijala, pribora, alata i
raCunara u igri u svakodnevnom zivotu. Prilikom primene softvera se
razvijaju umenja i vestine koriS¢enja raCunara.

» Razvijanje sposobnosti reSavanja jednostavnih zadataka uz pomoé
racunara.Re8avanje zadataka (didaktiCke igre) i prikupljanje informacija su
vazne sposobnosti u savremenom drustvu. Uz pomo¢ softvera se razvijaju
i ove sposobnosti.

lako je predznanje za primenu softvera smanjeno na minimalni nivo, neke
elementarne vestine su ipak neophodne, kao $to su: klikovanje, duplo klikovanje,
premestavanje objekata (drag and drop), primena osnovnih alata za selektovanje
(kurzor), pisanje, crtanje, brisanje, itd. OS se otvara pomocu instaliranih
programa SMART Notebook.
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7. EMPIRIJSKO ISTRAZIVANJE

7.1. Uvodna razmatranja i struktura istrazivanja

Pomocu empirijskog istraZzivanja nas projekat dobija naucni karakter,
kada se formira slika o efektima obrazovnog softvera, koji uvazava didakticke,
informatiCke, metodiCke i pedagoske principe koji je koncipiran po vazecem
nastavnom planu i programu Republike Srbije.Efekti softvera ¢e biti mereni,
analizirani i rezultati Ce biti prezentovati.

Empirijsko istrazivanje ovog naucnoistrazivackog rada se sastoji od viSe
podistrazivanja i kategorizovan je po populaciji i uzorku istrazivanja na slededi
nacin:

7.2. Podistrazivanje 1: Motivisanost nastavnika

7.3. Podistrazivanje 2: Motivisanosti u¢enika u klasi¢noj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini

7.4. PodistraZivanje 3: Efikasnost nastave u klasi¢noj i u eksperimentalnoj
obrazovnoj sredini

7.5. Podistrazivanje 4: Trajnosti nau€enih sadrzaja u klasi¢noj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini

Podistrazivanja su zasnovana na varijablama na sledec¢i nacin:

7.2. Podistrazivanje 1: Motivisanost nastavnika

7.3. Podistrazivanje 2: Motivisanosti uCenika

7.4. Podistrazivanje 3: Efikasnost nastave

7.5. PodistraZivanje 4: Istrazivanje trajnosti nau¢enih sadrzaja

Tokom empirijskog istrazivanja je primenjen klasi¢ni i eksperimentalni
model nastave.

Iz svega zakljuCujemo da je predmet istraZivanja ovog rada — istrazivanje
mogucénosti podsticanja motivisanosti nastavnika i u€enika i povecanju
efikasnosti obrazovnog procesa pomocu interaktivnih i multimedijalnih alata i
putem OS-a. Projektovanje softvera, implementiranje u obrazovni proces i
merenje efekta istog je neophodno za usvajanje i uvezbanje savremenih pojmova
i tehnologija nasih u€enika. Analiza rezultata i zaklju¢ak rada ¢e imati vaznu
ulogu za naucno-istrazvacki rad u buducnosti. Nauc¢ni dobrinos teze je pored
navedenog, kreiranje novog modela nastave u Republici Srbiji, koji se zasniva na
adekvatnim interaktivnim i multimedijalnim softverima, na raCunar i na
interaktivnu tablu. Merenje efekta istih (motivacija i efikasnost ucenja) i
komparacija rezultata sa rezultatima klasicne nastave su takode kljucni segmenti
ove disertacije.

Definisanje modela nastave za nize razrede osnovne S$kole kojim se
(modelom nastave), primenom obrazovnog softverskih modela sa interaktivnim i
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multimedijalnim elementima, podstiCe motivaciju za u€enje i za prihvatanje novih
medija kod ucCenika i nastavnika, proSiruju granice saznanja kod ucenika i
povecava efikasnost nastave.

Glavna hipoteza objedinjuje Cetiri podistrazivanja, a podhipoteze su
koncipirane na osnovu analize glavne hipoteze i zasnivane su na varijablama
naucnoistrazivackog rada.

Hipoteze istraZivanja:
Glavna hipoteza:

» Primena obrazovnog softvera u nastavnhom procesu pozitivno utiCe na
povecanje motivisanosti uenika i nastavnika za nastavne aktivnosti u

osnovnoj Skoli.

Osim generalne hipoteze postoje i podhipoteze koje proizilaze iz glavne
hipoteze i glase:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje efikasnosti nastave u osnovnoj skoli.

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje trajnosti usvojenog znanja.

Ceo na$ projekat, poCevsi od analize stru¢nih stavova i obrazovnih
sadrzaja i metoda, preko projekcije softverskih alata, sve do interpretacije
rezultata je namenjen da se istraZzuje validnost ovih hipoteza.

Analiza rezultata i zakljuCak rada ¢e imati vaznu ulogu za naucno-
istrazvacki rad i za dalje istraZivanje u buduénosti.

7.2. Podistrazivanje 1: Motivisanost nastavnika®

7.2.1. Formulacija problema istrazivanja

Motivisanost nastavnika prema savremenim obrazovnim sredinama, ili
problem nemotovisanosti je ozbiljan problem u obrazovnim sistemima.
IstraZzivanje, koji se planira ima empirijsko-teorijski karakter. Medutim, ni odgovori
na postavljena pitanja ne mogu u celosti da obuhvate svu slozenost problema
istraZivanja koji zadire u sferu psihologije, didaktike, pedagogije, sociologije,
kibernetike itd. Problem nije samo pedagoske, veC i ekonomske, psiholoske i
socioloSke prirode.

® Istrazivanje je izvrieno po standardima ITL Research, 2011
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7.2.2. Predmet istrazivanja

Motivisanost nastavnika u najvecoj meri odreduju barijere. Najvecéi deo
autora dele barijere na unutradnje i na spoljasnje (Bingimlas, 2009). Nas projekat
istrazuje sledece barijere:

unutrasnje barijere:

» (ne)znanje engleskog jezika

» prednost ucenika u veStinama za koriS¢enje raCunara
= strah od hardverskih i softverskih problema

» nedostatak vestina za izradu obrazovnih sadrzaja

» nedostatak vremena za izradu obrazovnih sadrzaja

» nedostatak metodoloskih vestina za primenu raCunara

spoljasnje barijere:

» nedostatak hardvera (raCunar, projektor, interaktivna tabla)
* nedostatak softvera

Jedan od preduslova usvajanja informati¢kih pojmovai i izgradnju
informatiCkih vestina je znanje engleskog jezika (Glusac, Takac, Namestovski,
2011). lako vedéi deo softvera sadrzi viSejeziéni (multilanguage) interfejs, jedan
deo softvera nema ovu mogucnost. lako jedan deo softvera za pretrazivanje
interneta (browser) ima ugradeni modul za prevod (npr.: Google Chrome,
translate), i na raspolaganju je veliki broj onlajn re¢nika (u koje se mogu kopirati
¢ak i reCenice - Google Translate), traZzenje na internetu uz pomoc¢ klju¢nih reci
(keyword) je daleko efikasnije na engleskom jeziku. Uc&enje engleskim
softverskim sredinama uz neznanje engleskog jezika se zasniva na memorisanju
i na leksikalnom ucenje funkcija ili grupa funkcija (insert, forma, file, itd.).
Elasticno usvajanje informatickih pojmova je efikasnije uz znanje engleskog
jezika. Moze se reéi da postoje mogucnosti za eliminisanje ovih problema, ali
potpuno neznanje engleskog jezika Cesto onemogucava rad korisnika i primenu
savremene tehnologije u obrazovanju i u svakodnevnom Zivotu.

Prednost ucenika u primeni savremenih tehnologija je o€igledno. Nove
generacije u€enika ve¢ po rodenju koriste ove mogucnosti (Digital Natives), dok
su njihovi nastavnici usvojili ove vestine, zbog raznih razloga. U nastavi, od
strane nastavnika, postoji barijera u primeni novih medija koji se zove strah od
prednosti u€enika u vestinama za koriS¢enje raCunara.

Tokom primene raCunara se javljaju razni hardverski i softverski problemi.
Ako se to deSava za vreme nastavnog procesa i za reSavanje ovih problema ne
postoji znanje nastavnika, ili to prosto nije moguce u kratkom roku, loSe iskustvo
se moze pretvarati u barijeru. U okruZenjima, gde se koristi raunar i drugi
tehnicki alati, neminovno se javljaju problemi ovakvog karaktera. Najefikasnije se
moze reSiti ovaj problem i eliminisati barijera sa pripremanjem alternativnih

161



Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

planova i sadrzaja u slu€aju hardverskih i softverskih problema (u slu¢aju prekida
distribucije elektricne energije).

lako je koriSCenje softvera za izradu obrazovnih sadrzaja (PowerPoint,
SMART Notebook, mimio Notebook) znac€ajno jednostavnije (user friendly) ipak
su potrebni osnovi za koriS¢enje istih. Pored toga za kreiranje, prou€avanje,
analizu mogucénosti i testiranje obrazovnih sadrzaja neophodno je ulozeno vreme
I energija.

Metodologija primene raCunara u nastavnom procesu je jedna mlada
nauka. Stepen i intenzivnost primene se moze kretati od alata za prikazivanje i
prezentovanje sve do nove obrazovne sredine, obogaéene sa interaktivnoScu i
multimedijalnoScu.

Nedostatak hardvera i softvera je jo§ uvek jedna od znacajnih barijera u
primeni novih medija u obrazovanju. Postoje obrazovne ustanove koje joS uvek
ne poseduju (u odgovarajucem broju) racunare, laptove, projektore i interaktivne
table. Spoljne barijere se u najve¢em delu sluCajeva eliminiSu uz pomoc
materijalnih sredstava.

Pored barijera, istrazeni su motivi podsticanja ovog procesa i nacini
motivisanosanja nastavnika. Polazna tacka za kreiranje ponudenih odgovora za
motivisanost nastavnika su bile postojeCe barijere. Ocenjivanjem ponudenih
odgovora od strane nastavnika ¢e se istrazivati znacaj i uticaj pojedinih barijera.
Na anketnoj listi su ponudena pitanja za ocenjivanje (od 1 do 5):

= veci broj hardvera (racunar, projektor, interaktivna tabla)
» veci broj korisnih i prakticnih kurseva i seminara

= veci broj gotovih softvera i softverskih modula

» znanje engleskog jezika

» materijalni podsticaj

7.2.3. Cilj istraZivanja

Cilj istraZivanja je otkrivanje i analiza motivisanosti nastavnika prema
novim medijima i eksperimentalno obrazovnim sredinama. Pomocéu ostvarenih
cileva se odreduje pravac projektovanja softvera ili softverskih modela.
Otkrivanjem i ocenjivanjem barijera i analizom motivisanosti ¢e se uspesSnije
kreirati eksperimentalna obrazovna sredina.

7.2.4. Hipoteze u istrazivanju

Analizom vladajucih stavova i na$ih predistrazivanja, koncipirana je glavna
hipoteza ovog naucnoistrazivackog rada, koja proizilazi iz glavne hipoteze
doktorske disertacije (ovo istraZzivanje se odnosi na populaciju nastavnika):

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na

povecanje motivisanosti uCenika i nastavnika za nastavne aktivnosti u
osnovnoj Skoli.
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Pored glavne hipoteze postoje i podhipoteze, koje su viSestruko povezane
sa glavnom hipotezom i glase:

» Nastavnici su upoznati sa mogucnostima novih medija

* Nastavnici bi intenzivnije primenili nove medije u nastavnoj praksi u
slu€aju eliminacije znac&ajnijih unutrasnjih i spoljasnjih barijera.

» Miladi nastavnici su viSe motovisani za koriS¢enje novih medija u
obrazovanju.

7.2.5. Nadin istrazivanja

U cilju proveravanja postavljene hipoteze i podhipoteza, a u skladu sa
predmetom, cillem i zadacima istrazivanja, sam proces istrazivanja je sproveden
pomocu anonimnog anketiranja pomocu onlajn testova i anketnih listi¢a.

7.2.6. Populacija i uzorak istrazivanja

Anketiranje je izvrS§eno u obrazovnim ustanovama (osnovne $Skole, srednje
Skole, vise Skole, fakulteti), koje se nalaze u Severno Backom okrugu.
Istrazivanje je izvrSeno na 297 ispitanika, koji se dele po radnim mestima na
sledeci nacin.

Tabela broj 6.:
Uzorak istraZivanja — osnovne Skole (ucitelji)

Skola Broj ucitelja Ukupan broj u€itelja
Osnovna $kola ,Caki 29
Lajos" — BacCka Topola
Osnovna Skola ,Nikola 16
Tesla“ — Backa Topola
Osnovna Skola
,Bratsvo-jedinstvo” — 6
BajSa
Osnovna Skola ,,18.
Oktobar“ — Novo 6 63
Orahovo
Osnovna skola "Secenji 5
IStvan" Subotica
Osnovna Skola ,MoSa 5
Pijade“ — Pacir
Osnovna §kola ,Stari
Kova¢ bula“ — Stara 6
Moravica
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Tabela broj 7.:
Uzorak istraZivanja — osnovne Skole (nastavnici)

Skola Broj nastavnika Ukupan broj
nastavnika
Osnovna $kola ,Ceh 12
Karoj“ - Ada
Osnovna $kola ,Caki 19
Lajos“ — Backa Topola
Osnovna Skola ,Nikola 18
Tesla“ — BaCka Topola
Ogledna osnovna Skola 14
,Adi Endre” - Mali |dos$
Osnovna Skola
,Bratsvo-jedinstvo® — 13
BajSa 108
Osnovna $Skola ,,18.
Oktobar“ — Novo 10
Orahovo
Osnovna skola "Secenji 3
IStvan" Subotica
Osnovna Skola ,MoSa 8
Pijade” — Pacir
Osnovna Skola ,Stari
Kovac bula“ — Stara 6
Moravica

Tabela broj 8.:
Uzorak istraZivanja — srednje $kole (nastavnici)

Ukupan broj

Skola Broj nastavnika :
nastavnika

Gimnazija i ekonomska
Skola ,Dositej
Obradovic* — Backa
Topola

Poljoprivredna Skola —
BacCka Topola

Srednja tehnicka Skola
,Sinkovi¢ JoZef* — 23
Backa Topola
Sencanska gimnazija —

21

15

81

Senta 9
Osnovna skola

,Svetozar Markovic¢* — 13
Bajsa
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Tabela broj 9.:
Uzorak istraZivanja — fakulteti i visSa $kola (nastavnici)

Ukupan broj

Skola Broj nastavnika :
nastavnika

U iteljski fakultet na
madarskom nastavnom 26
jeziku — Subotica
Uciteljski fakultet - UZice
Ekonomski fakultet — 4 45
Subotica

Visoka Tehni¢ka Skola
strukovnih studija — 11
Subotica

7.2.7. Analiza podataka

Obrada i digitalizacija podataka, izraCuvanje rezultata i kreiranje grafikona
je izvrSeno pomocu softvera Microsoft Office Excel 2007. Pre analize su uzorci
kategorizovani na sledeci nacin:

Radno mesto ispitanika:
* nastavnik razredne nastave
» nastavnik predmetne nastave u osnovnoj skoli

» nastavnik u srednjoj Skoli
»= nastavnik u visokom obrazovanju
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Grafikon broj 12.:
Radno mesto ispitanika

120
100
a0
B0
40
20
° tawvnik
. nastavni .
T:ZSES;Q 'el{ predmetne nastavniku d i?;iig:,ﬁ .
N actave nastave u srednjoj Skaoli obrazovaniu
0snovn o) Skoli J
62 107 a0 45

Starost ispitanika:

manje od 30 godina
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Grafikon broj 13.:

Starost ispitanika
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7.2.8. Interpretacija rezultata istrazivanja

7.2.8.1. Intenzitet primene racunara

Posmatraju se odgovori celog uzorka, na pitanje koje se odnosi na
Koliko Cesto
primenjujete raCunar u nastavi?) u obrazovno-vaspitnom radu. Dobijeni rezultati
su raznovrsni. Anketirani su ocenili ponudene odgovore (1 - ne koristim, 2 -
godiSnje par puta, 3 - mesecno par puta, 4 - nedeljno par puta, 5 - skoro svaki
dan). Ocena ispitanika se vidi i na slede¢em grafikonu.

intenzitet primene

raCunara (Pitanje na anketnom

listicu:
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Grafikon broj 14.:
Intenzitet primene ra¢unara u obrazovno-vaspitnom radu

skoro svaki dan
28%

nedeljno par puta
21%

Za detaljniju analizu su grupisani ispitanici po starosti. Na taj nacin su
kreirane sledece grupe ispitanih ucitelja i nastavnika:

= manje od 30 godina

» jzmedu 30 i 40 godina
» jzmedu 40 i 50 godina
» jzmedu 50 i 60 godina
» viSe od 60 godina

Rezultati anketiranja su ponovo obradeni, i potvrdena je pomoéna
hipoteza ovog naucnoistrazivatkog projekta. Na rezultatima ovog dela
istraZivanja se jasno vidi, da su mladi ucitelji i nastavnici vise motivisani za
primenu raCunara u nastavnom radu i ¢eS¢e to €ine od starijih kolega. Sa ovim je
potvrdena podhipoteza broj 3, koja glasi:

» Miadi nastavnici su vise motovisani za koriS¢enje novih medija u
obrazovanju.
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Grafikon broj 15.:

Prosecni intenzitet primene raCunara u obrazovno-vaspitnom radu u raznim
kategorijama (1 - ne koristim, 2 - godiSnje par puta, 3 - mesec¢no par puta, 4 -
nedeljno par puta, 5 - skoro svaki dan).
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Druga kategorizacija ispitanika je izvrSena po radnim mestima:

nastavnik razredne nastave

nastavnik predmetne nastave u osnovnoj Skoli
nastavnik u srednjoj Skoli

nastavnik u visokom obrazovanju

Posle obrade rezultata se vidi da se najintenzivnije koristi raCunar medu

nastavnicima visokog obrazovanja.
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Grafikon broj 16.:

Prosecni intenzitet primene racCunara u obrazovno-vaspitnom radu u raznim
kategorijama (1 - ne koristim, 2 - godiSnje par puta, 3 - mesec¢no par puta, 4 -
nedeljno par puta, 5 - skoro svaki dan).
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7.2.8.2. Nacin primene radunara

Model primene racunara zavisi pre svega od materijalnog stanja Skole. U
upitniku na pitanje: Kako primenjujete raCunar u nastavi? su ponudeni sledeci
odgovori:

» prikazujem nastavni materijal sa ekrana nastavni¢kog racunara

= projektujem sliku sa nastavni¢kog raunara pomocu projektora

= projektujem sliku sa nastavniCkog raCunara pomocu projektora, pored
toga koristim i interaktivnu tablu

Ucesnici anketirnaja su ocenjivali ponudene odgovore na sledeci nacin: 1 -
skoro nikad, 5 - skoro svaki put. Najzastupljeniji je model, kada se projektuje slika
sa nastavni¢kog raCunara na platno ili na zid. Obrazovni modeli, gde se
primenjuje interaktivna tabla, pored raCunara i projektora nisu rasprostranjeni,
pretpostavlja se zbog loSe snabdevenosti Skola sa interaktivnim tablama.

Ako se istrazuje primena raCunara po prethodno oblikovanim grupama (po
starosti i radnom mestu), rezultati su u vecem delu slu€ajeva identi¢ni sa
sumiranim rezultatima celog uzorka.
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Grafikon broj 17.:
Nacin primene raCunara - sumirani rezultati (1 - skoro nikad, 5 - skoro svaki put)
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7.2.8.3. Svrha i sadrZaji primene racunara

Pored intenziteta i koriS$¢enog modela klju¢na uloga pripada i prikazanom
sadrzaju, kada je re€¢ o primeni raCunara u obrazovno-nastavnom radu. Na
anketnom listiCu su kategorizovani sadrzZaji na sledeci nacin:

prikazivanje sadrzaja sa Interneta

prikazivanje filmova i video klipova

sluSanje muzike i audio zapisa

prikazivanje PowerPoint prezentacija

prikazivanje i koriS¢enje edukativnih softvera

koriS¢enje interaktivne table za pisanje

prikazivanje i koriS¢enje interaktivnih sadrZaja na interaktivnoj tabli

Anketirani su ocenjivali ponudene odgovore na sledeéi nacin: 1 - skoro
nikad, 5 - skoro svaki put.
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Grafikon broj 18.:
Svrha i sadrzaji primene raCunara - sumirani rezultati (1 - skoro nikad, 5 - skoro
svaki put)
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Kao $to se i na grafikonu vidi, najceS¢e se koristi raunar za prikazivanje
PowerPoint prezentacija, a najmanje se koristi za funkcije koje su vezane za
interaktivnu tablu.

| kod ove grupe pitanja su, tokom obrade rezultata, nastavnici podeljeni na
grupe po aspektu starosti i radnog mesta.

Kod mlade generacije nastavnika (do 40 godina) najpopularnija radnja je
prikazivanje PowerPoint prezentacije, dok se kod starijeg uzrasta najCesce
koristi edukativni softver. | ovaj podatak prikazuje evoluciju obrazovnih sadrzaja,
poSto su danas najpopularnije prezentacije, OS-i i elasti¢ni sadrzaji, dok u
proslost to bili edukativni softveri zatvorenog karaktera. Pored toga sadrzaji sa
Interneta su popularniji medu mladom generacijom nastavnika.

Interesantni su i rezultati, ako se posmatra i grupiSe po radnom mestu
ispitanika. Od toga se vidi da u niZim razredima osnovne Skole dominira aktivnost
slusanja muzike i audio zapisa, dok je u viSim razredima osnovne Skole u
srednjoj Skoli i u visokom obrazovanju sve popularnija je PowerPoint
prezentacija.
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Tabela broj 10.:

Svrha i sadrzZaji primene radunara po kategorijama

nastavnik nastavnik
nastavnik | predmetne | nastavnik u
razredne nastave u | u srednjoj | visokom | Prosek
nastave 0snhovnoj Skoli obrazova
Skoli nju
prikazivanje sadrzaja sa
Interneta 2,67 2,09 2,92 2,53 2,51
prikazivanje filmova i
video klipova 2,38 1,89 2,35 2,79 2,25
sluSanje muzike i audio
zapisa 2,90 2,29 1,77 2,53 2,32
prikazivanje PowerPoint
prezentacija 2,76 2,47 3,38 4,21 3,03
prikazivanje i koriS¢enje
edukativnih softvera 2,14 2,03 2,58 2,29 2,24
koriS¢enje interaktivne
table za pisanje 1,52 1,29 1,69 1,62 1,49
prikazivanje i koriS¢enje
interaktivnih sadrzaja na 1,33 1,14 1,69 1,57 1,40

interaktivnoj tabli
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7.2.8.3. Barijere u primeni racunara

lako su ucitelji i nastavnici upoznati sa prednostima novih medija u
obrazovnom radu, neke barijere onemogucuju Siru primenu ovih alata. U upitniku
su oznacene sledece barijere:

» engleski jezik je previSe zastupljen

» prednost uenika u veStinama za kori$¢enje raCunara

= strah od hardverskih i softverskih problema

» nedostatak hardvera (raCunar, projektor, interaktivna tabla)
* nedostatak softvera

» nedostatak vestina za izradu obrazovnih sadrzaja

» nedostatak vremena za izradu obrazovnih sadrzaja

» nedostatak metodoloskih vestina za primenu raCunara

Na sumiranim rezultatima se vidi da su najznacajnije barijere kod primene
raCunara nadostatak hardvera (raCunar, projektor, interaktivna tabla) - 3.46 i
nedostatak vremena za izradu obrazovnih sadrzaja - 3.44.

Grafikon broj 19.:
Prosecni rezultati celog uzorka na pitanja koje se odnose na barijere na primenu
racunara (1 - neznacajne, 5 - znacajne)
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Ako se kategorizuju anketirani po starosti (po gore navedenim grupama),
moze se konstatovati da se kod starijeg uzrasta sve intenzije javljaju barijere kao
Sto su znanje engleskog jezika (jedan deo nastavnika nije ucio engleski jezik za
vreme svog Skolovanja), nedostatak vestina za izradu obrazovnih sadrzaja i
nedostatak vremena.

Tabela broj 11.:
Barijere u primeni racunara zastupljene u kategorijama po starosti (1 -
neznacajne, 5 - znacajne)

manje od izmedu izmedu izmedu vige od
. 30i40 40150 50i 60 . Prosek
30 godina . . : 60 godina
godina godina godina
engleski jezik je previse
zastupljen 1,63 1,58 1,95 2,70 1,00 1,90
prednost uenika u
vestinama za koriscenje 1,67 1,87 1,58 2,90 1,00 1,86
racunara
strah od hardverskih i
softverskih problema 1,67 2,23 2,00 1,91 1,33 1,95
nedostatak hardvera
(radunar, projektor, 3,79 3,35 3,26 3,64 4,50 3,46
interaktivna tabla)
nedostatak softvera 2,65 3,10 3,26 3,27 2,67 2,98
nedostatak vestina za
izradu obrazovnih sadrzaja 1,70 2,32 2,21 3,00 3,00 2,25
nedostatak vremena za
izradu obrazovnih sadrzaja 3,04 3,63 3,58 3,91 3,67 3,44
nedostatak metodoloskih
vestina za primenu 1,61 2,03 1,95 2,20 1,50 1,96
racunara

Ako se upitnici kategorizuju po radnom mestu ucCesnika, moze se
konstatovati da su u nizim razredima osnovne Skole najvece barijere nedostatak
hardvera, dok u viSim razredima osnovne Skole, u srednjim Skolama najveca
barijera nedostatak vremena.
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Tabela broj 12.: Barijere u primeni raCunara zastipljen u kategorijama po radnom

mestu (1 - neznacajne, 5 - znacajne)

nastavnik nastavnik

nastavnik | predmetne | nastavnik u

razredne nastave u | u srednjoj | visokom | Prosek

nastave 0snhovnoj Skoli obrazova

Skoli nju

engleski jezik je previse
zastupljen 1,75 1,91 2,12 1,69 1,90
prednost uenika u
vestinama za koriS¢enje 2,00 1,97 1,88 1,31 1,86
racunara
strah od hardverskih i
softverskih problema 2,50 2,00 1,64 1,57 1,95
nedostatak hardvera
(raunar, projektor, 3,75 3,68 3,04 3,23 3,46
interaktivna tabla)
nedostatak softvera 3,55 3,12 2,60 2,50 2,98
nedostatak vestina za
izradu obrazovnih
sadrzaja 2,00 2,56 2,20 1,92 2,25
nedostatak vremena za
izradu obrazovnih
sadrzaja 3,40 3,79 3,40 2,73 3,44
nedostatak
metodoloskih vestina za 1,65 2,06 2,24 1,64 1,96

primenu raCunara

7.2.8.4. Motivisanost u primeni raCunara

Motivi primene raCunara i Cinjenice koje bi unapredile primenu su od
kljutnog znafaja u informatizaciji obrazovanja. U anketiranju su navedene
sledece Cinjenice, kao motivacija za intenzivniju primeni raCunara u vaspitno-

obrazovnom radu:

= veci broj hardvera (racunar, projektor, interaktivna tabla)

= veci broj korisnih i praktiCnih kurseva i seminara
= vedi broj gotovih softvera i softverskih modula
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* znanje engleskog jezika
» materijalni podsticaj

Grafikon broj 20.:

Prosecni rezultati celog uzorka na pitanja koje se odnose na motivisanost za
primenu racunara (1 - neznacajne, 5 - znacajne)
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Kada se analiziraju rezultati po osnovu radnog mesta ispitanika, moze se
konstatovati da je znanje engleskog jezika i veéi broj hardvera medu saradnicima
visokoobrazovnih ustanova najnize. Veci broj prakti¢nih kurseva u najnizoj meri

motiviSe nastavnike razredne nastave.
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Tabela broj 13.:

Motivi u primeni racunara u kategorijama po radnom mestu (1 - neznacajne, 5 -

znacajne)
nastavnik nastavnik
nastavnik | predmetne | nastavnik u
razredne nastave u | u srednjoj | visokom | Prosek
nastave 0snovnoj Skoli obrazova
Skoli nju
veci broj hardvera
(raunar, projektor, 4,10 4,38 3,80 3,38 4,00
interaktivna tabla)
veci broj korisnih i
prakti¢nih kurseva i 2,95 3,82 3,48 3,40 3,61
seminara
veci broj gotovih
softvera i softverskih 3,37 3,83 3,28 3,64 3,60
modula
znanje engleskog jezika 2,45 2,50 2,68 2,14 2,49
materijalni podsticaj 3,00 4,06 3,92 3,33 3,85

Kada se ispitanici kategorizuju po starosti, vidi se po rezultatima, da su
motivi sve jaci, sa rastom godina ispitanika. Jasno se vidi da motivi kao $to su
veci broj gotovih softvera i softverskih modula i materijalni podsticaj raste po
kategorijama starosti nastavnika.
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Tabela broj 14.:

Motivi u primeni raCunara u kategorijama po starosti (1 - neznacajne, 5 -

znacajne)
manie od izmedu izmedu izmedu vige od
e 30140 | 40i50 | 50i60 . Prosek
30 godina . : : 60 godina
godina godina godina

veci broj hardvera (raCunar, 4.08 394 421 427 500 4.13
projektor, interaktivna tabla) ! ! ! ! ! !
veci broj korisnih i
prakti¢nih kurseva i 3,21 3,27 3,68 4,27 3,67 3,59
seminara
vedi broj gotovih softvera i
softverskih modula 3,21 3,61 3,84 3,82 4,50 3,75
znanje engleskog jezika 2,29 2,03 2,79 3,00 2,00 2,43
materijalni podsticaj 3,46 3,30 3,95 4,27 5,00 3,76

7.2.8.5. Informisanost nastavnika o mogucnostima novih medija

Informisanost nastavnika 0 moguc¢nostima novih medija je vazan segment
u procesu implementacije novih medija u obrazovanju. Informacie o
mogucnostima i efikasnosti ovih alata su dostupne na raznim seminarima i
Casopisima, preko medija itd.

Pitanje na anketnom listicu, je postavljeno na sledeéi nacin:

= Da li ste upoznati sa mogucénostima novih medija kao $to su racunar,
projektor, internet interaktivna tabla (1 - uopste ne, 5 - potpuno da)

U sumiranim rezultatima se jasno vidi, da su nastavnici upoznati sa
mogucnostima novih medija. ProseCna ocena ispitanika na ovo pitanje je bila:
4.88. Sa ovim rezultatom se potvrduje podhipoteza 1 istrazivanja, koja je glasila:

» Pretpostavlja se da su nastavnici upoznati sa moguc¢nostima novih medija.

Pretpostavljeno je da radno mesto ima utacaj na nivo informisanosti. Kao
Sto je to uradeno kod prethodnih pitanja, odgovori, ocene na ovo pitanje su
analizirani po radnim mestima nastavnika. Na rezultatima se vidi da su najnize
ocene dali nastavnici razredne nastave, a najveCe nastavnici u visokom
obrazovanju.
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Grafikon broj 21.:
Informisanost nastavnika o mogucnostima novih medija, odgovori su grupisani po
radnom mestu ispitanika (1 - uopS$te ne, 5 - potpuno da)
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Ako se rezultati analiziraju po starosti anketiranih, vidi se da su mladi
nastavnici viSe upoznati sa mogucnostima novih medija.
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Grafikon broj 22.:
Informisanost nastavnika o mogucnostima novih medija, odgovori su grupisani
po starosti ispitanika(1 - uopSte ne, 5 - potpuno da)
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7.2.8.6. Motivisanost u sluCaju eliminacije znacajnijih unutrasnjih i spojasnjih
barijera

Jedna od osnovnih pretpostavki ovog istrazivatkog projekta je bila
pretpostavka da bi nastavnici bi intenzivnije primenivali nove medije u nastavnoj
praksi u slu€aju eliminacije znacajnijih unutradnjin i spoljasnjih barijera-
podhipoteza broj 2.

Ova teoretska situacija prikazuje stav nastavnika prema novim medijima
(prihvatanje primenu istih), sa eliminacijom svih unutrasnjih i spoljasnjih barijera.

Pitanje za merenje ove vrste motivacije, na anketnoj listi je postavljeno na
sledeci nacin:

= Da li bi intenzivnije koristili nove medije (raCunar, projektor, internet
interaktivna tabla) u slu€aju eliminisanja gore navedenih barijera

Od suminaranih rezultata se vidi, da je prihvatanje novih medija od strane

nastavniCkog kadra izuzetno visoko (4.98). Sa ovim se potvrduje podhipoteza
broj 2, koja je koncipirana na sledeéi nacin:
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» Pretpostavlja se da bi nastavnici intenzivnije primenili nove medije u
nastavnoj praksi u slucaju eliminacije znacCajnijih unutrasnjih i spoljasnjih
barijera.

Kada se kategorizuju ispitanici po radnim mestima, zbog visokih ocena se
ne vidi razlika, prema kojima bi mogli koncipirati nau¢ne konkluzije

Grafikon broj 23.:
Motivisanost u slucaju eliminacije znaCajnijih unutra$njih i spojasnjih barijera po
radnom mestu ispitanika (1 - uopS$te ne, 5 - potpuno da)
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4,50
4,00
3,50
3,00
2,50
2,00
1,50
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0,50
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- nastavnik . - nastavniku

nastavnik razredne nastavnik u srednjoj .
predmetne nastave - visokom

nastave skali

u osnovnoj skoli obrazovanju

4,96 5,00 4,97 5,00

Analizom i kategorizacijom rezultata se moZe konstatovati, da bi mladi
nastavnici i ucitelji u potpunosti koristili intenzivnije nove medije, dok se kod
starijeg uzrasta javljaju nize ocene. Sa tim se i indirektno potvrduje podhipoteza
broj 3, koja glasi:

» Miadi nastavnici su viSe motovisani za koriS¢enje novih medija u
obrazovanju.
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Grafikon broj 24.:
Motivisanost u sluCaju eliminacije znacCajnijih unutrasnjih i spojasnjih barijera po
starosti ispitanika (1 - uopS$te ne, 5 - potpuno da)
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5,00 5,00 5,00 4,95 4,93

7.2.8.7. Motivisanje nastavnika uz pomoc obrazovnih softvera

Posto su kod barijera znaajno mesto zauzimali nedostatak vremena i
nedostatak gotovih softvera i softverskih alata, motivisanje je znaajno sa
gotovim softverima i softverskih modula, istrazen je uticaj obrazovnih softvera na
motivisanost nastavnika za nastavne aktivnosti, koja je glavnha hipoteza
naucnoistrazivackog projekta i glasi:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnhom procesu pozitivnho utiCe na
povecCanje motivisanosti uCenika i nastavnika za nastavne aktivnosti u
osnovnoj Skoli.

Na upitniku je postavljeno sledece pitanje:

» Radije radite u obrazovnim sredinama, gde je implementiran obrazovni
softveri (1 - uopste ne, 5 - potpuno da)
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Na sumiranim rezultatima se vidi da primena obrazovnog softvera
pozitivno uti¢e na motivisanost nastavnika. Rezultat ovog pitanja je 4.29. Ovim
rezultatom je potvrdena glavna hipoteza ovog projekta. MoZe se konstatovati da
su znacajne razlike izmedu grupa, koje su formirane na osnovu radnog mesta i
starosti ispitanika.

Rezultati grupe nastavnika, koje su formirane na osnovu radnog mesta
nastavnika se znacajno razlikuju. Eksperimentalnu obrazovnu sredinu su
najpozitivnije ocenili nastavnici razredne nastave (4.90). Plan i program nastave
u niZzim razredima osnovne Skole omoguduje integrisan pristup sadrzajima.
Obrazovni softveri i softveri za kreiranje OS-a sadrze galeriju slika, audio zapisa i
multimedija. Sadrzaji ovih galerija i interaktivnin alata su u najvecoj meri
prilagodeni interesovanju i potrebama dece mladeg uzrasta.

Nastavni profili predmeta u viSim razredima osnovne Skole, u srednjoj Skoli
i u visokom obrazovanju su sve vise specificni, i zbog toga i zbog sloZzenosti
nastavnih materijala, softverska podrSka u obliku gotovih softvera, softverskih
alata i galerija postaje sve teza.

Grafikon broj 25.:
Motivisanje nastavnika putem obrazovnog softvera, grupe formirane po radnom
mestu ispitanika (1 - uopSte ne, 5 - potpuno da)
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Ako se rezultati kategorizuju po starosti nastavnika, vidi se da mlade
nastavnike viSe motiviSe eksperimentalna sredina. Sa tim se jo$ jednom
potvrduje tre¢a podhipoteza istraZivanja, koja ja koncipirana na sledeéi nacin:
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= Miladi nastavnici su viSe motovisani za koriS¢enje novih medija.

Pretpostavlja se da su razlozi manje motivisanosti starijih uzrasta slicni,
kao Sto su to bili u eksperimentalnoj sredini (kada se obezbeduje nastavni
materijal u elektronskom obliku) i eliminiSu sledece barijere:

* nedostatak softvera
» nedostatak vestina za izradu obrazovnih sadrzaja
» nedostatak vremena za izradu obrazovnih sadrzaja

Pretpostavka je i to da su stariji nastavnici manje motivisani za primenu
obrazovnih softvera zbog iskustva i navika prema klasi¢noj obrazovnoj sredini.

Grafikon broj 26.:
Motivisanje nastavnika putem obrazovnog softvera, grupe formirane po starosti
ispitanika (1 - uopste ne, 5 - potpuno da)
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7.2.8.8. Motivisanje nastavnika u slu¢aju eliminisanja svih barijera

Pretpostavljeno je da bi nastavnici koristili mogucnosti novih medija u
slu€aju eliminacije svih barijera. U drugoj podhipotezi ova pretpostavka je
formulisana na sledeci nacin:
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= Nastavnici bi intenzivnije primenili nove medije u nastavnoj praksi u
slu€aju eliminacije znacajnijih unutrasnjih i spoljasnjih barijera.

Na anketnom listu je pitanje za ovu pretpostavku formulisano na sledeci
nacin:

= Da li bi intenzivnije Koristili nove medije (racunar, projektor, internet
interaktivna tabla) u slu€aju eliminisanja gore navedenih barijera (1 -
uopste ne, 5 - potpuno da)

Ova podhipoteza je potvrdena u celosti uz pomo¢ obrade i analize
dobijenih rezultata tokom anketiranja nastavnika. Razlike izmedu razli€itih grupa
(radno mesto, starost) su beznacajne. Prose€na ocena ispitanika na ovo pitanje
je bila: 4.98.

Grafikon broj 27.:
Motivisanje nastavnika u slucaju eliminisanja svih barijera, grupe formirane po
radnom mestu ispitanika (1 - uopS$te ne, 5 - potpuno da)
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Grafikon broj 28.:
Motivisanje nastavnika u slucaju eliminisanja svih barijera, grupe formirane po
starosti ispitanika (1 - uopS$te ne, 5 - potpuno da)
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7.2.8.9.Konluzije

Ovaj naucnoistrazivacki projakat je ostvario svoje postavljene ciljeve.
Detaljno je analizirana motivisanost i informisanost nastavnika prema novim
medijima, otkrivjene su barijere. Potvrdene su hipoteze ovog projekta i jedan deo
osnovne hipoteze celog rada, koja se odnosi na nastavnike i koja je formulisana
je na sledeci nacin:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnhom procesu pozitivno utiCe na
povecanje motivisanosti uCenika i nastavnika za nastavne aktivnosti u
osnovnoj Skoli.
Nasi rezultati pokazuju srodnost sa rezultatima u drugim zemljama:

» U Republici Madarskoj je najznaajnija barijera u primeni raCunara u
Skolama (po tvrdnjama ucitelja i nastavnika) nedostatak vremena za
izradu (pripremu) obrazovnih sadrzaja (Buda, 2010).

» Rezultati globalnih istrazivanja (ITLresearch, 2011) pokazuju da je jo$
uvek najznacajniji problem nedostatak raCunara (25% za ucenike + 10%
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za nastavnike), nedostatak vremena (14%) i nedostatak vestina za izradu
obrazovnih sadrzaja (12%).

7.3. Podistrazivanje 2. Motivisanost u€¢enika u klasi€énoj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini

7.3.1. Formulacija problema istrazivanja

Motivacija u€enika za uCenje nastavnih sadrzaja je stara koliko i sama
Skola ili .nastava. To se odavno zna da se razli€iti u€enici interesuju za razlicite
nastavno-predmetne oblasti. Neki uc€enici su zainteresovani, i samim tim
motivisani za prirodne nauke, neki za drustvene, neki za umetnosti, a neki za
sportove. Nauc€na istrazavanja su pokazala da su interesovanja su viSestroko
povezana sa sklonostima, nadarenoscu i talentima ucenika.

Spoljasnja motivacija u ovom naucnoistrazivackom projektu je povezana
sa obrazovnom sredinom kao Sto je eksperimentalna sredina sa savremenim
oblicima rada i nastavnim sredstvima. Motivacija u ovom slu€aju je naj¢esce
povezana sa povratnom informacijom, koja se dobija na interaktivan i
multimedijalan nacin, sa projektovanim sadrzajima i sa strukturom sadrzaja, koja
je podeljiena na manje celine i omogucuje ucCenje "korak po korak", po
individualnom tempu ucenika. Ovaj nacin rada znacCajno podstiCe motivaciju
uCenika, posto je uspeh akcije vidljiv na svakom koraku njegovog ucenja.
Interaktivnost u€enika ne ograniCava se na hardver ili na softver, nego se
proSiruje sa interaktivhos¢u sa nastavnikom i sa ostalim ¢lanovima razreda.

Pored toga, sredina ucenja, inovativnost i savremena tehnologija motivise
uCenike. Informacije u ovakvim oblicima su interesantije i blize u€enicima i Cesto
sami dolaze do novih saznanja ili zaklju€aka uz pomoc svojih aktivnosti (naravno
sa upravljanjem nastavnika).

7.3.2. Predmet istrazivanja

Predmet istraZivanja je motivisanost ucCenika u klasiCnoj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini sa paralelnim grupama. UspeSnost
nastavnih sredstava odreduje stepen olakSavanja dijaloga sa ucenicima
(Johnson, 2011).

U tu svrhu je koncipiran tradicionalni model nastave, koji obuhvata gradivo
iz predmeta Od igraCcke do raCunara, sa nastavnom celinom Elektronska posta, a
nastavni sadrzaj je Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu.
Tradicionalan €as je odrzan sa klasi¢nim nastavnim sredstvima (prilog broj 2. -
priprema za Cas - tradicionalni model nastave), uz pomo¢ klasi¢ne table (prilog
broj 2.1. - slika table na kraju ¢asa), radnih listova (prilog broj 2.2. - radni listovi
za vezbanje) i Stampanim slikama (prilog broj 2.3 - 2.13).

Paralelno sa tradicionalnim modelom nastave koncipiran je
eksperimentalni model nastave (prilog broj 3. - priprema za c&as -
eksperimentalan model nastave), gde je projektovan interaktivni i multimedijalni
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obrazovni softver (prilog broj 3.1.), koji obuhvata gore navedeni nastavni sadrzaj.
Cas je odrzan uz pomoé radunara (laptop), projektora i interaktivne table, a
koriS¢eni su radni listovi (prilog broj 2.2. - radni listovi za veZbanje) za individualni
rad. Interaktivna tabla sluzi za frontalno prikazivanje gradiva i za individualno
reSavanje zadataka za ponavljanje i za ucvrS€ivanje gradiva. Ova moc¢na i sve
viSe zastupljena tehnologija otvara nove mogucnosti uCenicima da kreiraju,
modifikuju 1 evoluiraju nove ideje kroz interakciju novih modela komuniciranja
(Hennessy, 2011).

7.3.3. Cilj istrazivanja

Cilj ovog naucnoistrazivackog rada je koncipiranje obrazovnih sredina,
merenje i analiza i komparacija dobijenih rezultata u pogledu motivisanosti
uCenika kod ucenika klasi¢ne i eksperimentalne obrazovne sredine, uz pomoc¢
rezultata anketnih listi¢a (prilog broj 8.) i u€estalosti interakcija u¢enika.

7.3.4. Hipoteze u istrazivanju

Analizom vladajucih stavova i na$ih predistrazivanja, koncipirana je glavna
hipoteza ovog naucnoistraZivackog rada, koja je delimi¢no identi¢na sa glavhom
hipotezom doktorske disertacije a koja glasi (ovo istrazivanje se odnosi na
populaciju ucenika):

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje motivisanosti uCenika i nastavnika za nastavne aktivnosti u
osnovnoj Skoli.

7.3.5. Nadin istrazivanja

IstraZivanje je izvrSeno u paralelnim i ujednaCenim grupama koje su ucile
u razli€itim obrazovnim sredinama. Inicijalno znanje je mereno paralelno, pre
poCetka u€enje sa anketnim listom (Prilog broj 5.: Inicijalni test znanja).

U paralelnim grupama se uCilo o Elektronskoj posti — Pravila
komuniciranja na Internetu, koji je nastavni sadrzaj iz predmeta Od igracke do
raCunara za treéi razred osnovne Skole. Sadrzaj je izabran zbog toga $to je
pogodan za digitalizaciju, a predznanje ucenika je nisko (poznati pojmovi:
racunar i Internet), tako uocljiva je razlika izmedu razli€itih grupa.

Posle uCenja i odrzanog Casa, motivacija uCenika je uspostavljena na
sledece nacine:

» sa anketnim listom (Prilog broj 8.: Test motivisanosti u€enika)
» broj reakcija u€enika (analizom video snimaka nastave)

Broj reakcija uCenika je merena sa postavljanjem sledecih pitanja, tokom
nastave sa paralelnim grupama:

1. Sta se moze raditi na ra¢unaru?
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2. Kako se zove skup medusobno povezanih raCunara?

3. Kako se zove svetska raCunarska mreza?

4. Sta je moguée na Internetu?

5. Sta je tema pesmice?

6. Kako se zove elektronska posta?

7. Sta je potrebno za slanje elektronskih poruka?

8. Kako se kreira nova posta?

9. Sta znadi reé to?

10. Kako se zove predmet poSte na engleskom jeziku?

11. Sa kojom funkcijom se 3alje posta?

12. Odredi taCan redosled koraka, prilikom slanja elektronske poste.
13. Sa kojom funkcijom se prima posta?

14. Sa kojom funkcijom se Salje odgovor na poruku?

15. Kako se zove posaljilac elektronske poste na engleskom jeziku?
16. Klikni na balone (oznaci), koji sadrze reci koje su potrebne za slanje
elektronske poste!

17. Sta moze da bude opasno na Internetu?

18. Koje informacije je opasno podeliti na Internetu?

Tabela broj 15.:
Komparacija dve obrazovne sredine

Klasi¢na obrazovna sredina Eksperimentalna obrazovna sredina
= klasicna tabla * interaktivna tabla
= Stampane slike = slajdovi OS-a
= radni listovi = radni listovi
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Slika broj 64.:
Klasi¢na obrazovna sredina
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Slika broj 65.:
Eksperimentalna obrazovna sredina

7.3.6. Populacija i uzorak istrazivanja

Istrazivanje je izvrSeno u Skolama Severne Backe. Priblizno
ujednaCavanje respondenata u eksperimentalnoj i kontrolnoj grupi obavlja se u
odnosu na sledecCe varijable: opsti uspeh ucCenika na prvom polugodistu,
obrazovni status roditelja, polna struktura razreda i sugestija ucitelja.
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Tabela broj 16.:
Populacija i uzorak istraZivanja

Naziv Skola Tradicionalni Eksperintentalni
model model

Osnovna $kola "Caki Lajos" - 44 42

BacCka Topola

Osnovna Skola "Bratsvo-jedinstvo" | 14 16

- BajSa

Osnovna skola "Secenji IStvan" - 38 35

Subotica

Osnovna skola "Majsanski put" - 40 46

Subotica

Osnovna skola "Nikola Tesla" - 26 28

Backa Topola

Osnovna skola ,Stari Kovac€ DBula“ | 24 26

— Stara Moravica

Ukupno 186 193

7.3.7. Analiza podataka

Analiza i obrada dobijenih rezultata je izvrSena pomocu anketnih listi¢a,
video snimaka i raCunarskih softvera SPSS 19 i Microsoft Office Excel 2007.

7.3.8. Interpretacija rezultata istrazivanja

Posle analize obrade rezultata, moZe se konstatovati da odgovori na
anketnim listovima i analiza video snimaka nastave potvrduju nasu osnovnu
hipotezu.

Na anketnom listu, pitanje: Koliko je bio danasnji ¢as interesantan? ucenici
tradicionalnog modela su vrednovali sa prose¢nom ocenom 4.78, dok je u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini prose¢na ocena na ovo pitanje bila 4.99.
Vrednovanije interesantnosti Casa je direktan pokazatelj motivisanosti uenika.

Pitanje: Da li bi Zeleo da sazna$ viSe o elektronskoj posti i o pravilima
komuniciranja na Internetu? Ucenici tradicionalnog modela su vrednovali sa
prosecnom ocenom 4.31, dok je u eksperimentalnoj sredini ova ocena bila 4.99.
Sa ovim pitanjem indirektno se meri motivisanost uc¢enika, posto interesantna
tema skriveno nosi u sebi interesantno okruzenje i modela nastave.

Pomocu pitanja: Da li si rado izasao kod table? je mereno, koliko rado bi
ucenici ucCestovali u aktivnoj formi rada i koliko ih motivise klasi¢na tabla i
interaktivna tabla (sa pratecom opremom kao $to su raCunar, softverski alati,
projektor). Kod ovog pitanja prose¢na ocena u tradicionalnom modelu nastave
bila je 4.35, dok je u eksperimentalnom sredini 4.98.

Pored ovih razlika, vazno je joS istaéi da je 7.69% ocena u
eksperimentalnoj sredini bila 5* (petica sa zvezdicom), iako je zadatak bio da
ocene od 1 do 5.
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Grafikon broj 29.:
Sumirani rezultati motivisanosti ucenika u tradicionaloj i u eksperimentalnoj
sredini, mereni pomocu anketnog lista (1 - uopS$te ne, 5 - potpuno da)
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Koliko je bio danasnji éas vise o elektronskoj posti i o Da li sirado izasao kod
interesantan? pravilima komuniciranja na table?
Internetu?
= Tradicionalni model 4,78 4,31 435
B Eksperintentalni model 499 499 4,98

Poslednje pitanje na anketnom listu je koncipirano na sledeéi nagin: Sta ti
se svidelo najviSe na danasnjem ¢asu? Na ovo pitanje, smo u raznim sredinama
dobili odgovore, koji se odnose na karakteristike i na prednosti odredene sredine.

Tabela broj 17.: 5
Izdvojeni odgovori (po broju odgovora) na pitanje: Sta ti se svidelo najvise na
danaSnjem asu?

Kada smo pisali na radni list Kada sam mogao izaci kod table
Uc€enje engleskih reci Igra

Kada smo gledali slike Novo gradivo

Kada smo ucili engleske reci Ucenje (da sam sve naucio)

Interesantno je da su radni listovi bili prisutni na isti nacin u oba okruzenja,
samo su ucenici tradicionalnog modela to izdvojili, kao najinteresantniji deo Casa.
Pored toga ucenici tradicionalne nastave su odgovarili sa punim re€enicama, dok
su ucenici iz eksperimentalne grupe C&esto koristili engleske reci (super, extra),
skracenice i emotikone (smiley znakove) kao Sto su :D ili :).

Motivisanost u€enika je merena pomocu analize video snimaka nastave,
gde se motivisanost povezuje se brojem reakcija u€enika (javljanja). Tokom
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obrade podataka je ovaj broj izraZzen u procentima, koji oznacCava koliko
procenata se javilo u odeljenju u odredenim grupama na indenti¢na pitanja.
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Tabela broj 18.:
Broj reakcija u tradicionalnoj i u eksperimentalnoj grupi

Pitanje Tradicionalni Eksperimentalni
model model
~ - ags v r)
1. Sta se moze raditi na radunaru 459% 44%
2. Kako se zove skup medusobno 15% 44%
povezanih racunara?
r3n_ rl;;:g se zove svetska raCunarska 519% 38%
"4 . z f?
4. Sta je moguce na Internetu” 19% 50%
S —
5. Sta je tema pesmice” 18% 25%
$ta?
6. Kako se zove elektronska posta* 15% 44%
7. Sta je potrebno za slanje elektronskih 21% 56%
poruka?
i $ta?
8. Kako se kreira nova posta“ 9% 25%
2 =
9. Sta znaci rec to* 5% 31%
10. Kako se zove predmet poste na 11% 19%

engleskom jeziku?
11. Sa kojom funkcijom se Salje posta? 18% 38%

12. Odredi tac¢an redosled koraka,

- : - 19% 38%
prilikom slanja elektronske poste. 0 °
13. Sa kojom funkcijom se prima posta? 15% 44%
14. Sa kojom funkcijom se Salje odgovor 0% 31%
na poruku?

15. Kako se zove posaljilac elektronske 10% 19%

poste na engleskom jeziku?

16. Klikni na balone (oznadci), koje
sadrze reci koji su potrebne za slanje 16% 25%
elektronske poste!

17. Sta mozZe da bude opasno na

359 259
Internetu? % %
18. Koje informacije je opasno podeliti 19% 44%
na Internetu?

Ukupno 19% 36%
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Ako se sumiraju rezultati, broj reakcija u paralelnim grupama, prosek
reakcija, vidi se da je prosek reakcija u eksperimentalnoj sredini veci od 17%.

Grafikon broj 30.:
Broj reakcija u procentima u tradicionalnoj i u eksperimentalnoj nastavi
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7.3.9.Konluzije

Ovaj naucnoistrazivacki projekat je ostvario svoje postavijene ciljeve.
Detaljno je analizirana motivisanost ucCenika u tradicionalnim i u
eksperimentalnim modelima nastave.

Projektovan je obrazovni softver i efekti su mereni u eksperimentalnom
modelu nastave, dok su u tradicionalnom modelu nastave koriS¢ena tradicionalna
nastavna sredstva.

Pored statistiCkih rezultata primecéena je veca aktivhost ulenika u
eksperimentalnom modelu, u€enici se javljaju za individualni rad, za rad na
interaktivnoj povrSini, gde pomocu povratnih informacija efikasno resavaju
zadatke, posto je svaka akcija potvrdena sa povratnim informacijama od strane
softverskih alata. U tradicionalom modelu nastave (gde se individualni rad
zasniva na aplikacionim slikama) u€enici ¢esto odgovaraju u horu i ne javljaju se
u tolikoj meri za individualne nacine rada.

Potvrdene su hipoteze ovog projekta i jedan deo osnovne hipoteze celog
rada, koja se odnosi na ucenike i koja je formulisana na sledeci nacin:
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= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecCanje motivisanosti uCenika i nastavnika za nastavne aktivnosti u
osnovnoj Skoli.

7.4. Podistrazivanje 3: Efikasnost nastave u tradicionaloj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini

7.4.1. Formulacija problema istrazivanja

Informaciono drustvo, e-u€enje i kompjuterizacija pretpostavlja efikasno
ucenje. Jedan od najvaznijeg faktora za efikasno u€enje je obrazovna sredina.
Istrazivanje je konstruisano na takav nacin da osobine razliCitih sredina budu
vidljive i da uticaj na efikasnost uenja bude merljiv. Efekti ostalih faktora su
smanjeni na minimum:

= osobine nastavnika: u jednoj i drugoj obrazovnoj sredini nastavnik je
identican

» osobine ucenika: ucenici eksperimentalne i kontrolne grupe su bili
ujednaceni uzimaljuéi u obzir odredene indikatore

Motivisanost u€enika je takode bitan faktor za uspesSnost ucenja. Ovaj
faktor je meren u sledecoj fazi istrazivanja.

Ucenje pomocu savremenih nastavnih sredstava kao Sto su kompjuter,
projektor, a naroCito obrazovni softver i interaktivha tabla pozitivno utiCe na
efikasnot u€enja i na motivisanost ucenika i nastavnika(Schmid, 2008; Slay,
Sieboérger, & Hodgkinson-Williams, 2008; Turel, Y.K., 2011). lako se u svetu,
naroCito u razvilienim zemljama, intenzivno istrazuje korelacija ovih psihickih
faktora i obrazovne sredine, u nasim uslovima (u Republici Srbiji) nije istraZivana
u dovoljnoj meri. Zbog tih razloga istrazivanje i analiza rezultata, komparacija i
konkluzije ¢e imati vaznu naucnoistrazivaCku ulogu za istraZivanja u buducénosti.

7.4.2. Predmet istrazivanja

Predmet istrazivanja je upravo efikasnost nastave u klasi¢noj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini sa paralelnim grupama. U tu svrhu je
koncipiran tradicionalni model nastave, koji obuhvata gradivo iz predmeta Od
igraCke do raCunara, sa nastavnhom celinom Elektronska posta, a nastavni
sadrzaj je Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu. Tradicionalan
¢as je odrzan sa klasi¢nim nastavnim sredstvima (prilog broj 2. - priprema za ¢as
- tradicionalni model nastave), pomocu klasi¢ne table (prilog broj 2.1. - slika
table na kraju ¢asa), radnih listova (prilog broj 2.2. - radni listovi za vezbanje) i
Stampanim slikama (prilog broj 2.3 - 2.13).

Paralelno sa tradicionalnim modelom nastave koncipiran je
eksperimentalni model nastave (prilog broj 3. - priprema za c&as -
eksperimentalan model nastave), gde je projektovan interaktivni i multimedijalni
obrazovni softver (prilog broj 3.1. - Slajdovi interaktivnog i multimedijalnog
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obrazovnog softvera), koji obuhvata gore navedeni nastavni sadrzaj. Cas je
odrzan pomocu racunara (laptop), projektora i interaktivne table, i koriséeni su
radni listovi (prilog broj 2.2. - radni listovi za vezbanje) za individualni rad.
Interaktivha tabla sluzi za frontalno prikazivanje gradiva i za individualno
reSavanje zadataka za ponavljanje i za u€vrScivanje gradiva.

7.4.3. Cilj istrazivanja

Cilj ovog nasucnoistrazivaCkog rada je koncipiranje obrazovnih sredina,
merenje, analiza i komparacija dobijenih rezultata u pogledu efikasnosti klasi¢ne i
eksperimentalne obrazovne sredine, pomocu rezultata efikasnosti ucenja
ucenika eksperimentalne i klasi¢ne grupe.

7.4.4. Hipoteze u istrazivanju

Hipoteza ovog istrazivanja je identi¢na sa prvom podhipotezom doktorske
disertacije i koncipirana je na sledeci nacin:

» Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno uti¢e na
povecanje efikasnosti nastave u osnovnoj skoli

7.4.5. Nadin istrazivanja

Istrazivanje je izvrSeno u paralelnim i ujednacenim grupama koje su ucile
u razliCitim obrazovnim sredinama. Inicijalno znanje je mereno paralelno, pre
poCetka u€enje sa anketnim listom (Prilog broj 5.: Inicijalni test znanja).

U paralelnim grupama se uCilo o Elektronskoj posti — Pravila
komuniciranja na Internetu, koji je nastavni sadrzaj iz predmeta Od igracke do
raCunara za treci razred osnovne Skole. Sadrzaj je izabran zato Sto je pogodan
za digitalizaciju, a predznanje ucenika je nisko (poznati pojmovi: racunar i
Internet), tako se videla razlika izmedu razli€itih grupa.

Posle u€enja i odrzanog Casa je meren nivo usvajanja u razli€itim
grupama sa anketnim listom (Prilog broj 6.: Finalni test znanja).

Metode koje su bile primenjene:

Tokom naucnoistrazivatkog rada koriséene su i sledece opste priznate i
poznate tehnike i postupci:

= eksperiment
= sistematsko posmatranje
» anketiranje

U istrazivanju je primenjen model eksperimenta sa paralelnim grupama.
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Nezavisne varijable u istrazivanju su:

» tradicionalna obrazovna sredina
» eksperimentalna nastavna sredina

Zavisna varijabla je uspesSnost, postignu¢e ucCenika u tradicionalnoj i u
eksperimentalnoj nastavnoj sredini.

= Metoda teorijske analize — koristice se za analizu nastavnih programa, i
definisanje relevantnih informati¢kih pojmova

= Deskriptivna metoda — koristice se u opisu realizovanja postavljenog
predmeta, cilja i zadataka

= Eksperimentalna metoda — dominantna metoda je didakticki eksperiment i
koristi¢e se za ispitivanje efikasnosti primene softvera

» Metoda izrade modela— izrada softvera i organizacija njegovog
eksploatisanja

» Metoda statistiCke obrade podataka

7.4.6. Populacija i uzorak istrazivanja

Istrazivanje je izvrSeno u Skolama Severne Backe. Priblizno
ujednaCavanje respondenata u eksperimentalnoj i kontrolnoj grupi obavlja se u
odnosu na sledecCe varijable: opsti uspeh ucenika na prvom polugodistu,
obrazovni status roditelja, polna struktura razreda i sugestija ucitelja.
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Tabela broj 19.:
Populacija i uzorak istraZivanja

Ospovna Skola "Caki Lajos" - 44 42
BacCka Topola
Osnpvvna Skola "Bratsvo-jedinstvo 14 16
- BajSa
OsnO\_/na Skola "Seceniji IStvan" - 38 35
Subotica
OsnO\_/na Skola "Majsanski put" - 40 46
Subotica
Osgovna Skola "Nikola Tesla" - 26 28
Backa Topola
Osnovna skola ,Stari Kova¢ bula“

i 24 26
— Stara Moravica
Ukupno 186 193

7.4.7. Analiza podataka

Analiza i obrada dobijenih rezultata je izvrSena pomocu anketnih listi¢a i
racunarskih softvera SPSS 19 i Microsoft Office Excel 2007.

7.4.8. Interpretacija rezultata istrazivanja

Istrazivanje o efikasnosti u€enja je poCelo sa inicjalnim istraZivanjem u
tradicionalom i u eksperimentalnom modelu nastave. Rezultati inicijalnog
istraZivanja pokazuju predznanje ucenika o Elektronskoj posti — Pravila
komuniciranja na Internetu. Rezultati su izraZzeni u procentima, istrazivanje je
izvrSeno uz pomo¢ anketnih listi¢a (Prilog broj 5.: Inicijalni test znanja).

Tabela broj 20.:
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Inicijalno istraZivanje efikasnosti nastave

1. create mall 6% 6%
3]
o
< 2. subject 0% 0%
%
Qo
2 3.to 9% 0%
()
2
8 4. send 14% 13%
®
N
B 5. receive 0% 0%
S
-)
6. from 21% 0%
7. Sta je Internet? 5% 56%
e © 8. softver 0% 6%
§0%
== 0
2852 «
S i 9. radunar 6% 0%
Qx5 g
s Vo
N 10. Internet 4% 0%
11. Sta je radunarska mreza? 7% 0%
28 =% 12. traZzenje 8% 0%
SoNDC
cEEE S
Ng Xt 13. komunikacija 13% 31%
14. Sta je e-mail? 17% 25%
15. Koje su opasnosti Interneta? 6% 0%
16. Redosled pisanja e-mail poruka 45% 31%
Ukupno (Prosek) 10% 11%
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Na tabeli se vidi da je predznanje ufenika nisko i identicno, Sto cCe
doprenuti istrazivanju efikasnosti nastave u tradicionalnom i u eksperimentalnom
modelu.

Posle nastave u paralelnim grupama istraZivanje je nastavljeno pomocu
anketnih listiCa sa identicnim pitanjima, sa promenjenim rasporedom pitanja
(Prilog broj 6.: Finalni test znanja). Efikasnost nastave u procentima se
izraCunava tako Sto se od rezultata finalnog istraZivanja oduzima rezultat
inicijalnog istraZivanja.
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Tabela broj 21.:
Finalno istraZivanje efikasnosti nastave

1. create malil 31% 25%
o)
o
< 2. subject 4% 1%
%
Q
g 3.to 15% 2%
2
8 4. send 40% 25%
®
N
5B 5. receive 6% 3%
a
)
6. from 24% 6%
7. Sta je Internet? 33% 63%
Q © 8. softver 47% 25%
$0%
5c2%
2% 2% 9. ragunar 25% 19%
9 cF 3
NG
) 10. Internet 20% 13%
11. Sta je raunarska mreza? 59% 88%
28 o= 12. trazenje 44% 19%
SoNDBC
c O =
©S E O Q . ..
Nga X<c 13. komunikacija 51% 63%
14. Sta je e-mail? 35% 44%
15. Koje su opasnosti Interneta? 40% 19%
16. Redosled pisanja e-mail poruka 89% 63%
Ukupno (Prosek) 35% 30%
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Na tabeli se vidi da je uCenje u tradicionalnom modelu nastave bilo
efikasnije (inicijalni test: 10%, finalni test: 35%) od eksperimentalnog modela
(inicijalni test: 11%, finalni test: 30%).

Uc€enje u eksperimentalnom modelu je bilo efikasnije samo kod u€enja o
raCunarskoj mrezi i o elektronskoj posti (11 i 14 pitanje). Ovaj deo gradiva je
obraden na pocetku Casa (slika i definicija raunarske mrezZe se nalazila na
prvom slajdu OS-a). Rezultati u€enja ostalih sadrzaja su identicni ili je efikasniji
nauceno u tradicionalnom okruzenju.

Grafikon broj 31.:
Efikasnost ucenja u tradicionalnom i u eksperimentalnom modelu nastave kod
odredenih pitanja
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Sumirani rezultati efikasnosti nastave u tradicionalnom i u
eksperimentalnom modelu, pokazuju da je u€enje bilo efikasnije u tradicionalnom
modelu, gde je rezultat efikasnosti nastave bio 35%, dok je u eksperimentalnoj
sredini 30%.
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Grafikon broj 32.:
Efikasnost uCenja u tradicionalnom i u eksperimentalnom modelu nastave kod
odredenih pitanja
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7.4.9.Konluzije

Tokom ovog naucnoistrazivackog projekta je projektovan OS, Ciji efekti su
bili mereni u razliCitim modelima nastave. Efekti su mereni i analizirani i moze se
konstatovati da nije potvrdena podhipoteza rada koja je formulisana na slededi
nacin:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje efikasnosti nastave u osnovnoj skoli.

Vecéa efikasnost nastave i uCenje nastavnih sadrzaja je primeceno na
samom pocetku Casa. Kasnije su rezultati dve grupe bile identi¢ni, ili u€enici
tradicionalnog modela bili efikasniji.

Posle diskusija sa stru€njacima, uciteljima razreda i u€enika, pretpostavlja
se razlog ovakvih rezultata:

* Nedostatak iskustva za ucenje u eksperimentalnim sredinama. Svi ucenici
eksperimentalnog modela su tokom istrazivanja koristili interaktivnu tablu
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po prvi put. U kori§¢enju ovih tehnologija nisu primeceni problemi, dok se
u procesu ucenja uz pomo¢ ovih alata verovatno javljaju problemi. Pored
toga sva iskustva uCenika se odnose na tradicionalna nastavna sredstva i
na tradicionalne metode rada.

= Interaktivni alati, multimedije i igra kod table skre¢u paznju sa nastavnog
sadrzZaja, i indirektno se moZze povezati sa neiskustvom ucenika vezano za
eksperimentalne nastavne sredine.

» Tradicionalni model nastave je bio obogacen sa svim najinteresantijim
elementima klasicne nastave (slike, aplikacije, radni listovi, motivacija
pomocu pesmica).

Ove tvrdnje i pretpostavke ¢e biti predmet istrazivanja i hipoteze novih
naucnoistrazivackih radova.

Tokom nastave je za vreme uvodnog dela €asa zapazeno (iako nije deo
naucnoistrazivackog rada) da ucenici treéeg razreda ne znaju da definiSu pojam
Interneta i elektronske poste (inicijalno istrazivanje efikasnosti nastave). Pored
toga u velikoj meri poseduju facebook profile (granica za registraciju je 13
godina) i nisu obavesteni o opasnostima koris¢enja drustvenih mreza. Na pitanje:
"Sta moZe da bude opasno na Internetu/drustvenim mrezama?" uvek smo dobili
odgovor: "virusi".

7.5. Podistrazivanje 4: Istrazivanje trajnosti nauéenih sadrzaja u
klasiénoj i u eksperimentalnoj obrazovnoj sredini

7.5.1. Formulacija problema istrazivanja

UcCenje je kompleksan psihi¢ki proces, koji uzrokuje promene ponasanja
na osnovu usvojenog znanja i iskustva. Pamcenje je trajanje onog $to je u€enjem
prethodno steCeno. UCenjem se stvaraju ,tragovi® u mozgu. Proces pamcenja
sastoji od Cula, kratkorocnog pamcenja i dugorocnog pamcenja. Informacije sa
Cula odlaze u kratkoroCno pamcenje, gde se odrzavaju 18 sekundi, a obim
kratkoro€nog pamcéenja iznosi 7 informacija. Dugotrajna memorija je izvor nasih
znanja. Pamcenje je trajanje tih tragova, a zaboravljanje slabljenje ili nestajanje
tih tragova. O zaboravljanju govorimo kada se ranije nau€eni materijal ne moze
se viSe reprodukovati ili prepoznati.

Trajnost nau€enih sadrzaja odreduje viSe faktora. Moze se reci da zavisi
od organizovanja i kvaliteta celog nastavnog procesa.Trajnost znanja se ne moze
odvojeno definisati sa primenom ili reprodukcijom naucenih sadrzaja, ve¢ sa
prenosSenjem poznatih sadrZaja na nove aktivnosti i situacije.

U naSem naucnoistrazivatkom projektu jedan od najznacajnijih faktora za
produZenje trajnosti naucenih obrazovnih sadrzaja je veéi nivo motivacije i
interaktivni nacin uc€enja, kada ucenici imaju direktan kontakt i uticaj sa
obrazovnim sadrZzajem. OS potvrduje ili odbacuje svaku akciju u€enika kod
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interaktivne table. Na takav nacin svaki korak u€enja je procenjen i tako se stvara
jedna celokupna slika o ispravnosti nau€enih sadrzaja.

Pored interaktivnosti, obrazovna sredina je konstruisana na nacin, da se
uvazavaju slededéi faktori za kvalitetnije i efikasnije u¢enje. Poznavanje vlastitih
rezultata (brze povratne informacije u obliku multimedija) je faktor koji je koris¢en
u podsticaju trajnosti u€enja u eksperimentalnoj sredini.Uspeh je takode jak motiv
koji podsti€e u€enje. Zadaci su konstruisani u OS-u da budu jednostavni, jasni, a
vremena za reSavanje bude dovoljno. Na takav nacin, uz uspeh se dodatno
motiviSu ucenici za u€enje.

Deca rade i uCe efikasnije kada su individualno nagradena, nego ako je
nagradena grupa u kojoj funkcioniSu. Vrednost i efikasnost takmienja je slozena.
Zavisi pre svega od porodi¢ne sredine, uzrasta dece. U eksperimentalnoj sredini
je takmicenje koriSc¢eno na sledeci nacCin: ucenik koji se prvi se javi i kaze tacan
odgovor, za nagradu dobije da reSava zadatak na interaktivnoj tabli. Zna se da
takmiCenje nekada moZe da izazove suprotan efekat, neprijateljstvo i sukobe u
razredu, zato je jedan vazan princip u izboru u€enika bio da Sto viSe ucenika
dobije moguénost reSavanja zadataka na interaktivnoj tabli.

Radoznalost, obrazovna sredina i kvalitet obrazovnog materijala su
medusobno povezani i imaju direktan uticaj na pamcenje nau¢enog obrazovnog
materijala. Eksperimentalna sredina sa savremenim obrazovnim sredstvima
podsti€e radoznalost i motivisanost ucenika.

7.5.2. Predmet istrazivanja

Predmet istraZivanja je trajnost naucenih sadrzaja u klasi¢noj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini sa paralelnim grupama. U tu svrhu je
koncipiran tradicionalni model nastave, koji obuhvata gradivo iz predmeta Od
igraCke do racCunara, sa nastavnom celinom Elektronska posta, a nastavni
sadrzaj je Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu. Tradicionalan
¢as je odrzan sa klasi¢nim nastavnim sredstvima (prilog broj 2. - priprema za ¢as
- tradicionalni model nastave), uz pomoc¢ klasi¢ne table (prilog broj 2.1. - slika
table na kraju ¢asa), radnih listova (prilog broj 2.2. - radni listovi za vezbanje) i
Stampanim slikama (prilog broj 2.3 - 2.13).

Paralelno sa tradicionalnim modelom nastave koncipiran je
eksperimentalni model nastave (prilog broj 3. - priprema za C¢as -
eksperimentalan model nastave), gde je projektovan interaktivni i multimedijalni
obrazovni softver (prilog broj 3.1.: Slajdovi interaktivnog i multimedijalnog
obrazovnog softvera), koji obuhvata gore navedeni nastavni sadrzaj. Cas je
odrzan uz pomo¢ racunara (laptop), projektora i interaktivne table, a koriS¢eni su
radni listovi (prilog broj 2.2. - radni listovi za vezbanje) za individualni rad.
Interaktivha tabla sluzi za frontalno prikazivanje gradiva i za individualno
reSavanje zadataka za ponavljanje i za ucvrdéivanje gradiva. Trajnost naucenih
sadrZaja je merena posle jednog i tri meseca od izvodenja nastave, paralelno u
tradicionalnom i u eksperimentalnom modelu nastave.
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7.5.3. Cilj istrazivanja

Cilj ovog naucnoistrazivackog rada je koncipiranje obrazovnih sredina,
merenje i analiza i komparacija dobijenih rezultata u trajnosti nau€enih sadrzaja
(posle jednog i tri meseca od izvodenja nastave) kod ucenika klasi¢ne i
eksperimentalne obrazovne sredine, pomocu rezultata efikasnosti ucenja
ucenika eksperimentalne i klasi¢ne grupe.

7.5.4. Hipoteze u istrazivanju

Hipoteza ovog istrazivanja je identiCna sa trecom podhipotezom doktorske
disertacije i koncipirana je na sledeci nacin:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje trajnosti usvojenog znanja.

7.5.5. Nadin istrazivanja

Istrazivanje je izvrSeno u paralelnim i ujednacenim grupama i koje su ucile
u razliCitim obrazovnim sredinama. Inicijalno znanje je mereno paralelno, pre
poCetka u€enje sa anketnim listom (Prilog broj 5.: Inicijalni test znanja).

U paralelnim grupama se uCilo o Elektronskoj posti — Pravila
komuniciranja na Internetu, koji je nastavni sadrzaj iz predmeta Od igracke do
racunara za treci razred osnovne Skole. Sadrzaj je izabran zato Sto je pogodan
za digitalizaciju, a predznanje ucenika je nisko (poznati pojmovi: racunar i
Internet), tako se videla razlika izmedu razli¢itih grupa.

Posle ucenja i odrzanog Casa je meren nivo usvajanja u razliCitim
grupama sa anketnim listom (Prilog broj 6.: Finalni test znanja).

Posle jednog i posle tri meseca od finalnog merenja znanja, merena je
trajnost znanja (Prilog broj 7.: Test trajnosti znanja), u klasi¢noj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini. Trajnost znanja ¢e biti procentualno
iskazana u razliitim obrazovnim sredinama i bi¢e izraZena u procentima
zaboravljenih sadrzaja, tako da ¢e se oduzeti od rezultata finalnog istrazivanja
rezultate trajnosti nauCenih sadrzaja. Tako ¢e se dobiti procentualni rezultat
zaboravljenih sadrzaja, koji je u inverznoj relaciji sa upamcéenim sadrzajima.
Razlike izmedu dve sredine i izuzeci ¢e biti detaljno analizirani.

7.5.6. Populacija i uzorak istraZivanja

Istrazivanje je izvrSeno u Skolama Severne Backe. Priblizno
ujednaCavanje respondenata u eksperimentalnoj i kontrolnoj grupi obavlja se u
odnosu na sledecCe varijable: opsti uspeh ucCenika na prvom polugodistu,
obrazovni status roditelja, polna struktura razreda i sugestija ucitelja.
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Tabela broj 22.:
Populacija i uzorak istraZivanja

- Tradicionalni Eksperintentalni
Naziv Skola

) model model
Os?ovna Skola "Caki Lajos" - 44 42
BacCka Topola
Osngvna Skola "Bratsvo-jedinstvo 14 16
- BajSa
Osnoyna Skola "Secenji IStvan" - 38 35
Subotica
OsnO\_/na Skola "MajSanski put” - 40 46
Subotica
Osrv'novna Skola "Nikola Tesla" - 26 28
Backa Topola
Osnovna Skola ,Stari Kovac Dula“

i 24 26

— Stara Moravica
Ukupno 186 193

7.5.7. Analiza podataka

Analiza i obrada dobijenih rezultata je izvrSena pomocu anketnih listi¢a i
racunarskih softvera SPSS 19 i Microsoft Office Excel 2007.

7.5.8. Interpretacija rezultata istrazivanja

Istrazivanje o trajnosti je pocelo popunjavanjem anketnih listica koji se
odnose na trajnosti znanja. Anketiranje je izvrSeno mesec dana i nakon ftri
meseca posle testiranja o efikasnosti nastave i imalo je identiCna pitanja, u
drugom rasporedu.

Posle analize i obrade podataka je utvrdeno da su ucenici
eksperimentalnog modela nastave znatno manje zaboravili na odnosu na
ucenike koji su ucili u tradicionalnom modelu nastave.
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Tabela broj 23.:
Zaboravljeni sadrzaji kod tradicionalne i kod eksperimentalnog modela nastave

0
S 1. create mail 14% 1% 17% 3%
(O]
= 2. subject 4% 1% 4% 1%
3
g 3.to 4% 0% 5% 1%
2
S 4. send 12% 5% 16% 3%
; 5. receive 0% 3% 6% 3%
o
> 6. from 13% 1% 14% 3%
7. Sta je Internet? 22% 3% 23% 7%
2 o 8. softver 8% 1% 28% 3%
SERS
23 Sw 9. radunar 19% 4% 20% 8%
o g% a
o ¢ 10. Internet 9% 3% 6% 7%
11. Sta je radunarska mreza? 15% 0% 26% 16%
28 o= 12. trazenje 22% 0% 20% 2%
SoNB
= S @
S 2 ELE| 13 komunikacia 7% 3% 22% 19%
14. Sta je e-mail? 1% 1% 11% 1%
15. Koje su opasnosti Interneta? 7% 1% 11% 8%
16. Redosled pisanja e-mail poruka 45% 4% 51% 7%
Ukupno (Prosek) 13% 2% 18% 6%
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Ako se detaljnije analizira procenat zaboravljenih sadrzaja, vidi se da su
uCenici tradicionalne grupe u najvecoj meri zaboravili kompleksne sadrzaje kao
$to su 9. Sta je Internet 12. Za koje svrhe se moze koristiti Internet, 16. Redosled
pisanja e-mail poruka, itd.

Grafikon broj 33.:
Procenat zaboravijenih sadrZaja, posle mesec dana od izvodenja nastave u
tradicionalnom i u eksperimentalnom modelu
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Analiza trajnosti usvojenog znanja je izvrSena nakon 3 meseca od
izvodenja nastava, na identi¢an nacin.
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Grafikon broj 34.:
Procenat zaboravijenih sadrZaja, posle tri meseca od izvodenja nastave u
tradicionalnom i u eksperimentalnom modelu

55%

50%

45%

40%

35%

30%

W Tradicionalni
25%

model

M Eksperimentalni
model

20%

15%

10%

5%

0%

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Proces zaboravljanja sadrZaja se nastavja, ali u manjoj meri nego sto je to
bilo slu¢aj posle prvog meseca.

Posle jednog meseca od nastave rezultati testiranja trajnosti naucenih
sadrzaja su medu ucenicima tradicionalnog modela zavrdeni sa rezultatom 23%,
a u eksperimentalnom modelu sa 28%. Sumirana i procentualno izrazena 16
pitanja o trajnosti nau€enih sadrZzaja pokazuju da su ucenici tradicionalnog
modela zaboravili 13%, a ucenici eksperimentalnog modela 2% od naucenih
sadrzaja. Posle tri meseca od nastave, ova tendencija se nastavlja. UCenici u
tradicionalnom modelu nastave su uspeli da reprodukuju 18%, a u
eksperimentalnom modelu nastave 24% od naucCenih sadrzaja. Tako da su
ucenici tradicionalne nastave su zaboravili 18%, a ucenici eksperimentalne grupe
6% od naucenih sadrzaja u vremenskom intervalu od 3 meseca.
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Grafikon broj 35.:
Procenat zaboravljenih sadrZaja nakon 1 i 3 meseca
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Prema tome, mozZe se konstatovati da je trajnost usvojenog znanja u
ekspirementalnom modelu nastave veca, Sto indirektno utiCe na nepotvrdenu
hipotezu o efikasnosti u¢enja.
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Grafikon broj 36.: Uporedivanje rezultata efikasnosti nastave sa rezultatima
trajnosti usvojenog znanja u tradicionalnom i u eksperimentalnom modelu
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7.5.9.Konluzije

Ovaj naucnoistrazivaCki projekat je ostvario svoje postavijene ciljeve.
Detaljno je analizirana trajnost usvojenog znanja ucenika u tradicionalnim i u

eksperimentalnim modelima nastave.

Projektovan je obrazovni softver i efekti su mereni u eksperimentalnom
modelu nastave, dok su u tradicionalnom modelu nastave koriSéena tradicionalna

nastavna sredstva.

Pored statistiCkih rezultata primeceno je da u€enici eksperimentalne grupe
nisu zaboravili kompleksne definicije i najznacajnije delove gradiva.

Potvrdena je hipoteze ovog projekta, koja je identiCna sa podhipotezom
doktorske disertacije i koncipirana je na sledeéi nacin:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje trajnosti usvojenog znanja.
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8. DISKUSIJA REZULTATA

U ovom radu, krenuvSi od opSteg i teorijskog: opsta situacija u
obrazovanju, nedostaci Skolske nastave, koriS¢enje softvera i softverskih modula,
klasifikacija softvera i projektovanje softvera, ciljevi i zadaci nastavnog programa;
stigi smo do konkretnog i praktiChog: konkretna situacija u obrazovanju,
interaktivni i multimedijalni obrazovni softver, klasifikacija obrazovnog softvera,
implementacija u obrazovne procese. Na kraju ovog procesa konkretizovanja
doslo je do implementacije obrazovnog softvera i do merenja i analize efekata u
eksperimentalnim modelima nastave, uporedenje sa efektima tradicionalne
nastave i do konkluzije.

Tokom izrade ovog kompleksnog rada (softver + tekstualni deo), radeno je
u timu, koristeCi sugestije stru€njaka iz razli¢itih naucnih oblasti (psihologija,
pedagogija, metodologija). Osim informatic¢kih nauka (programiranje, metodika
informatike, itd.), imali smo preklapanja sa brojnim disciplinama, pocCevsi od
metodologije naucnoistrazivackog rada sve do metodike, pedagogije i
psihologije.

Jedinstvenost rada je, sveobuhvatna slika o okruzenju, gde ce se
implementirati eksperimentalni model nastave i 0 segmentima eksperimentalnog
modela (detaljan opis hardvera i softvera). Najznacajniji deo ovog segmenta je
opis elektronskih tabli i mereni efekti u eksperimentalnom modelu nastave.

Za odredivanje realne situacije u Skolama uraden je veliki broj
predistrazivanja:

» Predistrazivanje broj 1: Interaktivne table u S8kolama Vojvodine
» Predistrazivanje broj 2: Efikasnost multimedijalnog modela u€enja

» Predistrazivanje broj 3: Posedovanje Interneta i raCunara u porodicama
ucCenika

» Predistrazivanje broj 4: Predznanje ucCenika u osnovim Skolama
(korid¢enje tastature, misa i interneta)

» Predistrazivanje broj 5: Uspesnost u usvajanju informati¢kih pojmova i u
izgradnji informatickih vestina

216



Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

U empirijskom delu ovog rada potvrdene su hipoteze i podhipoteze naseg
rada:

Glavna hiptoteza:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnom procesu pozitivno utiCe na
povecanje motivisanosti uenika i nastavnika za nastavne aktivnosti u
osnovnoj Skoli.

Glavna hipoteza je analizirana i potvrdena pomocu podistrazivanja 1 i
potistrazivanja 2:

Podistrazivanje 1: Motivisanost nastavnika

Anketiranje je izvrSeno u obrazovnim ustanovama (osnovne $kole, srednje
Skole, vise Skole, fakulteti), koje se nalaze u Severno Batkom okrugu (297
ucitelja i nastavnika). Istrazivanje je izvrSeno po standardima ITL Research, 2011
da bi se moglo izvrsiti komparacija rezultata. Cilj istrazivanja je bilo otkrivanje i
analiza motivisanosti nastavnika prema novim medijima i eksperimentalno
obrazovnim sredinama. Potvrdena je hipoteza i otkrivene su barijere
(najznacajniji su nedostatak hardvera i nedostatak vremena), koji su identicni sa
barijerima istrazivanja ITL Research i susednih drzava. Ispitanici su informisani o
mogucénostima novih medija i motivisani su za rad u obrazovnim sredinama gde
je implementiran obrazovni softver.

Podistrazivanje 2: Motivisanost u€enika u klasi¢noj i u eksperimentalnoj
obrazovnoj sredini

Predmet istraZivanja je motivisanost ucCenika u klasiCnoj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini sa paralelnim i ujednacenim grupama. U tu
svrhu je koncipiran tradicionalni model nastave, koji obuhvata gradivo iz
predmeta od Igracke do raCunara, sa nastavnhom celinom Elektronska posta, a
nastavni sadrzaj je Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu.
Tradicionalan Cas je odrzan sa klasiCnim nastavnim sredstvima.

Paralelno sa tradicionalnim modelom nastave koncipiran je
eksperimentalni model nastave, gde je projektovan interaktivni i multimedijalni
obrazovni softver, koji obuhvata gore navedeni nastavni sadrzaj. Cas je odrzan
pomocu racunara (laptop), projektora i interaktivne table.

IstraZivanje je izvrSeno u Skolama Severne Backe (treci razred osnovne
Skole). U tradicionalnom modelu je ucio 186, a u eksperintentalnom modelu 193
ucenika. Posle ucenja i odrzanog €asa, motivacija u€enika je uspostavljena na
sledece nacine: sa anketnim listom (test motivisanosti u¢enika) i broj reakcija
ucenika (analizom video snimaka nastave, paralelno i na identi¢na pitanja).

Hipoteza je potvrdena pomocu anketiranja i analizom video snimaka.
Pored statistickin rezultata primeéena je veCa aktivnost ucCenika u
eksperimentalnom modelu, uc€enici se javljaju za individualni rad, za rad na
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interaktivnoj povrSini, gde pomocu povratnih informacija efikasno reSavaju
zadatke, posto je svaka akcija potvrdena sa povratnim informacijama od strane
softverskih alata. U tradicionalom modelu nastave (gde se individualni rad
zasniva na aplikacionim slikama) ucenici Cesto odgovaraju u horu i ne javljaju se
u tolikoj meri za individualne nacine rada.

Podhipoteza:

» Primena obrazovnog softvera u nastavnhom procesu pozitivno utiCe na
povecanje efikasnosti nastave u osnovnoj Skoli.

Prva podhipoteza je potvrdena pomocu podistrazivanjem 3:

Podistrazivanje 3: Efikasnost nastave u tradicionaloj i u eksperimentalnoj
obrazovnoj sredini

Predmet istraZivanja je bio efikasnost nastave u klasi¢noj i wu
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini sa paralelnim grupama. U tu svrhu je
primenjen tradicionalni i eksperimentalni model nastave. U paralelnim grupama
se ucilo o Elektronskoj posti — Pravila komuniciranja na Internetu, koji je nastavni
sadrzaj iz predmeta Od igraCke do raCunara za tre¢i razred osnovne Skole.
Sadrzaj je izabran zato $to je pogodan za digitalizaciju, a predznanje ucenika je
nisko (poznati pojmovi: raCunar i Internet), tako se videla razlika izmedu razli€itin
grupa.

Inicijalno znanje je mereno paralelno, pre poCetka ucenje sa anketnim
listom. Posle u€enja i odrzanog Casa je meren nivo usvajanja u razli€itim
grupama sa anketnim listom.

Efikasnost nastave u procentima je bio izraCunavan tako §to se od
rezultata finalnog istrazivanja oduzima rezultat inicijalnog istrazivanja. Veca
efikasnost nastave i u€enje nastavnih sadrzaja je primec¢eno na samom pocetku
Casa. Kasnije su rezultati dve grupe bile identi¢ni, ili u€enici tradicionalnog
modela bili efikasniji. Tokom ovog naucnoistrazivackog projekta je projektovan
OS, Ciji efekti su bili mereni u razli€itim modelima nastave. Efekti su mereni i
analizirani i moZe se konstatovati da nije direktno potvrdena podhipoteza rada.

Nakon diskusija sa struénjacima, uciteljima razreda i ucenika,
pretpostavlja se razlog ovakvih rezultata:

» Nedostatak iskustva za u€enje u eksperimentalnim sredinama. Svi u€enici
eksperimentalnog modela su tokom istrazivanja koristili interaktivnu tablu
po prvi put. U kori§¢enju ovih tehnologija nisu primecéeni problemi, dok se
u procesu ucenja uz pomoc¢ ovih alata verovatno javljaju problemi. Pored
toga sva iskustva ucenika se odnose na tradicionalna nastavna sredstva i
na tradicionalne metode rada.
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* [Interaktivni alati, multimedije i igra kod table skre¢u paznju sa nastavnog
sadrzaja, i indirektno se moze povezati sa neiskustvom ucenika vezano za
eksperimentalne nastavne sredine.

» Tradicionalni model nastave je bio obogacen sa svim najinteresantijim
elementima klasiCne nastave (slike, aplikacije, radni listovi, motivacija
pomocu pesmica).

Tokom nastave je za vreme uvodnog dela ¢asa zapazeno (iako nije deo
naucnoistrazivackog rada) da ucenici tre¢eg razreda ne znaju da definiSu pojam
Interneta i elektronske poste (inicijalno istrazivanje efikasnosti nastave). Pored
toga u velikoj meri poseduju facebook profile (granica za registraciju je 13
godina) i nisu obavesteni o opasnostima koriS¢enja drustvenih mreza. Na pitanje:
"Sta moze da bude opasno na Internetu/drustvenim mrezama?" uvek smo dobili
odgovor: "virusi".

Podhipoteza:

= Primena obrazovnog softvera u nastavnhom procesu pozitivno utiCe na
povecanje trajnosti usvojenog znanja.

Druga podhipoteza je potvrdena pomocu podistrazivanjem 4

Podistrazivanje 4: Istrazivanje trajnosti naucenih sadrzaja u klasi¢noj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini

Predmet istrazivanja je bio trajnost naucCenih sadrzaja u klasi¢noj i u
eksperimentalnoj obrazovnoj sredini sa paralelnim grupama (posle jednog i tri
meseca od izvodenja nastave). U tu svrhu je primenjen tradicionalni i
eksperimentalni model nastave. Inicijalno znanje je mereno paralelno, pre
poCetka uCenje sa anketnim listom.Posle u€enja i odrzanog Casa je meren nivo
usvajanja u razliitim grupama sa anketnim listom.

Posle jednog i posle tri meseca od finalnog merenja znanja, merena je
trajnost znanja u klasi¢noj i u eksperimentalnoj obrazovnoj sredini. Trajnost
znanja je bila procentualno iskazana u razli€itim obrazovnim sredinama i
izrazena je u procentima zaboravljenih sadrzaja, tako da je oduzeto od rezultata
finalnog istrazivanja rezultati trajnosti nau€enih sadrzaja. Tako je dobijeno
procentualni rezultat zaboravljenih sadrzaja, koji su bili u inverznoj relaciji sa
upamdéenim sadrzajima.

Posle analize i obrade podataka je utvrdeno da su ucenici
eksperimentalnog modela nastave znatno manje zaboravili na odnosu na
ucenike koji su ucili u tradicionalnom modelu nastave. Ako se detaljnije analizira
procenat zaboravljenih sadrzaja, vidi se da su ucenici tradicionalne grupe u
najvecoj meri zaboravili kompleksne sadrZaje. Proces zaboravljanja sadrzaja se
nastavja, ali u manjoj meri nego $to je to bilo slu¢aj posle prvog meseca.Prema
tome, moze se konstatovati da je trajnost usvojenog znanja u ekspirementalnom
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modelu nastave veca, Sto indirektno utiCe na nepotvrdenu hipotezu o efikasnosti
ucenja.

lako je u prvom delu naucnoistrazivaCkog rada, potvrdivanje druge
podhipoteze dalo neocCekivane rezultate, kada je istrazivanje pokazalo ogromnu
zastupljenost reproduktivnog nacCina ucCenja, a sa potvrdivanjem treCe
podhipoteze ukazalo na upotrebnu funkcionalnost ste€enog znanja u
vremenskom trajanju, Sto je sustina efikasnosti nastave.

Sve to nas upucuje na zaklju¢ak da bi trebalo viSe raditi na usavrsavanju
nastavnog procesa, multimedijalnih softvera i intenzivnije primeniti u Skolama ove
metode, da bi u€enici dosli do iskustava vezanih za u€enje pomocu raCunara i
multimedijalnih softvera. Ovako ostvarena nastava bi jo$ viSe doprinela
efikasnijem i motivisanijem nastavnom procesu, gde su nauceni sadrzaji trajni.

U struénom smislu, pedagoskom-metodi¢kom i didakticko-metodickom,
nastoji se dokazati kako tradicionalna i uobiCajena nastava, u odnosu na
multimedijalnu nastavu ima znacajne prednosti.

Okruzenje eksperimentalne nastave i visok nivo motivisanosti ucenika i
nastavnika tokom izvodenja implementacije i dobijeni rezultati najefikasnije
sumira izjava ameri¢kog episkopa Carl William Buehnera (1898-1974):

,Mozda ¢e zaboraviti Sta si im rekao, ali nikad ne¢e zaboravati kako su se osecali
od tvojih reci.”
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9. DALJI PRAVCI ISTRAZIVANJA

Nakon sumiranja svih rezultata ovog naucnoistrazivackog rada, a pre
okonCanja celog projekta, odreduju se pravci daljeg istrazivanja,
naucnoistrazivacki rezultati koji mogu da budu polazna tacka, predmet ili
hipoteza novih istrazivanja:

Podistrazivanje 1: Motivisanost nastavnika

Pretpostavlja se da ¢e doci do vrednih nauc€noistrazivackih rezultata sa
ponovljenim istrazivanjima o barijerama primene novih medija i 0 motivisanosti
nastavnika u odredenom vremenskom intervalu (nakon jedne ili dve godine).
Pored toga komparacija rezultata sa medunarodnim rezultatima (ITL Research)
bi dala korisne smernice za dalji razvoj obrazovnih ustanova i celog sistema u
Republici Srbiji.

Podistrazivanje 3: Efikasnost nastave u tradicionaloj i u eksperimentalnoj
obrazovnoj sredini

Obrazovni softver bi se mogao implementirati u okruzenju, gde su ucenici
ve¢ duze vremena ucCili pomoc¢u savremenih nastavnih sredstava (racunar,
obrazovni softver, projektor, interaktivna tabla).

UcCenici (ve¢ u nizim razredima osnovne $kole) moraju organizovano
edukovati i naglasiti opasnosti na Internetu, a pre svega na drustvenim mrezama,
kao Sto je facebook. Uc€enici nemaju nikakva predznanja o opasnostima
drustvenih mreza (pretnje, neprikladni materijali) i o opasnostima podele li¢nih
informacija kao Sto su telefonski broj i adresa. Istrazivanja su pokazala da vecina
ucenika poseduje lazne profile na drustvenim mrezama (ucenici koji su mladi od
13 godina) (Bognar-Kovacs, 2011). Detaljno istrazivanje ove teme bi doprinelo
reSavanju ovog problema.

Pored toga istrazivanje eksperimentalnog modela, gde su implementirani
reakcijski sistemi (jo§ veci nivo interaktivnosti), bi dao nove, vredne naucne
rezultate o motivisanosti nastavnika i u€enika, o efikasnosti modela i o trajnosti
naucenih sadrzaja u ovakvim eksperimentalnim sredinama.
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PRILOZI

Prilog broj 1.: Anketni list istraZivanja - motivisanost nastavnika

Ustanova gde radite - popunite zelene kvadrate

\ Mesto: |

Radite kao... - upisite odgovarajuci broj u zeleni kvadrat
1 - nastavnik razredne nastave

Ustanova:

2 - nastavnik predmetne nastave u osnovnoj Skoli
3 - nastavnik u srednjoj Skoli

4 - nastavnik u visokom obrazovanju
Koliko imate godina? - upiSite odgovarajudi broj u zeleni kvadrat

1 - ispod 30
2 - izmedu 30 40
3 - izmedu 40 i 50
4 - izmedu 50 i 60
5 - iznad 60

Da li ste upoznati sa mogucnostima novih medija kao 5to su racunar, projektor, internet interaktivna
tabla (1 - uopste ne, 5 - potpuno da) - upiSite odgovarajudi broj u zeleni kvadrat

Koliko éesto primenjujete radunar u nastavi? - upiSite odgovarajudi broj u zeleni kvadrat
1 - ne koristim

2 - godignje par puta
3 - meseéno par puta
4 - nedeljno par puta
5 - skoro svaki dan

Kako primenjujete racunar u nastavi? - ocenite ponudene odgovore
(1 - skoro nikad, 5 - skoro svaki put)

prikazujem nastavni materijal sa ekrana nastavniékog raéunara

projektujem sliku sa nastavnickog racunara uz pomo¢ projektora

projektujem sliku sa nastavnickog racunara uz pomoc projektora, pored toga koristim i interaktivnu tablu
Za koje svrhe primenjujete racunar? - ocenite ponudene odgovore od 1 do 5
(1 - skoro nikad, 5 - skoro svaki put)

prikazivanje sadriaja sa Interneta

pril ivanje filmova i video klipova

slutanje muzike i audio zapisa

prikazivanje PowerPoint prezentacija
prikazivanje i koris¢enje edukativnih softvera
koriséenje interaktivne table za pisanje

prikazivanje i koris¢enje interaktivnih sadrfaja na interaktivnoj tabli

Koji su za Vas znacajne barijere u primeni ratunara? - ocenite ponudene odgovore od 1 do 5
(1 - neznacajna, 5 - znacajna)

engleski jezik je previSe zastupljen
prednost uéenika u veStinama za koriScenje racunara

strah od hardverskih i softverskih problema
nedostatak hardvera (racunar, projektor, interaktivna tabla)

nedostatak softvera

nedostatak vestina za izradu obrazovnih sadriaja

nedostatak vremena za izradu obrazovnih sadrZaja

nedostatak metodoloskih vestina za primenu raéunara

Da li bi intenzivnije koristili nove medije (racunar, projektor, internet interaktivna tabla) u sluaju
eliminisanja gore navedenih barijera (1 - uopste ne, 5 - potpuno da) - upisite odgovarajudi broj u zeleni
kvadrat

Koja €injenica unapredio primenu racunara (u Vasem slucaju)? - ocenite ponudene odgovore od 1 do 5
(1 - manje znacajna, 5 - znadajna)
vedi broj hardvera (raéunar, projektor, interaktivna tabla)

vedi broj korisnih i praktiénih kurseva i seminara

veci broj gotovih softvera i softverskih modula
znanje engleskog jezika
materijalni podsticaj

Radije radite u obrazovnim sredinama, gde je implementiran obrazovni softver (1 - uop3te ne, 5 -
potpuno da) - upisite odgovarajuci broj u zeleni kvadrat

Hvala na saradniji!
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Prilog broj 2.: Priprema za ¢as - tradicionalni model nastave

1. OPSTI PODACI

Naziv $kole: 0.S. Sedeniji I$tvan
Mesto: Subotica
Razred i odeljenje: 3.b
Nastavnik: Silvija Sili
Mentor: Mr Zolt Namestovski

2. OPSTI METODICKI PODACI
Predmet: Od igracke do raCunara

Nastavna celina:

Elektronska posta

Nastavni sadrzaj:

Elektronska posta — Pravila
komuniciranja na Internetu

Tip Casa:

Obrada novog gradiva

Nastavna sredstva:

Klasiéna tabla, udzbenik, radni listoviza
vezbanje (prilog broj 2.2.)

Metode rada:

Frontalni rad, individualni rad

Poznati pojmovi:

Radunar, Internet

Novi pojmovi:

Elektronska posta (e-mail), osobine i
znacaj Interneta, softveri za slanje
elektronskih poruka (Outlook Express),
Create Mail (kreirati elektronsku postu),
To (Za), Subject (Predmet), Send
(Slanje), Inbox (Postansko sanduce),
Reply (Odgovor), From (Posaljilac)

Izvori znanja:

Udzbenik, slike, klasi¢na tabla

Udzbenik: Marinkovi¢ D., Vasi¢ D. (2006): Od
igratke do raCunara za treci razred
osnovne Skole, Zavod za udzbenike,
Beograd.

Mesto rada: Ucionica

3. ARTIKULACIJA CASA

Uvodni deo ¢asa (10 minuta):

Inicijalni test znanja
Ponavljanje
Motivacija

Cilj ¢asa

237




Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Glavni deo €asa (25 minuta):

Uc€enje uz pomo¢ klasicnih nastavnih sredstava

Zavrsni deo €asa (10 minuta):

Ponavljanje
Finalni test znanja

4. STRUKTURA CASA

Tok casa

Metodicki podaci

Uvodni deo €asa (10 minuta)

Inicijalni test znanja (prilog broj
6.)

Uvodna pitanja(ko ima raCunar i
Internet kod kuce, za koje svrhe
se koristi, funkcija Interneta)

raGunarske mreze:
mreza je skup
su medusobno

Definicija
Racunarska
raCunara koji
povezani.

Prikazivanje  pojednostavljene
slike jedne raCunarske
mreze(prilog  broj 2.3.) i
upisivanje pojmova na radnom
listu na odredeno mesto.

Definicija Interneta: Internet je
svetska racunarska mreza.

Prikazivanje simbola [
pojednostavljene slike Interneta
(prilog2.4.) i upisivanje pojmova
na radnom listu na odredeno
mesto.

Prikazivanje slika o funkciji
Interneta (prilog 2.5.). Svrha i
funkcija Interneta: 1. traZzenje 2.

individualni rad

frontalni rad

klasi¢na tabla (raCunarska mreza)

frontalni rad
prikazivanje slika
radni listovi (zadatak broj 1.)
klasi¢na tabla (Internet)

frontalni rad
prikazivanje slika
radni listovi (zadatak broj 2.)

frontalni rad
prikazivanje slika
radni listovi (zadatak broj 3.1 4.)
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komunikcija klasiCna tabla (1. trazenje 2.

komunikacija)

* Motivacija uCenika sa pesmicom
na temu elektronske poste frontalni rad

» Cilj ¢asa: Na danasnjem casu
¢emo saznati viSe o | klasicna tabla (Komuniciranje i pravila
komuniciranju 1 o pravilima ponasanja na Internetu)
ponasanja na Internetu.

Glavni deo ¢asa (25 minuta)

frontalni rad
prikazivanje slika
radni listovi (zadatak broj 5.)
klasi¢na tabla (elektronska posta - e-
mail)
individualni rad

» Prikazivanje slika o elektronskoj
posti (prilog 2.6.).Pojam
elektronske  poste  (e-mail).
Upisivanje pojmova u radnu listu
na odredeno mesto.

frontalni rad
individualni rad
radni listovi (zadatak broj 6.)

= Uslovi slanja elektronske poste i
upisivanje pojmova u radnu listu
na odredeno mesto.

» Funkcija kreiranja nove poste
(Create Mail) u softveru Outlook
Express. Prikazivanje slika o
programskom prozoru(prilog broj
2.7.).Upisivanje  pojmova u
radnu listu na odredeno mesto.

frontalni rad
prikazivanje slika
prikazivanje slika
radni listovi (zadatak broj 7.)
klasi¢na tabla (Create Mail)

» Pisanje nove poste, osnhovne _
funkcije: To (Za), Subject frontalni rad
(Predmet). Prikazivanje slika prikazivanje slika

(prilog broj 2.8.).i upisivanje __brikazivanje slika
pojmova u radnu listu na radni listovi (zadatak broj 8.1 9.)

odredeno mesto. klasi¢na tabla (To, Subject)

» Funkcija slanja elektronske

poruke (Send). Prikazivanje slika frontalni rad
(prilog broj 2.9.)i upisivanje prikazivanje slika
pojmova u radnu listu na radni listovi (zadatak broj 10.)
odredeno mesto. klasi¢na tabla (Send)

» VeZbanje: odredivanje
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redosleda slanja elektronske
poruke

» Funkcija primanja (Receive All)
elektronske poste u softveru
Outlook Express.Prikazivanje
slika (prilog broj 2.10.) i
upisivanje pojmova u radnu listu
na odredeno mesto.

» Prikazivanje funkcija Odgovor
(Reply) i From (PoSsaljioc)
Prikazivanje slika (prilog broj
2.13.) i upisivanje pojmova u
radnu listu na odredeno mesto.

radni listovi
radni listovi (zadatak broj 11.)

frontalni rad
prikazivanje slika
radni listovi (zadatak broj 12.)
klasi¢na tabla (Receive All)
individualni rad

frontalni rad
prikazivanje slika
radni listovi
radni listovi (zadatak broj 13. i 14.)
klasi¢na tabla (Reply, From)

Zavrsni deo ¢asa (10 minuta)

= Ponavljanje i ucvrScavanje
engleskih re€i pomocéu radnih
listova.

*= Ponavljanje [ ucvrscivanje
funkcija prilikom slanja

elektronske  posSte  pomocu
radnih listova.

= QOpasnosti na Internetu i
privatnost podataka, opasnosti
podela informacija kao $to su
broj telefona i adresa.

= Ponavljanje [ ucvrscivanje
opasnosti na Internetu.

» Finalni test znanja

radni listovi (zadatak broj 15.)
individualni rad

radni listovi (zadatak broj 16.)
individualni rad

frontalni rad
klasi¢na tabla (Opasno je podeliti na
Internetu broj telefona i adresu)

radni listovi (zadatak broj 17.118.)
individualni rad

individualni rad
prilog broj 6.
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Prilog broj 2.1.: Slika table na kraju ¢asa

Racunarska mreza
Internet - svrha 1. traZenje 2. komunikacija

elektronska poSta - e-mail,

Outlook Express Create mail To Subject

Send Receive All Reply From

Opasno je podeliti na Internetu broj telefona i adresu!!!
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Prilog broj 2.2.: Radni listovi za veZbanje

Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu

1. Kako se zove skup medusobno povezanih raunara?

2. Kako se zove svetska racunarska mreZa?

3. Za koje svrhe se moZe koristiti Internet

1. 2.

4. Upisi re¢i u odgovarajuce kolone:
Sta je moguée na Internetu?
baviti se sportom, traZenje novina, osecati mirise, komuniciranje, dodirnuti ljude,

traZenje vesti

Moguce je na Internetu Nije moguce na Internetu

5. Kako se zove elektronska posta?
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Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu

6. Upisi re¢i u odgovarajuce kolone:
Sta je potrebno za slanje e-mail poruka?
Internet, kamera, softver za slanje elekironske poruke, softveri za crtanje, racunar,

zvucnik

Potrebno Nije potrebno

7. Sa kojom funkcijom se kreira nova elektronska posta?

8. Sta znaéi To reé kod slanja elektronske poruke?

9. Kako se zove predmet elektronske poste na engleskom jeziku?

10. Sa kojom funkcijom se 3alje elektronska posta?
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Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu

15. Pronadi parove srpskih reéi!

elektronska .
poita receive
kreiranje cend
nove poite
primanje from
posaljioc subject
slanje o
predmet create mail
za e-mail
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Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu

16. Oznadi balone, koje sadrZe redi, koji su potrebne za slanje elektronske poste!

Rotate
picture

Create
mail

17. Sta moZe da bude opasno na Internetu?

18. Koje informacije je opasno podeliti na Internetu?
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Prilog broj 2.3.: Pojednostavijena slika jedne racunarske mreze

Prilog broj 2.4.: Pojednostavljena slika Interneta
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Prilog broj 2.5.: Svrha i funkcija Interneta
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Prilog broj 2.7.: Funkcija kreiranja nove poSte u programskom prozoru

¥ Outlaok Express

Flo  EctWgew Took Message Hep o
¥ .= . u > .

Create Mail Send/Recv Addresses Find

N

Foldrs x
53 Outhook Express
= © LocalFoders

o B ko

@ Outbox

2 Sent Trems

P Deleted Items E-mail

B orafes

There are no unread Mail messages in your Inbox

(P Create » new Mail meszage

Read Mail

| Newsgroups

Set up 2 Newsaroups accourt..

Contacts

B open the Address Book...

R find people

I~ When Outlook Express starts, go directly to my Inbos.

Extend Page B working Cniine
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Prilog broj 2.8.: Programski prozor za kreiranje nove poste sa funkcijama To (Za),
Subject (Predmet) i sadrZajem poruke

To - Za e-mail
adresa

Subject - Predmet
naslov poste

—
Sadrzaj - tekst

poste
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Prilog broj 2.9.: Programski prozor za kreiranje nove poSte sa funkcijom Send
(Slanje)

Slanje (Send) poste.

Wt domadi zadat~"
ew [nsert  Farmat  Took [Message  Helo
= | & . v & I . 8% @ »
Send Undo  Check Speling  Mttach  Priority Sign  Encrypt  Offline

[ To: [:nranwstzahls.rs
o |
Sublect:  [domac) zadatak

Arial v I, | B r oA | EEHFE ETINE —Q D

Dragi Zoranel
Malim te donesi sutra, na Eas matematike, domaéi 2adatak

S poftovanjem '

Utieljica
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Prilog broj 2.10.: Programski prozor Outlook Express sa funkcijom Receive All
(Primanje svih)

Slanje elektronske iz Send/Recv
menija sa Receive All (Primanje svih)

i
tho
53 Sent Ttems E-mail
(@ Deleted Item:
W Drafts
he a unread Mail messag 1nb
(B creats a new Mail message
d il
Newsgroups
Contacts * x
There are no contects to disclay, Cick. | Contacts
o Conkacts to cradke a hew Corttac.
24 Find pacpls..

251



Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 2.11.: Programski prozor Outlook Express sa porukom i funkcijom
Reply (Odgovori) i from imenom poSaljioca (From)

Reply - Odgovor
odgovori

& domaci zadatak
Fie Edit View Took Message Help
v - X ©0 O u
Reply Al Forward Print Delete Previous Mext Addresses
Uciteliica

29, april 2011 20:18

To: Zoran
Subject: domaci zadatak

Dragi Zorane!
Molim te donesi sulra, na Cas malematike, domaci zadatak
S postovanjem

Utiteljica

From - ime
Posaljioca
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Prilog broj 3.: Priprema za ¢as - eksperimentalni model nastave

1. OPSTI PODACI

Naziv $kole: 0.S. Sedeniji I$tvan
Mesto: Subotica
Razred i odeljenje: 3.b
Nastavnik: Pendi P. Kiralj
Mentor: Mr Zolt Namestovski

2. OPSTI METODICKI PODACI
Predmet: Od igracke do raCunara

Nastavna celina:

Elektronska posta

Nastavni sadrzaj:

Elektronska posta — Pravila
komuniciranja na Internetu

Tip Casa:

Obrada novog gradiva

Nastavna sredstva:

Interaktivna tabla, projektor, raCunar
(laptop), interaktivni i multimedijalni
obrazovni softver (prilog broj 3.1.) radni
listovi za vezbanije (prilog broj 2.2.)

Metode rada:

Frontalni rad, individualni rad

Poznati pojmovi:

Radunar, Internet

Novi pojmovi:

Elektronska posta (e-mail), osobine i
znacaj Interneta, softveri za slanje
elektronskih poruka (Outlook Express),
Create Mail (kreirati elektronsku postu),
To (Za), Subject (Predmet), Send
(Slanje), Inbox (Postansko sanduce),
Reply (Odgovor), From (Posaljilac)

Izvori znanja:

Projekcija obrazovnog softvera

Udzbenik: Marinkovi¢ D., Vasi¢ D. (2006): Od
igratke do raCunara za treci razred
osnovne Skole, Zavod za udzbenike,
Beograd.

Mesto rada: Ucionica

3. ARTIKULACIJA CASA

Uvodni deo ¢asa (10 minuta):

Inicijalni test znanja
Ponavljanje
Motivacija

Cilj Casa
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Glavni deo €asa (25 minuta):

= Ucenje uz pomo¢ savremenih nastavnih sredstava

Zavrsni deo Casa (10 minuta):

= Ponavljanje
* Finalni test znanja

4. STRUKTURA CASA

Tok ¢asa Metodicki podaci

Uvodni deo €asa (10 minuta)

= Inicijaini test znanja (prilog broj individualni rad
6.)

» Uvodna pitanja(ko ima raunar i _
Internet kod kuce, za koje svrhe frontalni rad
se koristi, funkcija Interneta)

= Definicja raunarske mreZe: frontalni rad
Radunarska mreza je skup interaktivna tabla (prilog 3.1.2)
raCunara Kkoji su medusobno
povezani.

» ReSavanja zadatka na individualni rad
interaktivnoj  tabli, upisivanje radni listovi (zadatak broj 1.)
pojmova u radnu listu na interaktivna tabla (prilog broj 3.1.3)

odredeno mesto.

= Definicija Interneta: Internet je frontalni rad
svetska raCunarska mreza. interaktivna tabla (prilog 3.1.4)

» ReSavanja zadatka na individualni rad
interaktivnoj  tabli, upisivanje prikazivanje slika
pojmova u radnu listu na radni listovi (zadatak broj 2.)
odredeno mesto. interaktivna tabla (prilog 3.1.5)

» Prikazivanje slajda o funkciji

Interneta. Svrha i funkcija frontalni rad
Interneta: 1. trazenje 2. interaktivna tabla(prilog 3.1.6)
komunikcija
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ResSavanje zadatka na
interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na
odredeno mesto.

Motivacija u€enika sa pesmicom
na temu elektronske poste

Cilj ¢asa: Na danasnjem casu
¢emo saznati vise o]
komuniciranju i o pravilima

ponasanja na Internetu.

individualni rad
radni listovi (zadatak broj 3.1 4.)
interaktivna tabla (prilog 3.1.7)

frontalni rad

interaktivna tabla (prilog 3.1.1i 3.1.8)

Glavni deo €asa (25 minuta)

Prikazivanje slajda 0
elektronskoj posti (prilog broj
3.1.9..). Pojam elektronske
poste (e-mail).

ResSavanje zadatka na
interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na
odredeno mesto.

Prikazivanje slajda o uslovima
slanja elektronske poste.

ReSavanje zadatka na
interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na
odredeno mesto.

Prikazivanje slajda o kreiranju
nove poSte (Create Mail) u
softveru Outlook Express.

ReSavanje zadatka na
interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na
odredeno mesto.

Prikazivanje slajda o pisanju
nove poste, osnovne funkcije:

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.9)

individualni rad
radni listovi (zadatak broj 5.)
interaktivna tabla (prilog 3.1.10)

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.11)

individualni rad
radni listovi (zadatak broj 6.)
interaktivna tabla (prilog 3.1.12)

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.13)

individualni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.14)
radni listovi (zadatak broj 7.)

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.15)
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To (Za), Subject (Predmet).

» ReSavanje zadatka na
interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na
odredeno mesto.

» Prikazivanje slajda o slanju
elektronske poruke (Send).

» ReSavanje zadatka na
interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na
odredeno mesto.

*» Prikazivanje  multimedija o
koracima pisanja nove poste.

» Vezbanje: odredivanje
redosleda slanja elektronske
poruke.

» Prikazivanja slajda o funkciji
primanja (Receive All)
elektronske poste u softveru
Outlook Express.

» ReSavanje zadatka na
interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na
odredeno mesto.

» Prikazivanje slajdova o funkciji

Odgovor  (Reply) i  From
(Posaljioc).
» ReS8avanje zadatka na

interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na
odredeno mesto.

individualni rad
radni listovi (zadatak broj 8.19.)
interaktivna tabla (prilog 3.1.16 i
3.1.17)

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.18)

individualni rad
radni listovi (zadatak broj 10.)
interaktivna tabla (prilog 3.1.19)

interaktivna tabla (prilog 3.1.20)

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.21)
radni listovi (zadatak broj 11.)

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.22)

individualni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.23)
radni listovi (zadatak broj 12.)

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.24)

individualni rad
radni listovi (zadatak broj 13. i 14.)
interaktivna tabla (prilog 3.1.25 i
3.1.26)

Zavrsni deo ¢asa (10 minuta)

» Ponavljanje i  udvrS¢avanje
engleskin re¢i uz pomo¢
obrazovnog softvera i radnih

individualni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.27 i
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listova.
Ponavljanje i  ucvrS¢avanje
funkcija prilikom slanja

elektronske poste uz pomoc

obrazovnog softvera i radnih
listova.

Prikazivanje slajdova o]
opasnostima na Internetu i
privatnosti podataka.

ReSavanje zadatka na
interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na
odredeno mesto.

Prikazivanje slajda o]

opasnostima podela informacija
kao Sto su broj telefona i adresa.

ReSavanje zadatka na
interaktivnoj  tabli, upisivanje
pojmova u radnu listu na

odredeno mesto.

Finalni test znanja

3.1.28)
radni listovi (zadatak broj 15.)

individualni rad
radni listovi (zadatak broj 16.)
interaktivna tabla (prilog 3.1.29)

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.30 i
3.1.31)

individualni rad
radni listovi (zadatak broj 17.)
interaktivna tabla (prilog 3.1.32)

frontalni rad
interaktivna tabla (prilog 3.1.33)

individualni rad
radni listovi (zadatak broj 18.)
interaktivna tabla (prilog 3.1.34)

individualni rad
prilog broj 6.
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.: Slajdovi interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Prilog broj 3.1.1.: 1. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Predmet: Od igracke do racunara
Razred: 3.

ELEKTRONSKA POSTA

Pravila komuniciranja na Internetu

Mr Namestovski Zolt
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.2.: 2. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Racunarska mreza
je skup ra¢unara, koji su
medusobno povezani.

Prilog broj 3.1.3.: 3. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Kako se zove skup medusobno 7
. v 7 0
povezanih rac¢unara: gﬁ 4

RACUNARSKA
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.4.: 4. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Internet je svetska
ralunarska mreza.

Prilog broj 3.1.5.: 5. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Kako se zove svetska racunarska 7
mreza? E=uF =

WXy

=) =)

v Sound
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.6.: 6. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Za koje svrhe se moze koristiti
Internet?

Sta ima novo?

kl( &
trazenje novosti i vesti

5

komuniciranje

Prilog broj 3.1.7.: 7. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

osecatimirsell dodirnut )
trazenje Vesti "‘;

komuniciranje <

baviti se

trazenjen
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.8.: 8. Slajd interaktivnhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Na danasnjem casu éemo saznati
vise o komuniciranju na Internetu.

Prilog broj 3.1.9.: 9. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Za komuniciranje na Internetu ¢esto
se koristi elektronska posta (e-mail).

Za razliku od klasi¢nog pisma, elektronska
posta stiZze za par sekundi do primaoca.
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.10.:10. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Kako se zove elektronska posta? &7
- -

Prilog broj 3.1.11.: 11. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Primanje i slanje e-mailova
omoguéavaju softveri za slanje
elektronske poste.

Pored ovih softvera potreban je racunar i
Internet pristup za slanje elektronske
poste.
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.12.: 12. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Sta je potrebno za slanje 7
elektronske poste? Eﬁ a

internet ) racunar i)
kamera ) 2vucnik

Prilog broj 3.1.13.: 13. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Kreiranje Nove poste (Create Mail)
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.14.:14. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Kako se kreira nova posta? o
cat ?

Prilog broj 3.1.15.:15. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Pisanje nove poste

To - Za e-mail

adresa
Subject - Pr'edmy
naslov poste

228748 332
Sadrzaj - tekst

poste

BI/UA ZECEE ExAE -0

/
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.16.:16. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Sta znali re& To? gg '?

Press Start to
begin:

Press Editito
customize:

Prilog broj 3.1.17.:17. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Kako se zove predmet poste na

engleskom jeziku? é%_?_

Goals 0) O MiSses

) ~

v Soune
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.18.:18. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Kad smo napisali poruku, 3aljemo je sa
sledeé¢om funkcijom:

Slanje (Send) poste.

o Insert  Fgrmat  Jooks Message Heb
4 X v & X U | 3B B
Send Undo tach
@70 [roran@stcable.rs

@ |

Subject:  [domac zadatak

anl vowI. BIZUA SEFF es3m -0
Oragi Zorane!

Molim te donesi sutra, na Eas matematike, domaci zadatak

& pobiomrjom v

Utiteljica

Prilog broj 3.1.19.:19. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Sa kojom funkcijom se

alje posta? &2

Press Startto
begin:

Press Editito
customize;
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.20.: 20. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Koraci pisanja nove poste:

Fle Edt Vew Insert Fomat Tools Message Hep |

[=] % 0w &
o Paste Undo  Check

@] Poruka se Sale sa
@ Klikom na dugme
Send (Posalji)

eial Sow S BZUA|EE
Dragi Zorans!

Molem te donesi sutra, na Eas matematike, domac:
2adatak

S postovanjem

Utiteljica|

Thers are o contacts to dsplay. Clkk
on Contacts to create & new contact.

-
i ik s darte e ey v gl T
8 Working Ceiine A errer

DB s

Prilog broj 3.1.21.: 21. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Odredi tac¢an redosled koraka, 7
prilikom slanja elektronske poste! %_._

[ Napisati elektronsku postu

|‘ Poslati elektronsku postu
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.22.: 22. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Primanje elektronske poste

Slanje elektronske iz Send/Recv
menija sa Receive All (Primanje svih)

S840 3 NeSQrOuRE Lot

O oganthe sddress 2ok,

o g oo

e Sy —

Prilog broj 3.1.23.: 23. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Sa kojom funkcijom se prima _\
elektronska posta? & 2

100
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.24.:24. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Posle otvaranja primljene poruke
pojavljuje se sledeéi prozor.

Reply - Odgovor
odgovori

From - ime
Posal jioca

Prilog broj 3.1.25.: 25. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Sa kojom funkcijom se 3alje ‘
odgovor na poruku? &2

2 o ¢ d
nijk
©@@PQqTr

v W

J J

v Sound
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.26.: 26. Slajd interaktivnhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Kako se zove posaljilac elektronske 7
poste na engleskom jeziku?

cde i
ik 1 om

qr st

R 1 B left

Prilog broj 3.1.27.: 27. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Premesti prevod engleskih recil /Eég ?

e ) .

Description

elektronska posta receive

slanje

postansko sanduce from

predmet

subject

primanje
posaljioc
kreiranje nove poste create mail

za
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.28.: 28. Slajd interaktivnhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Odredi parove (srpsko-engleske

reci)! %g;_?_

Prilog broj 3.1.29.:29. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Klikni na balone, koje sadrze reci,
koji su potrebne za slanje
elektronske postel!
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.30.:30. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Kao i u stvarnom zivotu, tako i na
Internetu, komunikacija sa

nepoznatim osobama moZe da <
bude OPASNA.

Prilog broj 3.1.31.:31. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Obavesti svoje roditel je, ako te neko
na Internetu (na cetu):

e Pokusava da te okrene protiv
roditel ja

e Teraju te da ¢uvas tajne

e Salju neprikladni materijal (slika,
video) ili pri¢aju o tebi neprijatnim
temama

e Prete ti
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.32.:32. Slajd interaktivnog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Sta moze da bude opasno

ha Internetu? 'ﬁ 2

piSes|pism il gledas pejsazel cetujesisaiyy citasinovine )

Prilog broj 3.1.33.:33. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Na stranicama za drustveno
povezivanje (facebook, poznanici,
myspace) nemoj nikada da podelis licne

informacije kao s$to su:
@b
-

e broj telefona
e adresa stanovanja
PONASAJ SE NA INTERNETU KAO I U
STVARNOM ZIVOTU, JER JE I INTERNET
DEO ZIVOTA (Klikni bezbedno)
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 3.1.34.:34. Slajd interaktivhog i multimedijalnog obrazovnog softvera

Koje informacije je opasno
podeliti na Internetu? &2
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 4.: CD sa OS-om i prate¢om materijalom
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 5.: Inicijalni test znanja

0000 O0DO0DO0O0O0O0O0OO0OO0O0O0DO0O0ODODO0ODODODODONDCOODO0O0O0DO0O0ODO0O0O0DO0DO0DO0DO0C0O0DOO0O0O0OO0Oo0DOoO oSO oS oTa oaog

Elektronska poSta — Pravila komuniciranja na Internetu

1. Upidi znacenje engleskinh reci:

create mail subject to

send receive from

2. Staje Internet?

3. Staje potrebno za slanje elektronske poste?

a) b) c)

4. Staje radunarska mreza?

5. Za koje svrhe se moZe Koristiti Internet?

a) b)

6. Staje e-mail?

7. Koje su opasnosti Interneta?

8. Odredi tatan redosled koraka prilikom slanja e-mail poruka (upisi redne brojeve)!

Napisati elektronsku poruku Poslati elektronsku poruku

Otvoriti softver za slanje poruka Upisati e-mail adresu primaoca

00D 00000 00000000 O0O0O0O0O0CO0CO0O0O0O0OCOO0DOOO0O0DO0DO0O0O0O0O0OoDO0OdO0DODO0CDODGODDODoDO0DoDOoODDODoCDOoDO0DdCdOoODDoDoODODOoDOoDODoDOoODOoDOoooOoaoaoao

00000 COODO0DO0OODO0COCO0O0OO0OO0O0OO0COCO0O0CODO0COO0OO0O0OO0OOO0COCO0O0O0O0O0O0O0O0O0C0O0C0O0O0O0O0O0O00O0C0O0O0dO0O0O0O0O0OC0O0O0O0O0O0DOdODO0O0OOOoaOo

0000000000000 O0DC0DODODO0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0DO0O0C0O0DO0O0O0OO0O0O0O0O0O0O0O0O0O0DODO0DOO0D o OO oQTO oGO oDTaQoaao
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 6.: Finalni test znanja

0D DD D oDOODO0OODO0O0DO0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O00O00O00O00O00O00O00O0B0B8068O008 o

Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu

1. Sta je radunarskamreza?

2. Staje Internet?

3. Zakoje svrhe se moze Kkoristiti Internet?

a) b)

4. Staje e-mail?

5. Sta je potrebno za slanje elektronske poste?

a) b) c)

6. Odreditacan redosled koraka prilikom slanja e-mail poruka (upisi redne brojeve)!

Napisati elektronsku poruku Poslati elektronsku poruku

Otvoriti softver za slanje poruka Upisati e-mail adresu primaoca

7. Koje su opasnostilnterneta?

8. Upisi znagenje engleskih reéi:

create mail subject to

send receive from

-~ T~ T~ O~ R~ - T~ T~ T~ - - - - I~ - T - - - - - T~ - O - - - O~ O~ -~ - - - - - T - -~ - - - Y~ O~ O - O~ - Y~ O~ - - - - - - - O~ - - O - Y~ -~ O - - O - Y~ T~ - - O - - - - I - -~ - T - - T - T - O -

(-~ - T - - T - T~ T~ Y~ T~ - T~ Y~ - - O~ O - O~ O - O~ O - O~ O - O~ - O~ O - O~ O~ T~ O - - O~ O~ O - -~ O - O~ O - - O~ - O - -~ O - -~ O - -~ O - - - Y - - T - O~ Y~ T~ -
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 7.: Test trajnosti znanja

0000000 OO0DODODODODOCDoOONDOOOoDODOoOODODOoODoODODOCDOooDOoDOoDoDOoODGoDOooDOoDoNDOoDOoDoDOoDOoDoDoDGoDOooDoaoOoDaoaoaoaoaoaoao

Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu

1. Staje e-mail?

2. Koje su opasnosti Interneta?

3. Staje potrebno za slanje elektronske poste?

a) b) c)

4. Staje ragunarska mreZa?

5. Upi&i znagenje engleskih reci:

create mail subject to

send receive from

6. Za koje svrhe se moZe koristiti Internet?

a) b)

7. Odredi tacan redosled koraka prilikom slanja e-mail poruka (upi$i redne brojeve)l

Napisati elektronsku poruku Poslati elektronsku poruku

Otvoriti softver za slanje poruka Upisati e-mail adresu primaoca

8. Staje Internet?
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0000000 OO0DODODODODOCDoOONDOOOoDODOoOODODOoODoODODOCDOooDOoDOoDoDOoODGoDOooDOoDoNDOoDOoDoDOoDOoDoDoDGoDOooDoaoOoDaoaoaoaoaoaoao
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Analiza efekata primene obrazovnih softvera na motivisanost nastavnika i uéenika u nizim razredima osnovne skole

Prilog broj 8.: Test motivisanosti u¢enika

(- - - - - O O~ - - O - - - - O - - - - O~ O~ T~ - - O O T~ - O~ O~ O - - O~ T~ O~ T~ -~ - O~ O~ T - - - O O~ T - - O~ O~ O~ T - T~ O~ I - -}

Elektronska posta — Pravila komuniciranja na Internetu

1. Koliko je bio danasnji ¢as interesantan? (1 - upste ne, 5 - potpuno da)

2. Dali bi Zeleo da saznas$ vie o elektronskojpostii o pravilima komuniciranja na
Internetu? (1 - upste ne, 5 - potpunoda)

3. Dali sirado izasao kod table? (1 - upste ne, 5 - potpuno da)

4. Sta ti se svidelo najvise?
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