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1. UVOD | TEORIJSKI PRISTUP
PROBLEMU

1.1. O nastavi i u¢enju

Prica kako je nagli razvoj racunarstva osamdesetih i narocito devedesetih godina
prosSlog veka izmenio svet, nije viSe nikakva novina. Nove tehnologije, mikroprocesori i
globane racunarske mreze napravile su od racunara ureda) bez koga se ne moze zamidliti
iole ozbiljniji posao, kao ni svakodnevni Zivot na ovoj planeti. Zivot pored radunarai sa
racunarom, u stvari, postge svakodnevnica

U poslednjih nekoliko godina sa masovnijim koris¢enjem racunara u Skolama
stvoreni su uslovi za kvaditetnije inoviranje obrazovne tehnologije. Nastava sa
multimedijalnom sadrzinom postoji u nastavno] praksi duze vreme, di je termin
multimedijalna nastava pedagoSka kategorija novijeg datuma. Multimedijski sistem u
nastavi izgraduje se zbog potrebe funkcionalne i tehnic¢ke integracije brojnih i
raznovrsnin medija u nastavi u sistematicne sklopove, odatle i naziv multimedijski
sistem.

Sve vi&e se namece potreba za savremenom Skolom i savremenim uciteljima

Postavlja se pitanje kako uti¢e tehnologija obrazovanja na nastavu i ucenje.
Postavlja se i drugo pitanje: u kojoj meri su Skole spremne za prihvatanje novih
tehnologijai informatike u nastavi. Oba pitanja su klju¢na za proces u¢enja, a narocito su
aktualna za proces aktivnog uéenja

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

Prvi takav nedostatak je nedovoljna aktivnost dece u nastavnom procesu, kao i
nesamostalnost ucenika. Usvajanje znanja u ngicescem sluc¢aju je reproduktivno, ucenik
reprodukuje znanje koje mu ucitelj/nastavnik prenosi. Ako ucenik nije pasivan, nego
aktivno ucestvuje u toku predavanja, ucenje ¢e biti mnogo efikasnije.

Drugi nedostatak je Sto ucenik ne dobija povratne informacije o rezultatima
delatnosti. Skolske ocene imaju informativni karakter. Uenici ocene naj¢esie ne dobijaju
na osnovu ucenja, i ucenik ne znataéno da odredi Sta je u odgovaranju dobro, a Sta lose.
Ispitivanja dokazuju da je u¢enje mnogo efikasnije, ako se ucenik informise o rezultatima
ucenja. Nastavnikovo obrazlaganje ocene doprinosi uspehu ucenja. Ocene date u tgnosti
negativno uti¢u natok ucenja

Za uklanjanju gore navedenih nedostataka traze se nove metode u nastavi. Jedna
od moguénosti je programirana nastava. Programirana nastava obuhvata programirani
(materija) udzbenik i primenu masine za uc¢enje u procesu nastave.

Programirana nastava bi delimicno uklonila gore navedene nedostatke u
tradicionalnoj nastavi. Ucenik je aktivan, jer planira proces nastave tako sto samostalno
radi, moze da kontroliSe sopstveno usvaanje gradiva. Uc¢enik postepeno, korak po korak,
usvajagradivo, tempo ucenjaje primereno sposobnostima ucenika.

lako su programirani udzbenici, pokazali dobre rezultate, oni ne mogu zamene
Zivu re¢ nastavnika. Uz pomo¢ ovih sredstava ne moze se usvojiti slozeno gradivo



(odredeni pojmovi usvojiti slozenije povezanosti). Ucenici koje bi ucili uz pomo¢ ovih
sredstava bili bi siromasniji u meduljudskim odnosima.

Ako je cilj skole da priprema ucenike za zivot, treba uciniti ozbiljne korake, da
ucenik, koji izlazi iz obrazovne ustanove ima prakticna znanja na polju koris¢enja
raunara.

Danas se zna da su racunari i Internet su veoma vazni faktori za obucavanje
odradlih, ali joS mnogi sumnjaju davirtuelna 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 ¢esti izvori znanja u
svakodnevnom obrazovnom radu. Pored izvora znanja, oni imaju i drugu ulogu u nastavi,
te je njihova primena od velikog znacga Obrazovna tehnologija napreduje. Ova
¢injenica je podstakla autora rada da ispita reanu 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.

Ra¢unar moze da zameni masSine za ucenje, koje su kori&ene 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

1.2. Primena softvera u interdisciplinarnim projektima—trendovi u
Evropskoj Uniji

1.2.1. Uvod

U vremenu, kada znanje covecanstva raste ogromnom brzinom, nereano je
ocekivati da obraduje sadrzg), koja ¢e za kratko vreme biti prevazideni. 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 odradli ljudi dosledno i trgno ucili, je hteti uciti. Ako u ranom
detinjstvu neko prezivi negativno iskustvo vezano za znanje — ako su prvi pokusaji
bezuspesni, posle zavrsetka skolovanja oni ne¢e nastaviti ucenje. Ngjvazniji faktori, koje
uticu na ucenje kroz celi zivot su samostalna motivacija koji podstice na ucenje i Sirok
izbor moguénosti u¢enja. Moramo se truditi, da svakom pruzimo moguénost za izbor
sadrzaja ucenja, umesto prisiljavanja na unapred odredene sadrzge. Sve to znati da
sistem obrazovanjai stru¢nog usavrSavanja mora da se prilagodi potrebama pojedinca, a
ne obrnuto” [Momerandum opn Lifelung Learning, Brussels, 30. 10. 2000.].

lako u Memorandumu nije direktno receno, ova teorija sadrzi ¢injenicu da glavni
izvor ucenja nije gradivo, nego aktivnost i interesovanje deteta. Aktivan ¢ovek, prilikom
svoje delatnosti stice iskustvo, saznanje i znanje. Prilikom ovakvog organizovanja
nastave dete nece nauciti, nego ¢e usvojiti. Na ovg natin usvojeno znanje cini
asocijativnu osnovu za usvganje drugih znanja U procesu ucenja umesto motivacije
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izrazena je motivisanost. Za odrzavanje motivacije isprobana je i prihvatena je metoda
projekti i projektna nastava

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

1.2.2. Projektna nastava

Znatenje projekta je plan, planiranje, pronalazenje, optimanog resenja jednog
problema. U svakodnevnom Zzivotu, u drustvu i u privredi ¢esto cujemo re¢ projekat.
Politicari, ekonomigti i privredni, strucnjaci razmisljgju u projektima i ¢esto pricgu o
projektima prilikomizrade i ostvarivanjanovih ideja.

Projektna nastava za upoznavanje sveta akceptira na iskustvo, interesovanje,
motivisanost i aktivnost ucenika Nije preterivanje, ako kazemo da pedagogija projekta
korenito menja nastavu. Nasuprot strategiji koja sustinu obrazovanja vidi u gradivu
(ucenika prilagodava gradivu), sustina pedagogije projekta je da se prema uceniku
odreduje gradivo. Od ngvecih vrednosti ove metode je da demokratizuje obrazovanje.
Stvara okruzenje za u¢enje u kome je uc¢eniku omoguceno da izabere teme i podteme u
zavisnosti od svog interesovanja. Definicija projekta u obrazovanju je dosta
nerazjasnjena. Jedina identi¢nost ovih definicija je da se projekat u nastavnom ¢asu vise
od obrazovanja (Fritsche-Hubert—K opfermann—Siegle). Ngjznacajnije definicije projekta
u obrazovanju su:

8§ C.Nelsoni L. Borsing: , Projekat je prakti¢na delatnost, gde se stavlja akcenat na
zadatak, koji su planirai decai reSavgu deca, na prirodan nacin. Koristeci razna
pomoc¢na sredstva dolaze do novih iskustavai Sirih saznanja”

§ K Hortobagyi: , Projekat je poseban nacin ucenja, gde u centru stoji jedan zadatak
(problem). Zadatak nije samo reSavanje ili odgovor, nego otkrivanje povezanosti,
koji postojei u reanosti zadati problem.”

Nas stav da je obrazovanje uz pomo¢ projekta ,obrazovna strategija, koja je
bazirana na reSavanju problema (tema), koji su uéenici izabrali”. ReSavanje problema se
moze ostvariti pojedinacno ili grupno. Prestgje vezanost za nastavni ¢as i za razred.
Rezultat projekta je uvek mentani ili fizicki produkt, koji se moze prikazati, prezentovati.
Projektna nastava (ostvarivanje cilja projekta) sastoji od sledecih faza:
izbor teme
izradaplana (definicijaciljevai zadataka)
organizacija
sakupljanje podataka
obradivanje teme
sastavljanje rezultata u formu, koji se moze prikazati
vrednovanje projekta, korekcija
prikazivanje produkta - objavljivanje zajavnost
delatnost posle zatvaranja projekta

w W W W W W w www
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1.2.3. Primena softvera u interdisciplinarnim projektima

Softver se moze primeniti u interdisciplinarnim projektima u obrazovanju, kao
pomoéno sredstvo. Moze se primeniti u gore navedenih temama i sadrzajima
Nag efektivnije se moze koristiti u temama, koji su vezani za geografske sadrzgje.

Softver se moze primeniti nagjefikasnije u slede¢im fazama projektne nastave:
sakupljanje materijaa, obradivanje teme. Ograni¢eno se moze primeniti u fazama: izbor
teme, izrada planai prikazivanje produkta— objavljivanje zajavnost.

12



2. KONCEPCIJSKE | POIMOVNE
RELACIJE

2.1. Definicija kljuénih operativnih poljmova

U skladu sa rastu¢om demokratizacijom i humanizacijom obrazovanja nastoji se
posti¢i formiranje autenticne 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 koji konstruktivno i stvaralacki razmislja

Problem ovog istrazivanja je da li racunar odnosno multimedijalan softver kao
nastavno sredstvo i uopsSte kao elemenat nove obrazovne tehnologije, moze da se uvede u
obrazovanje i vaspitanje dece nizeg Skolskog uzrasta tj. da li postoje psiholoske,
intelektualne i motori¢ke opravdanosti za ovakav vid uc¢enja, i koje su posledicetj., Staje
to Sto savremene obrazovne tehnologije razvijgu kod dece. Akcenat je stavljen na
multimedijalnost i interaktivnosti programa.

Iz svega ovog zakljucujemo da je predmet istrazivanja ovog rada — istrazivanje
moguénosti povecanja efikasnosti predmeta Priroda i drustvo primenom savremenih
multimedijalnih  sredstava i putem obrazovnog softvera ,Digitalizovana mapa
Vojvodine”.

2.1.1. Nastavna sredstva

Nastavna sredstva su sredstva prenoSenja informacija i generalizacija Ona
predstavljaju izvore znanja. Jedna od najprihvatljivih klasifikacija nastavnih sredstava je
podela na verbana, vizuelna, auditivna, audiovizuelnai tekstualna nastavna sredstva.

Nastavna pomagala su oruda za primenu nastavnih sredstava. Ovde spadau:
grafoskop, dijgprojektor, 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

§ onakojasenalaze u prirodi
8 onakojasu proizvedenai predstavljgu poslednju rec tehnike

Uz pomo¢ modernih nastavnih sredstava kao sto su obrazovni softver, elektronske
laboratorije za multimedijalnu nastavu, moguée je doslednije realizovati, obogatiti i
aktuelizovati osnovne principe u¢enjai nastavu uopste.

Vrednost primene odgovargucih nastavnin sredstava bi se mogla svesti na

sledece, vec proverene cinjenice:
8 Nastavna sredstva omogucavaju lakse upoznavanje sa pojmovimai dogadgima
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Nastavna sredstva pruzaju mogucnost nastavniku i uceniku 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

Nastavna sredstva znac¢gjno doprinose da se brze modernizuju oblici, metode i
postupci u nastavi

Zahvaljuju¢i nastavnim sredstvima ucenici vise uce uvidanjem, istrazivanjem i
reSavanjem problema, onaih podsticu namobilnost i samostalnost

Savremena nastavna sredstva obelezavaju stepen ¢ulnog saznanja koje upucuje na
stvari, pojave i njihove osobine, sto omoguc¢ava bolji nacin ucenja, uslova za
trajnije pamcenje, sigurno prepoznavanje i upotrebu onoga Sto je zgpaméeno.

Prednosti koris¢enjanovih nastavnih sredstava su:

olaksano pripremanje i izvodenje nastave

ucenicima se pruza moguc¢nost samostalnog radai primenastecenih znanjau
praksi

S obzirom na zadatke predmeta, a na osnovu didaktickih istrazivanja, celokupna

materijalna osnova se moze grupisati na:

§
§

klasi¢nanastavna sredstva
i moderna nastavna sredstva

U klasi¢na nastavna sredstva spadaju:

wn W W LN W W W W

verbal na vaspitno-obrazovna sredstva

tekstual na vaspitno-obrazovna sredstva
vizuelna vaspitno-obrazovna sredstva
auditivna vaspitno-obrazovna sredstva
audio-vizuelna vaspitno-obrazovna sredstva
manuel na vaspitno-obrazovna sredstva
eksperimental na vaspitno-obrazovna sredstva
pomocna tehnicka vaspitno-obrazovna sredstva

Moderna nastavna sredstva su: obrazovni racunarski softver, multimedije,

elektronska komunikacija, ekspertni sistemi, nastavne baze znanja, inteligentni tutorski
sistemi i sli¢no.

Dabi se obezbediladidakticka vrednost primene nastavnih sredstava, neophodno

je da sredstva koja se upotrebljavaju budu korisé¢ena:

w W W W W W

Odmereno,
Pravovremeno,
Potpuno,
Spretno,
Ekonomic¢no i
Kombinovano.
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2.1.2. Moderne tehnologije u modernom drustvu

Teoriju, da ¢e racunar i racunarske mreze (Internet) dovesti do kraa klasicne
Skole, i da je budu¢nost u daljinskom ucenju najbolje negira primer klasicnog i kué¢nog
bioskopa (gledanje filmova). Kao sto dobro znamo, osamdesetih godina proslog veka su
se pojavili uslovi gledanje filmova u domovima. Ti udovi 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 zvuéni sistemi).
Ali znamo da bioskopi nisu nestali. Psiholozi trvde da ljudi u bioskop ne idu samo zbog
gledanjafilmova, nego i zato da emocionano dozive film sa vise stotinaljudi.

Zbog dli¢nih razloga nece nestati klasi¢no obrazovanje ili klasi¢no radno mesto.
Jer, racunar i Internet naci svoju primenu, kada imamo nekakve neocekivane probleme i
ne mozemo da odemo naradno mesto. Ali ljudi ¢e traziti i dalje meduljudske odnose koje
pruza radno mesto. Efekat viedokonferencije ¢e ostati nizak, ako u pozadini tih
konferencija nema klasi¢nih konferencija, konsultacija, ili barem telefonskih razgovora i
e-mall komunikacija

PC racunari u Skolama u sve veco] meri se koriste, ne samo kao objekat, nego kao
okolina uc¢enja. Nastavnici morgu da znagu da koriste racunare, ne samo kada se
pripremaju nanastavni ¢as, nego i u toku ¢asa. Moraju da poseduju osnovne informaticka
i telekomunikaciona znanja. Samo takav nastavnik moze da priprema u¢enika za izazove
informcionog drustva, u kome i sam Zivi. Nastavnik mora znati koristiti i sluziti se sa
beskrajnom koli¢inom informacija. Za prikupljenje tih informacija, osnovno sredstvo je
racunar i moderni telekomunikacioni sistemi. A naznacajniji izvor informacija je
Internet, kao svetska racunarska mreza. Internet je izvor beskrajnih informacija u obliku
dika, teksta, video snimaka i multimedije, koje mozemo da koristimo u nastavnom
procesul.

2.1.3. Uc¢enici i racunar

Kad su u pitanju deca, o racunaru se ngj¢esée 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 sSigurno nece nestati iz savremenog zivota, nego ¢e se jos vise razvijati i
napredovati. Decu ne trebaizolovati od novih tehnologija s kojima ¢e se morati sluziti u
Zivotu i kasnije na radnom mestu, treba samo posmatrati njihovu upotrebu racunara i
nauciti ih da budu oprezni, da racunar koriste kao aat koji ¢e im olakSati ucenje, aizradu
treba pomo¢i da ga upoznagju i ovladgu znanjima i veStinama koje su neophodne za
korisenje racunara. Brojne su prednosti upotrebe racunara, ako ga dete koristi pametno i
mudro.

Roditelji morgju nadzirati dete i pobrinuti se da upotreba racunara bude pre svega
sigurna. Vazno je odabrati programe primerene decjem uzrastu, i barem povremeno
proveriti cime se dete bavi naracunaru.
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Igraje najprirodnija delatnost dece, i joS uvek vodeca i neprevazidena pedagoska
metoda kod mladih uzrasta. Ngveca prednost raunara je da omogucéuje deci da uce kroz
igru i zabavu.

2.1.4. Psiholoske i pedagoske osnove primene softvera u nastavi

Imajuci u vidu rezultat predistrazivanja i sugestije ucitelja, prilikom anketiranja
smo smislili konatnu koncepciju softvera. Softver i u¢enje uz pomo¢ softvera se zasniva
naigri, kao najlakSem, najprirodnijem nacinu ucenjamladih uzrasta.

Program sledi psihicku i motori¢nu razvijenost dece. Ngjvazniji psihicki faktor za
koriS¢enje naseg softvera motoricke sposobnosti koriscenja racunara, su u ngjvecem delu
slu¢geva se ograni¢avana koriséenje misa. Drugi vazan faktor je vestina ¢itanje mape.

Citanje mape je slozen psihicki proces, po&to je mapa umanjena i apstraktovana
forma objekta, izradena uz kori&enje odredenih pravila Otezava shvatanje mape joS i
¢injenica, da je prostor oko nas trodimenzionalan, a mapa je dvodimenzijalna. Razvijanje
Citanje mape je vezano za psihicke procese i za psihic¢ku razvijenost uéenika.

Razvoj ¢itanjamape se deli natri faze:

§ Mehanicko ¢itanje mape je najjednostavniji nacin Citanje mape. Ograni¢ava se na
imenovanje odredenih objekata na mapi. Vestina mehanickog citanja mape je
razvijenavec¢ u prvom i drugom razredu osnovne skole

8 Logicko citanje mape je vec slozeniji proces. Prvi korak je shvatanje odnosa
realnog sveta i mape. Vazno je i shvatanje mogucnosti mape. Objasnjenje i
shvatanje geografskih legendi, uloga boja na geografskoj mapi pripada ovoj fazi.
Orijentacija na mapi je jedna od nagvaznijih vestina, koji se razvija u ovoj fazi.
Vestina logickog ¢itanja mape se razvija pocevs od drugog razreda osnove skole.
Navazniji psihicki proceslogickog citanja mape je apstrakcija.

§ Kompleksno citanja mape sadrzi sve vestine Citanja mape (tumatenje: legenda,
boja i specijana dela mape). Kompleksno citanja mape sadrzi joS citanje
specijalnih mapa i izvrSenje novih apstrakcija Ova faza se pocinje razvijati u
¢etvrtom razredu osnovne skole.

Uzimguéi u obzir psihi¢ki razvoj ucenika, nastavni plan i program predvida
sledeci raspored upoznavanje okolinu:

8 | razred Moja okolina (neposredno okruzenje)

§ Il razred Moje mesto (naselje sa okolinom)

8 Il razred Moj zavicaj (prirodno i drustveno okruzenje, kraj odnosno krajina)

8 |V razred Mojadomovina (drzava Srbija, deo sveta)
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Sikabr. 1.:
Raspored upoznavanja okoline
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Meposredno okruenje MNaselje sa okolinom  prirodno i drudtveno okruzenje  DrZava Srbija
{kraj odnozno krajina) (deo sveta)

Pored ucenje kroz igre vazni psihicki faktori efektivne nastave su aktivnost
ucenika i povratne informacije. Dobro smisljen softver odrzava aktivnost uz pomoc¢ igre,
multimedija i povratnih informacija. Povratne informacije su vazne za nastavak ucenja
(pokazuje dobro naucene i manje naucene jedinice) i za odrzavanje i za pojacavanje
stepena motivacije. Aktivnost ucenika i povratne informacije su ngmanje izrazene u
klasi¢noj (ng¢esce frontalnoj) nastavi.

Prilikom ostvarivanja ciljeva i zadataka predmeta, mora se imati u vidu da
su sadrzgi i aktivnosti neodvojivi u nastavnom procesu kao i ambijent u kome se
nastavaredizuje. Vazno je odabrati aktivnosti koje angazuju kako pojedina cula, tako
i vise cula pardelno. Sinhronizacija culnih utisaka daje celovitu sliku objekata,
procesa, pojava i njihovu integraciju u kompleksnu sliku sveta, a uvazava
razlicitosti u sklonostima dece pri upoznavanju sveta i procesu ucenja. Dobra
integracijaculnih utisaka uslov je za pravilno iskustveno saznanje i otvoren put za
transformaciju predstavai opazajno — prakticnog misljenja u pojmovno.

Kad god je to moguce, u procesu ucenja treba omoguciti ucenicima izbor
razlicitin aktivnosti i sadrzaja, shodno njihovim subjektivnim sklonostima, radi
postizanja zeljenih ciljeva. Aktivnosti treba osmisliti tako da (uz oprez) dete isprobava
svoje moguc¢nosti. Neophodno je pruziti mu priliku da kroz aktivnosti pokaze svoju
0sposobljenost u prakti¢noj primeni usvojenih znanja.

Aktivnosti koje su primenjive prilikom koristenja obrazovnog softvera u nastavi
[Sluzbeni glasnik RS — Prosvetni glasnik 2004., 2006.]:
§ Posmatranje sa usmerenom i koncentrisanom paznjom radi jasnog zapazanjai
uocavanja svetau okruzenju (uoc¢avanje vidnih karakteristika);
8 Opisivanje— verbano ili likovno izrazavanje spoljasnjih i unutrasnjih zapazanja;
8 Procenjivanje - samostalno odmeravanje;
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Grupisanje - uocavanje slicnosti i razlicitosti radi klasifikovanja;

Belezenje - zapisivanje graficko, ssmbolicko, elektronsko belezenje opazanja;
Praktikovanje - u nastavi, svakodnevnom zivotu i spontanoj igri i radu;
Istrazivanje - ispitivanje svojstavai osobina, vezai uzrocno-posledi¢nih odnoss;
Sakupljanje - pravljenje kolekcija, zbirki, abuma iz prirodnog i drustvenog
okruzenja;

8 Aktivnosti u okviru mini-projekta — osmisljavanje, redizacija i prezentacija

wn W W W W

Izbor nastavnih metoda je zadatak ucitelja. Uz pravilnu organizaciju i reaizaciju
Skolskog ¢asa, obrazovni softver je prilagoden zakoriséenje skoro svih nastavnih metoda
Na izbor nastavnih metoda ima uticg: znanje i iskustvo ucitelja, psihicka i motoricka
razvijenost dece, tehnicka opremljenost skole (domova).

Klasi¢ni nastavni oblici su:

8 Frontalni rad je zastupljen u ngjvecoj meri u naSem obrazovanju. Strucnjaci tvrde
dajerazlog popularnosti ove metode udobnost i iskustvo ucitelja. Udobnost znaci,
daje ovo ngkrati i ngjednostavniji natin predavanjai za pripremu ¢asa oduzima
ngmanje vreme. Ova metoda je bila kori&ena kod ostvarivanja ngbrojnijih
nastavnih ciljeva. Koristenje softvera u frontalnom radu moguce je uz koristenja
BIM projektora, digitalne table ili velikog ekrana (monitora), kako bi celi razred
jasno video sliku.

8§ Rad u paru ¢ moze ostvarivati na takav nacin, da parovi rade na jednom
racunaru. Povezanost individualca moze omoguciti i racunarska mreza, koja moze
dabude lokanamrezaili Internet.

§ Grupni rad se ostvaruje tako, da jedna grupa ucenika radi na jednom rac¢unaru ili
pojedinci (i racunari) rade koordinirano na jednom zadatku. Povezanost
individualaca omogucuje Skolska mreza, koja moze da bude lokana mreza ili
Internet.

8 Individualni rad: u vecem delu ducégeva se ostvaruje kori&enjem sofvera na
nastavnom ¢asu na jednom racunaru (jedan ucenik-jedan racunar). Individuani
rad se moze Kkoristiti prekidanjem frontalnog rada (reSavanje zadataka — koris¢enje
softveraindividualno naracunaru ili kod table, elektronske tableili kod racunara).

Nag efikasnije metode ucenja u nastavi jesu one metode koje ucenika stavljgu
u adekvatnu aktivnu poziciju u procesu sticanja znanja. Potrebno je stvaranje
situacija ucenja u kojima ¢e do¢i do izrazga razlicite aktivnosti ucenika koje
omogucuju razlicite natine ucenja.

Sledece metode su primenjive prilikom kori&tenja softvera na nastavhom ¢asu:

§ Participativne metode ucenja pored sticanja znanja omogucuju  razvoj
sposobnosti i vesting, a posebno doprinose razvoju kognitivnih  procesa,
zahvaljuju¢i delanju - praktikovanju odredenih radnji.

8§ ReSavanje problem-situecija koje dovode do kognitivnog konflikta, pogoduju
razvoju misaonih sposobnosti.
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8§ Kooperativne metode ucenja omogucuju socijane aktivnosti na zaednickim
zadacima, veliki stepen licnog angazovanja i snalazenje u socijalnom
kontekstu.

8 Interaktivne metode, od rada u paru do timskog rada, omoguéuju razne
oblike socijalne participacije | obogativanje 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 kadaljem”

usvajanje geografskih pojmova po principu ,,od jednostavnog ka slozenom”
usvajanje geografskih pojmovanamapi uzimajuci u obzir princip: ,,od
konkretnog do apstraktnog”

8 princip individualizacije

w W W W

2.1.5. Definicija, znaca) multimedije u obrazovnom procesu

Moderni pojam "multimedij” oznatava vezu vise medijskih kanala i izrazgnih
formi. Sa vodecim medijem RS-ijem gedinjuju se razliciti "tradicionalni” mediji kao sto
su pismo, slika, film i auditivni mediji. Time je relativno lako stvoriti vizuelno-auditivno
-tekstualne proizvode. Tako je moguce realizovati ciljeve pedagogije medija koji su
orijentisani na proizvode. Multimediji predstavijaju u velikoj meri aktivno ucesce,
ucestvovanje, kompleksna znanja i iskustva &to iziskuje vreme, energiju i strpljenje.
Medijski bitna povezanost obrade teksta, obrade slike i tona, video snimka, grafike i
animacije dopusta mnostvo medijsko-pedagoskih projekata za primene na samom
racunaru, internet, istrazivanje i komunikeciju na mrezama, za multimedijske
prezentacije. Uc¢enici razlic¢itih talenata mogu zgedno da rade na projektu prilagodavauéi
gasebi, vremenu i redlizaciji.

Ideja da multimedij predstavlja predstavu u kojoj su tehnicke dimenzije povezane
dominiraa je duze vreme. Nakon druge polovine 80-tih godina XX veka, kada su PC
racunari preuzeli upravljanje drugim medijima, racunar je koris¢en na stari nacin, ai su
se sadrzaji ipak izmenili. Vise nije bilo dovoljno re¢i da je multimedij prosto veza
racunarskog podrazavanja medijuma kao Sto je tekst, slika, grafikoni, glas, video, zvuk i
animacija koji se mogu korititi interaktivno. Nije dovoljno reci: multimedij je proSirenje
PC racunara sa audio i video moguénostima sa opremom za CD-ROM drgjvovima i sl.
(Lipovac 2002.).

Multimedijatreba da obezbedi sledece multi modditete:
8 Multitasking - rad viSe procesaistovremeno,
§ Paraelnost - mediji se mogu paralelno prikazivati i izvrSaveti
8 Interaktivnost
Osnovni medijumi prikazavanja i nosilaca informacije su: tekst, slike, zvuk,

animacijei video.

19



Kao nova vrsta multimedija u podednje vreme se javljgu Cyberspace ili Virtua
Redlity (VR -Virtuelna reanost) koja se kab nova tehnologija kompjutera upotrebljava
kao istinska simulacija.

Upotrebne kategorije u kojima se moze korigtiti multimedij su:
Banke sistemskih podataka,

Sistemi komunikacija,

Supermedijski sistemi,

Specifi¢ni autorski sistemi...

w W W W

Multimedija predstavlja jedan koncept koji predstavlja povezanost tehnickih i
softverskih dimenzija.

Multimedija predstavljajednu sveobuhvatnu medijsku integracijul.

Drugim recima ukljucujete racunar i izdgete mu naredbe (direktive) recima
Naredbe se racunaru izdgju govorno. On vam odgovara takode jezicki, ali uz to moze da
primi i izgovorene beleske. On bira i sprovodi telefonske pozive. U moguénosti ste da
koristite video-prezenteciju, pa ¢ak i da Koristite svetsku mrezu podataka, snimate i
gledate televizijske emisije. Kod svih tih aktivnosti, koristili ste i druge medijume.
Rac¢unar preuzima upravljanje sticanjem znanja i pomaze u dijalogu za pronalazenje
potrebnih informacija

Multimedijski pristup redlizaciji sadrzgja i ciljeva vaspitanja i obrazovanja
nastavnik moze osigurati smisljenom integracijom sopstvenog izlaganja uz koris¢enje
medija. Kao pomo¢ nastavnicima u novije vreme izgraduju se multimedijski paketi za
potrebe jedne nastavne celine pomocu kompjutera. Multimedijani paket je skup
nastavnih medija - sredstava za multimedijalni pristup obrazovanju, koji omogué¢ava
ucenicima da individualno i individualizovano uce i samoobrazuju se. Razliciti mediji,
kao izvori znanja, daju se u paketu (tj. svi najednom mestu) radi lakSeg i racionanijeg
ucenja, uz ostvarenje principa ociglednosti i ucenicke aktivnosti. Njihova funkcionalna i
tehnicka integracija omogucuje ucenicima razlicite prilaze ucenju nastavnog gradiva, Sto
povecava efikasnost i optimalnost nastavnog procesa i procesa ué¢enja. Multimedijalni
paket je u stvari obraden program za multimedijsku nastavu.
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3. RACUNAR, MULTIMEDIJALNI
OBRAZOVNI SOFTVERI | NJIHOV
UTICAJ NA EFIKASNOST NASTAVE
OSNOVNE SKOLE

3.1. Primenaracunara u nastavnom procesu
3.1.1. Pojavaracunara u Skolama

Intenzivno kori&enje racunara u svakodnevnom zivotu i u Skolama pocinje od
1990-te godine. U to vreme pocinje i kori&enje satelit antena, i pored drzavnih kanaa
pojavljuju se i kanali stranih drzava. Deca su pritiskom dugmeta menjali kanale, kulture,
drzave i to im bilo jako privlatno. Ideoloski i pedagoski korisne emisije su hile
promenjene sa agresivnim i besmislenim emisijama. U ovakvom okruzenju se pojavio
racunar i odmah dobio znacajnu poziciju u obrazovanju.

Nastavnici su natri nacinareagovali nanovo pomo¢no sredstvo (Raschke 1998.):

8 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 ratunara. Razlog za ovakvo ponaSanje je bio veliki strah od
rukovanja racunarom, koji se ¢inio jako komplikovanim. Midlili su da oni nikad
nece moc¢i da nauce da koriste racunar. Njihova znanja ¢e postati staromodna i
nece moci da drze korak sa savremenim nastavnim procesima, nece imati
vremena naucéenje pored obaveza u skoli.

8 Druga grupa je bila odusevljena sa pojavom racunara i racunarskog sistema u
Skolama. Oni su brzo naucili (ili su ve¢ znali) da koriste racunar i neki
programski jezik (u ovo vreme je Basic vladao na trzistu). 1z ove grupe su neki
pojedinci konstruisali prve primitivne edukativne softvere (Commodore racunari
su bili naj¢esce korisceni).

8§ Tre¢a grupa je bila nabrojnija Pasivno su ocekivali da li ¢e doc¢i do
implementacije racunara u nastavu. Oni su ve¢ doziveli programiranu nastavu,
Skolsku televiziju, reforme nastave. | kada je vec bilo jasno da je racunar vise od
najmodernije igracke za decu, ostali su vec u znanju bili jako daleko.

Pre par godina Komisija za obrazovanje Evropske Unije je nagpravila anketu o
koris¢enju racunara od strane nastavnika. Jedna grupa pitanja je trazila odgovor, na

.....

§ Strah od promenai od novog nacina obrazovanja
§ ,Jasamtehnicki nepismen!” - duhovne prepreke u ucenju
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§

»Ja sam ovde (mozda) nepotreban?!* — nemoguc¢nost prilagodavanja na novu
ulogu nastavnika

Znanje o racunaru — prednost u¢enika se ¢ini nedostiznim

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

Strah od otudenjali¢nosti u obrazovanju

3.1.2. Modeli koris¢enjara¢unarau nastavi

Racunar u nastavi ima vise funkcija. Koristi se pri uvezbavanju motoric¢kih

vestina uz kori&enje misa i tastature. Koristi se i kao nastavno sredstvo. PC moze da

zameni

ngveci broj nastavnih sredstava (televizor, video, grafoskop, episkop,

magnetofon). Primenom racunara mogu se izbec¢i nedostaci tradicionalne nastave
(Némesztovszki 2006.):

§
§

w

Ucenik nije pasivan receptor, objekat nastave, nego uc¢i aktivno, samostalno
prema svom tempu. On je subjekt nastave.

Ucenik tano zna Sta je u njegovom odgovoru tacno, a Sta je pogresno.
Kontinuirano dobija povratne informacije o ta¢nosti sopstvenih odgovora, na tg
nacin kontroliSe sam sebe.

Kompjuterski programi, koji se primenjuju u nastavi, dele se:

Programi za uvezbavanje - koji formirgju navike, sposobnosti kod u¢enika. Stalno
informisu ucenike o rezultatu, ucvrséuju dobre odgovore, ocenjuju uspeh
ucenika.

Programi koji seopStavaju novaznanja- programi za ucenje

Programi za reSavanje raznih problema (programi za otkrivanje) - ucenik
samostalno radi, i pokuSavareSavati probleme, koje daje racunar.

U obrazovanju u nizim razredima, moze se koristiti racunar sa svojim ulaznim i

izlaznim uredajimapo sledecim modelima:

§
§

Koris¢enje racunara kao pomocno sredstvo (za nastavnike): izrada i Stampanje
testova, izracunavanje proseka, izrada rasporeda casova, kalendara, itd.

Izvor informacija koje su potrebne za odrzavanje nastavnog ¢asa (za nastavnike):
koris¢enje on-line enciklopedija, sajtova za pretragu.

Sredstvo za komunikaciju (za nastavnike): elektronska posta, cet, video
konferencije, u¢enje nadaljinu.

Sredstvo uz koje ostvarujemo programiranu nastavu (za ucenike i za nastavnike):
hipermedijalni softveri.

Nastavno sredstvo (zaucenike i za nastavnike): sa kojim prikazujemo slike, zvuk,
video snimke, multimedije. Ratunar moze se koristiti umesto klasi¢nih nastavnih
sredstava (digprojektor, episkop, grafoskop, magnetofon, CD pleger, DVD pleer).
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3.1.3. Primena softvera u nastavnom procesu od strane nastavnog kadra

Najpoznatiji softveri su softveri programskog paketa Microsoft Offic-a. Ovg
paket je prvenstveno planiran da zadovolji potrebe u razli¢itim delatnostima, ali jako brzo
se pojavio sei naracunarimau domovima. Prvi stepen danastavni kadar nauci da koristi
softvere ovog softverskog paketa. Uz pomo¢ ovih softvera reSavamo sledece probleme i
na sledec¢im oblastima moZemo daradimo efikasnije (Namesztovszki 2006.):

8 Microsoft Word (softver za obradu teksta). lzrada testova, priprema na cas,
nastavnog plana i programa, skica, diploma, Skolskih novina, pozivnica na
Skolske manifestacije, itd.

8 Microsoft Excel (softver za izradu tabela). Izrada rasporeda c¢asova, tabela,
programirano izracunavanje (i prezentacijauz pomo¢ grafikona) proseka ucenika,
prosek razreda.

8 Microsoft Power Point (softver za izradu prezentecija). lzrada multimedijalne
prezentecije za Skolski ¢as, za seminar, jednostavnije softvere sa zadacima, na
osnovu hiperlinka

8 Microsoft Front Page (softver za izradu Internet prezentacija — veb stranica).
Izrada sopstvene veb stranica ili veb stranica skole (pocetna faza daljinskog
ucenja).

Pored programskog paketa Office u nastavi se mogu primeniti razliciti programi,
pocevs od digitalne enciklopedije, preko obrazovnog softvera, sve do racunarske igre.

Vazno je da predznanje nastavnikaiz oblasti informatike ne bude leksikalno, nego
otvoreno i fleksibilno. Ovacinjenicaje zato vazan, jer se graficki izgled i raspored menija
i naredbih cesto menjakod novih verzija programa

3.1.4. Specifi¢nost primene racunara kod ucenika nizih razreda osnovnih skola

Decau skolamaimau znacgino znanje sto se ti¢e koriséenje racunara

Ucenici su otvoreni prema novim saznanjima. Uglavnom nisu doZiveli neuspeh u
koris¢enju racunara i njihov stav je pozitivan prema racunarima. Oni (narocito 1-2.
razred) sve dozivljavaju kao sredstvo zaigru. To nije drugadije ni kod racunara. Spretan i
stru¢an ucitelj planirai sprovodi ué¢enje uz pomo¢ racunarai (uvodne) ¢asove informatike
dabi ih ucenik dozivljavao kao jednu novu i interesantnu igrul.

U nizim razredima osnovne skole, vazno je daucenici (preko igre) zavole racunar.
Da koriste ra¢unar za nova saznanja i da upoznaju ogromne mogucnosti racunara (mo¢
racunarai moc¢ racunarske mreze).

Vazno je da u¢enici upozngu obrazovne softvere i multimedijalno uc¢enje (uc¢enje
uz pomo¢ Vise ¢ula). Ucéenici bi trebai da nauce osnovne informaticke izraze (mis, ekran,
Stampac, itd.). Elemente hardvera da prepoznaju. Sustina ovakvog ucenja je da bude
neprimetljivo i dase zasnivanaigri, kao prirodnoj delatnosti ucenika

Nije nam cilj, daracunar prikazemo kao sredstvo bez nedostataka, jer znamo dato
nije tako. Znamo i to da ljudsku rec, ose¢gje, i gestikulacije ne moze da zameni nikakva
masSina. U razviljanju komunikacione sposobnosti i u razviljanje neke drustvene norme
racunar jako malo moze da pomogne. Znamo da, ljudi (narocito deca), kojau velikoj meri
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koriste racunar se otuduju od spoljnog sveta. Ali znamo da zabrana koriS¢enja racunara
donosi jako skromne rezultate i puno putaima suprotan efekat.

Pored brojnih pozitivnih, Internet sadrzi nekoliko negativnih, Stetnih i opasnih
osobina za decu. Ograniciti koriSéenja tih opasnih sgjtova je tepko, bas zbog osnovne
osobine Interneta, ato je otvorenost i sloboda tokainformacija.

Racunari i jezik korisnika racunara imaju negativan uticaj na jezicku kulturu.
Jezik Interneta je osiromaSena verzija engleskog jezika, koji je prepun skracenica i
znakova emocije. Korisnici se trude da budu kratki i zato uglavhom koriste proste
recenice i zato nijanse reci, recenicai celog jezika nestgju iz jezika Interneta. | zato tg
jezik komunikecije postaje primitivniji. Druga stvar je to Sto engleske reci imagu
dominanciju u jeziku informatike i Interneta. Tako nastaje neka vrsta meSavine jezika

Ucenici koriste racunar zarazne igre. Na sirokoj skali ovih igara ngjpopularnije su
agresivne igre, FPS (First Person Shooter) igre. Ove igre su takozvane refleks igre.
Sustina FPS igre je da “junak” koji upravlja, korisnik racunara, sto vec¢i broj protivnika
unisti (¢esto na vrlo agresivan natin). Druge popularne igre su strategijske igre. Ovde
¢itavu vojsku upravlja korisnik. Cilj je konacna pobeda po svaku cenu (¢ak i sa jednim
prezivelim od sto). Nije nam cilj da anaiziramo delovanje ovih igara na razvoj licnosti.
Ipak, cinjenica je, da covedji zivot (sa svim ljudski osobinama) gubi vrednost,
zahvaljujuci ovim igrama. Nazalost, logicke igre nisu ni priblizno popularne kao FPS i
strateSke igre. Jedan od ciljeva informatic¢ara u obrazovanju trebao bi da bude iznalazenje
aternativnih reSenja nasuprot agresivnim softverima (kao Sto je to u ostalim razvijenim
drzavama). Ta dternativa preporucljiva je da bude na maternjem jeziku ucenika i po
planu i uz mentorstvo odredenih stru¢njaka (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 sporta. Verujemo da je svaki minut koji ucitelj
posvecuje metodicki ispravnim edukativnim softverima je posebno priznanje i uspeh za
nas, koji pokuSavamo da damo doprinos ovoj oblasti (Cekus 2005).

3.1.5. Promenauloge nastavnika u modernoj nastavi

U klasi¢noj nastavi uvek je dominiralo aktivno predavanje nastavnika. On je bio
jedini 1 iskljucivi izvor znanjai on je bio centar obrazovnog procesa, koji je predaveo i
odredivao (sa ocenama) koliko je uspesno ucenje. Instrukcije nastavnika su dominirale,
on je bio aktivan, aucenici su bili pasivni receptori. Ovaj sistem je sistem zatvorenog tipa
i nije elastican. Ovo je doprinelo stvaranju srednjeg nivoau znanju.

Nova koncepcija uc¢enja se zasniva na novim uslovima. U centru obrazovnog
procesaje ucenik i zato se program nastave formira prema njegovim moguc¢nostima. Vrlo
je znatgino samostalno sticanje znanja uc¢enika, koji pomaze sredina u¢enja. Ovu sredinu
nastavnik osmidljava, organizuje i odrzava

Za vreme ucenje ucenik samostalno konstruiSe svoje znanje i na osnovu toga
gradi svoj unutrusnji svet. Ovo znanje je licno i adaptivno a uspeh se vidi u prakti¢noj
primeni. Ovakvo znanje ucenika priprema za uspesno snalazenje u dinami¢nom svetu. Po
ovom moddu Skola funkcioniSe kao otvorena sredina za nova saznanja. Nije vise
zatvorena, kruta i izolovana sredina, nego otvorena u viSe pravaca i elasticna. Otvoren
“hipersvet” priprema ucenika za koris¢enje “sgjber prostora’ i na navigaciju u svetu
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“hipermedija’. Ove promene ¢e znacgno promeniti klasi¢an odnos izmedu nastavnika i
ucenika.

Samostalno ngpredovanje ucenika omogucuje i mnostvo obrazovnih programa
Zadatak nastavnikace se proSiriti nadve oblasti (Hegediis 2002.):

§ Organizujei osmisljava sredinu ué¢enja
§ Dage pomoc¢ i motivise uc¢enika, u¢vrséuje njegovo znanje

Promena sredine ucenja je vrlo slozen zadatak, narocito u prelaznim fazama
Nove tehnic¢ke moguénosti prvo moramo da uskladimo sa klasi¢nim nacinom ucenja. Ovo
podrazumeva upoznavanje multimedijalnih programa, eventualno njihovu pripremu,
upoznavanje sa bazama podataka sa Interneta, pripremu katalogai veb stranica

Priprema ucenike za samostalno ucenje, dgje im do znanja da su odgovorni za
Svoje uspesno ucenje, pomaze im da procene svoj nivo znanja, motivise ih i ohrabruje,
daje im savete kako da se snaaze, koje sadrzgje i nakoji natin danauce.

Nastavnik i sam neprekidno uc¢i u ovakvom otvorenom sistemu, kao i ucenici.
Posto ima vise iskustva, on je stru¢ni savetodavac na ovom podrucju. Karakteristika ove
nove, otvorene informacione tehnologije omogucava 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.

3.1.6. Promenauloge u¢enika u modernoj nastavi

Stav struénjaka Sto se tice Skole buduénosti je da ¢e ucenik postati centar
nastavnog procesa. Mora na ngjbolji i na ngefektniji nacin da razvija svoje sbosobnosti.
Zaovg proces on da snosi odgovornost. Moradarazvijai svoje metode uéenjai danauci
organizovanje i upravljanje procesa ucenja. Pod ovim se podrazumeva: izbor gradiva,
planiranjei tempo ucenja.

Naravno ovakav ucenik ne postoji i ocigledno je da ovakav sistem ucenjanece biti
jednako efektivan kod svakog ucenika i ova metoda ne moze da bude jedina. | ovakvo
intenzivno ucenje ne odgovara svakome.

Obrazovanje je ve¢ krenulo u ovom pravcu. Razvijanje nastave u ovom smeru ¢e
rezultovati vecim priznanjem nastavnog rada. Nastavnici koji ¢e u ucionici unositi elan,
energiju i kreativnost ¢e biti priznati efektivnim. Ras¢e vrednost dobre Skole i dobrog
nastavnog kadra, zbog izazova moderne ere. Brzi pristup informacijama ne zn&i
automatski daje to znanje. Da bi mogli daiskoristimo mrezu koja spaja ceo svet, moramo
da raspolazemo sa jako dobrim intelektualnim sposobnostima. Ali ovu sposobnost |
znanje ne mozemo ste¢i sedenjem pred racunara surfovanjem na Internetu. Jako je vazno
to, da informaticna superstrada (Internet) pretpostavlija sposobnost rasudivanja i
samostalno kriti¢no razmisljanje, ai to Internet ne gradi sam po sebe.

Vazan faktor je joS i licnost nastavnika, da je u odnosu ucenik-nastavnik rec¢ o
interakcija odraslog ¢oveka i deteta. Uloga nastavnika nije planiranje u¢enenja, prenos i
kontrolisanje efikasnosti prenosa gradiva. Pored toga nastavnik ima vaspitnu ulogu, mora
daizgradi dobar odnos sa u¢enikom, da motiviSe — puno puta individualno, da pomogne u
reSavanju pojedinih problema i Sto je ngvaznije on je model pred ucenicima. On
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Zolt Namestovski: Uticaj primene savremenih nastavnih sredstava na povecanje
efikasnosti nastave u osnovnoj skoli

predstavlja drustvo odraslih, sa svim osobinama. On predsavlja drustvo za koje skola
priprema ucenika.
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4. PROJEKTOVANJE
MULTIMEDIJALNOG ORSA ZA
POTREBE NASTAVE OSNOVNE SKOLE

4.1. Komparacija klasi¢nih i digitalizovanih mapa
4.1.1. Klasi¢ne mape

Kako bismo definisali pojam ,digitalne magpa’ korisno je po¢i od definicije
,obi¢ne” , takozvane analogne mape kao graficko prikazivanje geografskog prostora

Karta ili mapa (greki xaptneg list papira; na srednjovekovnom latinskom, mappa;
na engleskom, map), umanjena slika Zemljine povrsine, nekog dela Zemljine povrsaine ili
neba. Zemljina povrSina, zbog zakrivljenosti, ne moze se prikazati u ravni bez
deformacija, a ne mogu se prikazati ni sve pojedinosti i svi objekti naZemljinoj povrsini.
Prema tome karte su deformisane i pojednostavljene slike Zemljine povrsine sa unapred
odredenom svrhom. Upotrebljavaju se za razli¢ite naucne, tehnicke, ekonomske, vojne i
kulturne potrebe, pasei dele premarazmeri, sadrzaju i ulozi.

Mapa kao pojednostavljen prikaz prostora i navigacijske pomodi istice odnose
medu objektima unutar prostora. Karta je dvodimenzionani, geometrijski pouzdan prikaz
trodimenzionalnog prostora. Naukai umece izrade karata naziva se kartografija.

Mape ve¢ od davnih vremena sluze coveku da ,vidi” svet koji je suviSe velik i
slozen dabi se mogao izravno videti. Bas kao Sto nam izgovorenai pisanarec pomaze da
se izrazimo ili razumemo sagovornika, tako nam i karta pomaze da prikazemo odnose u
prostoru.

Dobro je imati na umu da ono Sto prikazuje mapa nije umanjena, ili idealna slika
sveta, ve¢ gpstraktno prikazivanje necega Sto nam je pristupacnije i razumljivije nego
Svet.

Dve vazne funkcije mape su:

Mapa kao medij izvor informacija, koje su potrebne za ¢ovetanstvo
Mapa kao dlika sveta koja nam pomaze razumeti prostorne obrasce, odnose i
slozenost okoline u kojoj zivimo

w

4.1.2. Digitalizovane mape

Od poslednje cetvrtine 20. veka, nezamenljiv alat kartografa je racunar.
Kori&enje racunarske tehnologije u kartografiji naziva se digitalna kartografija. Upotreba
racunara uticalaje napromenu ili dopunu funkcijaanalognih karata

Neke od tih promenasu:
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§ Digitalnabaza podataka koja zamenjuje analognu mapu kao medij i izvor
geografskih informacija;

8 Kartografska vizualizacija nabrojnim razlicitim medijima zadovoljava potrebu na
koju je pre odgovara a Stampanakarta.

Kori&enju personalnih racunara i ostalih elektronickih uredaja, npr. GPS-a i
satelita donela je revoluciju u izradi i koriS¢enju mapa, omogucivs gotovo svakom
korisniku racunara i Interneta da napravi ,pravu” mapu zadovoljavajuéeg kvaliteta
Mozemo redi, da digitalizovana kartografija omogucila nam je da svet vidimo i u¢imo
»drugim o¢ima’. Vedi deo kartografije, posebno kod geodetskog prikupljanja podataka,
obuhvasen je geografskim informacionim sistemom (GIS). Cak i kada se ne radi o GIS,
vecina kartografa sada koristi razlicite racunarske graficke programe za stvaranje novih
karata. Interaktivne, racunarski obradene karte komercijalno su dostupne i dozvoljavau
korisnicima zumiranje (uvelicavanje), ponekad i moguc¢nost zamene jedne karte s drugom
razlicite razmere sa sredistem u istoj tacki. Satelitski navigaconi sistemi u automobilu su
racunarski obradene karte s planiranom rutom i obavestajnim uredajima koje posmatrgu
polozg korisnikaputem satelita

Zumiranje u odredenom redu jedne ili kombinacije vise njih:

§ zamenjuje kartu drugom detaljnijom

8 povecavaistu kartu bez povec¢anja piksela, dakle pokazuje vise detalja

§ povecava istu kartu s povecanjem piksela (zamenjenih pravouglovima piksela);
bez dodatno prikazanih detalja, ali zavisno od kvaliteta necijeg pogleda moguce je
videti vise detdja; ako racunarski prikaz ne pokazuje susedne piksele stvarno
odvojene, nego preklopljene (to ne ukljucuje LCD, ai moze katodnu cev), onda
zamenjivanje jednog piksela pravouglim pikselom pokazuje vise detalja. Razlika
u ovoj metodi je izvodenje interpolacije.

Na primer:

§ Tipi¢cno se primenjuje na datoteku prenosivog formata dokumenta (PDF).
Povecanje u detaljima je, naravno, ograni¢eno na informaciju koju sadrzi
datoteka: povec¢anjem krive moze na kraju rezultirati u serijama standardnih
geometrijskih oblika poput ravnih linijaili okruglih lukova.

8 Moze se primeniti natekst i naskicu obelezjakarte poput Sumeili zgrada.

8§ Moze se primeniti na tekst (prikazuju¢i oznake za vise obelezja), dok se
primenjuje na ostatak slike. Tekst se ne mora povec¢avati kada se zumira. Sli¢no,
put prikazan dvostrukom linijjom moze ai i ne mora postati Siri prilikom
zumiranja.

§ Karta moze takode imati slojeve koji su delimi¢no rasterska, a delimi¢cno
vektorska grafika. Za pojedinaénu dliku rasterske grafike primenjuje se sve dok
pikseli na dici datoteke ne odgovargju pikselima na prikazu, prema tome
primenjuje se.
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Dakle, digitalnu mapu bi nagjjednostavnije mogli definisati kao svaku kartografsku
vizualizaciju u digitalnom formatu koju je moguce prikazati na monitoru racunara ili
otisak Stampati.

S obzirom na slozenost, neki autori razlikuju digitalne i elektronske mape.
Digitalnom mapom nazivaju prikaz u vektorskom i/ili rasterskom formatu izraden na
nosiocima pogodnim za racunarsku obradu. Takva mapa sadrzi softver i sve atribute za
prikaz na ekranu monitora ili crtanje ploterom ukljucujuéi potpunu signaturu, nazive i
opis karte.

Elektronskom mapom nazivaju interaktivni kartografski sastav za pretrazivanje i
pokazivanje informacija koji se sastoji od jedne ili viSe karata izraden u rasterskom ili
vektorskom formatu i baze podataka s opisnim podacima o pojedinim objektima. Sadrzi i
softver za pretrazivanje i pokazivanje mapa i opisnih podataka na ekranu personanog
racunaraili radne stanice. Osim mape i teksta elektronicka mapa sadrzi zvuk i pokretne i
nepokretne slike.

Mozda navazniji napredak koriscenja racunarnih tehnologija u kartografiji je
ubrzanje izrade mapa. Tradicionano, ova proces bio je vrlo dug i slozen, a,,nova’ karta
je ve¢ prilikom dovrSetka proizvodnje bila zastarela. Konstantnim prikupljanjem
podataka (npr. satelitom) i njihovim unoSenjem u digitalnom obliku znatno se unapreduje
obnavljanje geografskog sadrzgja mape. Korisenjem Stampaca visoke rezolucije, te
plotera, ubrzava s |1 crtanje mga, a smanjuie se i njihova cena

Digitalne karte dele se u dve osnovne grupe: staticne (prikaz na ekranu nije u
pokretu) i dinamicne (prikaz na ekranu u pokretu). Kod ovih vrsta mogu se izdvojiti one
kod kojih postoji samo moguénost gledanja karte ili one kod kojih je moguce neki oblik
interakcije s mapom.

Izdvojimo joS neke prednosti digitalizovane karte:

§ Olak3ano pronaazenje (npr. automatsko pozicioniranje) podataka s prostornom
dimenzijom na mapi (ukoliko je vizualizacija povezana s bazom podataka; npr.
prikaz odredenog naselja, adrese ili objekta— bolnice, benzinske pumpe...)

§ OlakSanaizradei koristenje tematskih mapa sa mogu¢nostu odabiranja slojevana

digitalizovanoj mapi, s odredenim sadrzagjima (npr. podaci o temperaturi,

padavinama, sastavu stanovnistva, gustodi stanovnistva)

Mogu¢nost povecavanjai smanjivanjadelovakarte (tzv. zumiranje)

Mogucnost pomeranjakarte i prikazivanje prema zelji korisnika (tzv. pan)

Kori&enje funkcija hiperveza (hiperlink) i integriranih multimedijalnih sadrzaja

povezanih s podacimanamapi (slika, zvuk, video, animacija)

§ Digitalizovana mapa na Internetu dostupna je velikom (i rastu¢cem) broju
korisnika

§ Digitalizovana mapa na Internetu, pod uslovom redovitog obnavljanja, je trenutno
najaktualniji moguci oblik kartografske vizualizacije

§ Digitalizovana karta na internetu, povezana s bazom podataka, pruza moguénost
sinkronih i asinkronih kolaborativnih projekata (npr. u prostornom planiranju).

w W W

Nedostaci i ograni¢enja
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8 Nedostatak lako¢e u manipuliranju mapom, posebno naterenu (savijanje,
preklapanje, crtanje, merenje na mapi)

§ Limitiranavelicinaprikaza (velicinai rezolucija ekrana)

8 Rezolucijaekranai boje limitirgju prikazivanje detaljajer ana ognakarta (na
papiru) ima vecu rezoluciju i verovatno vecu gustocu detaljai informacijaod
digitalizovane mape u istom merilu.

Neki struénjaci kazu da bi trebao redefinisati pojam mape tako da se odnosi na
interaktivni kartografski prikaz. Ako korisnik ne moze kontrolisati proces izrade karte,
onda to nije mgpa. Ako nema mogucnosti interakcije, to takode nije mapa. Mapa nije ni
prikaz, koji ne omogucuje interakciju. Ono §to mi danas nazivamo mapom to su Samo
staticki elementi karte.

4.2. K lasifikacija softvera*

4.2.1. Pojam Obrazovnog racunarskog softvera (ORS)

"Softver u oblasti obrazovanja predstavlja intelektualnu tehnologiju i naziva se
obrazovni racunarski softver (ORS), koji obuhvata programske jezike i aate, odredenu
organizaciju nastave i u¢enja, akoji se baziranalogici i pedagogiji." (Nadrljanski)

Pod pojmom obrazovni ra¢unarski softveri podrazumevaju se gotovi kompjuterski
programi, koji se mogu koristiti u okviru sadrzaja nastave, a koji pomazu i usmeravau
individuanu fazu ucenja.

4.2.2. Istorijat obrazovnog racunarskog softvera

Pojava i razvoj obrazovnog racunarskog softvera ima vrlo interesantnu istorijul.
Prapoceci datirgju joS iz kasnih 1950. godina i ranih 1960. godina, kada su cuveni
logicari, matematicari i mislioci, kao Sto su Alan Turifig, Marvin Minsky, John McCarty i
Allen Nowell, smatrali da mogu da se stvore kompjuteri koji mogu da "misle". Takode su
verovali da jednom kreirana takva maSina moze da izvrS bilo koji zadatak koji je
povezan saljudskom misljul.

Pocetkom 1960 - tih godina istrazivaci su kreirali nekoliko tzv. kompjuterski
podrzanih sistema - Computer Assisted Instructional (CAI). Ovi programi su sadrzali
skup problema, dizgjniranih da uticu na povecanje spretnosti studenata u reSavanju
problema, prvenstveno iz aritmetike i recnika. Bili su dizgnirani da studentu postave
problem, prime i snime njegov odgovor, i sastave tabelarno izvodenje zadatka. Mnogi od
napora dizajnera sistema, u programiranju ovih sistema, posve¢eni su borbi sa tehnickim
izazovima skupih kompjutera tog vremena. Ovi sistemi nisu tacno odredivali kako
korisnik da uci, ve¢ su pretpostavljali da, ako sistem prikaze informaciju koja treba biti
naucena, ucenik ¢e jednostavno daje primi - apsorbuje.

Dakle, Computer Assisted Instruction (CAl) je obrazovni medijum u kojem je
instrukcija sadrzg ili aktivnost koju daje kompjuter. Student uci u interakciji sa

! Klasfikacija softveraradenaje po literaturi prof. dr. Dragica Radosav
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kompjuterom i odgovargiuca povratna informacija je obezbeiena. Odnosno, CAl je
aplikacija u kojoj se kompjuterski sistem korisiti kao asistent u instrukciji studenta i
obuhvata dijalog izmedu studenta i kompjuterskog programa koji informiSe o greSkamai
tacnosti koje student pravi, u toku interakcije sa masinom.

4.2.3. Klasifikacije obrazovnog racunarskog softvera

Problem klasifikacije obrazovnog rac¢unarskog softvera (ORS-a) je vrlo slozen jer
zahteva odredene standardizacije i unifikacije. Svake godine se povecava broj novih
reSenja i verzija, stoga je razumljivo zasto se nijedna klasifikacija ne moze uzeti za
konacnu, a kako veliki broj nau¢nika posvecuje paznju klasifikaciji softvera po raznim
osnovama, to su i razlicite klasifikacije.

U svim datim klasfikacijama za kriterijume klasifikovanja uzete su metode
ucenja, funkcije u procesu obrazovanja, samostalnost u upravljanju, natini koriséenja
kompjuterai 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.

Klasifikacija softveraje izvrSena, prema sledecim kriterijumima:

1. didakticko - metodickim kriterijumima

2. pedagosko - psiholoskim kriterijumima

3. kibernetickim kriterijumima

4. informaticko - kompjuterskim kriterijumima

4.2.4. Didakti¢ko - metodicki kriterijumi klasifikacije ORS

Sa didakticko - metodoloskog aspekta postoje tri moguénosti koje pruzaju
kompjuteri u obrazovanju:

1. stvargju se takva okruzenja, u kojimadecacitaju i pisu, sto im pomaze da nauce
dalakse, boljei savremenije komuniciragju,

2. stvargju se okruzenja u kojima deca da bi uspesno reSila zadate probleme,
morgu da savladaju tehniku citanja,

3. natg nacin stvoreni su uslovi zalako citanje, a posebno pisanje zadataka.

Na osnovu ovoga moze e izvrsiti klasifikacija obrazovnog racunarskog softvera
koja obuhvata:

1. sredine (okruzenja) za nastavnike, zaredizaciju prakse,

2. obrazovni kompjuterski softver za specijalno obrazovanje (obrazovanje
hendikepiranih),

3. interaktivna jezicka okruzenja,

4. komplete instrumenata jezickog alata,

5. kompjuterske podrzane testovi.

31



Posmatrgju¢i navedenu klasifikaciju, moze se zakljuciti da su ove vrste
obrazovnog racunarskog softvera namenjene specificnom uzrastu i specificnim
korisnicima, pa navedena klasifikacijanema opsti karakter.

4.2.5. Pedagosko - psiholoski kriterijumi klasifikacije ORS
Prema pedagosko - psiholoskim kriterijumima, ORS se deli na:

1. nastavni¢ke programe - namenjeni su za stru¢no osposobljavanje i usavrSavanje
nastavnikaza prakti¢nu realizaciju nastavnog procesai zadataka,

2. programe za samostalno obrazovanje - u¢enje - namenjeni su onim korisnicimakoji
Zele da svoje znanje upotpune uz redovne planove i program,

3. programe zarazvoj vestinai navika- omogucava korisnicima da odredene aktivnosti,
koje se ne mogu ponavljati jednostavno i lako, u realnom vremenu i prostoru, steknu
pomoc¢u ovakvog programa,

4. programe za modeliranje razlicitih situacija,

5. programe bazirane na modelimai metodama igara

4.2.6. Kiberneticka klasifikacija ORS

Kao polaziste za ovu klasifikaciju uzeta je samostalnost korisnika u upravljanju
softverom. Tipovi ORS - a su ovde tako klasifikovani i navedeni da se ou¢ava povecanje
stepena samostalnosti korisnika u ucenju:

1. upravljacki obrazovni racunarski softver

2. tutorski obrazovni softver

3. dijagnosticki obrazovni racunarski softver

4. obrazovni racunarski softver zavezbanje

5. obrazovni racunarski softver tipa banke podataka

6. obrazovni racunarski softver tipa eksperimenta

7. obrazovni racunarski softver simulacije

8. softverski alati

9. inteligentni tutorski sistemi

Upravljacki obrazovni ra¢unarski softver - program u potpunosti vodi korisnika
kroz proces ucenja i sadrzi uputstvo koje korisniku dge sugestije kada da prekine
koris¢enje kompjuterai da ucenje nastavi iz udzbenikaili danapravi eksperiment.

Tutorski obrazovni softver - je predviden za uc¢enje onih obrazovnih sadrzgja koje
korisnik mora da savliadau istom redosledu i koji se uc¢e u vidu programiranih vezbi.

Dijagnosti¢ki obrazovni racunarski softver - je predviden za proveru znanja,
sposobnosti i spretnogti korisnika za odredene sadrzg e obrazovanja. Na osnovu povratne
sprege, koju dobija od softvera, korisnik donosi odluke o daljem toku ucenja

Obrazovni racunarski softver za vezbanje - koristi se isklju¢ivo za utvrdivanje
znanjaili izgradnju vestina. Ova oblik softverane daje novaznanja.

Obrazovni racunarski softver tipa banke podataka - korisnik moze dobiti samo
one informacije koje su po odredenom natinu organizecije i sadrzgju interpretacije
smestene u banci podataka.
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Obrazovni racunarski softver tipa eksperimenta - koristi se za oglede u
laboratorijama, i za merenje i upravljanje procesima, aparatima i masSinama u prakti¢noj
nastavi.

Obrazovni racunarski softver tipa simulacije - u ovom programu se pomocu
modela na kompjuteru predstavljgu realni sistemi i na njima se simulirgju proces tih
sistema. Ovi programi pruzaju mogucnost da se otkriju funkcionalna i strukturalna
obelezja sistemakoji seizucava

Softverski aati - predstavljgu programe koji su namenjeni za samostalno
oblikovanje obrazovnih sadrzgja, koje treba savladati - alati za obradu teksta, formiranje
baza podataka, raznaizracunavanja, grafike.

Inteligentni tutorski sistemi - temelje se na ostvarenjima u oblasti vestacke
inteligencije i predstavljaju najvisi kvalitet obrazovnog racunarskog softvera. Na bazi
komunikacija sa korisnikom, daju potrebna znanja i savete, koje obrazlazu na adekvatan
natin, zbog ¢ega se moze reci da su dijalosko-orijentisani sistemi. Predstavljgu ngjvis
stepen samostalnosti sa stanovista upravljanjakorisnika

4.2.7. Informaticko - kompjuterski kriterijumi klasifikacije ORS

Kao polaziste za ovu klasifikaciju uzima se metod poznatog strué¢njaka Taylor - a,
koji je objavljen u studiji "Information Technologies and Basic Learning: Reading,
Writing, Science and Mathematics’ a po kojoj postoje ¢etiri natina kori&enja kompjutera
u obrazovanju:

1. kompjuter kao ucitel]

2. kompjuter kao korisni¢ko sredstvo zarad

3. kompjuter kao sredstvo koje korisnik u¢i dabi on ucio sebei druge
4. istrazivanjei otkrice

Kompjuter kao ucitelj - su&ina obrazovnog racunarskog softvera ovog tipa je da
se kompjuter koristi kao sredstvo za poducavanje. Softver je koncipiran tako da
kompjuter izlozi odredeni obrazovni sadrza uceniku, kompjuter ocenjuje odgovor
ucenika, i naosnovu rezultata ocenjivanja, program odreduje dalje faze rada sa u¢enikom.
Ovde s= ubrggu:

1. Dril i vezbanje - koristi se za utvrdivanje ranije obradenog obrazovnog sadrzagja
I ne prezentuju se Novi.

2. Tutorski programi - na poseban nacin se struktuira gradivo koje ucenik treba da
savlada, a sadrze i veliki spisak greSaka, njihovog porekla i sa njima povezane
sugestije i objadnjenja.

3. Simulacije i stvaranje modela - omoguéuje modeliranje realnog svetai reanih
stanja, da bi se mogli jednostavnije proucavati. Sam korisnik moze da proverava
hipoteze, menjgjuci varijable modelai da posmatra efekte tih promena

4. Resavanje problema - korisniku se postavlja problem, a on mora da definise
algoritam za njegovo reSavanje. Postoje modeli softvera gde korisnik odredi
strategiju reSavanja problema, aizracunavanje izvrS kompjuter.
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5. Obrazovne igre - ugradena je ideja da se putem igre ostvare odredene
obrazovne vrednosti, kao na primer: vestina manipulisanja podacima, istrazivanja,
planiranja, andiziranja, postavljanja hipoteza, otkrivanja, posmatranjaitd.

Kompjuter kao korisnicko sredstvo za rad - da bi se kompjuter koristio kao
sredstvo za rad, treba da ima programsku podrsku kao o su statisticke analize, obrada
teksta, grafika, baze podatkaitd. Ovde razlikujemo:

1. Pretrazivanje podataka - dominirgu dve strategije: prva, omoguéuje
korisnicima da Kkoriste postojece baze podateka, i druga, da se omoguci
korisnicima da sami prikupljgu podatke, posmatranjem ili istrazivanjem, da ih
organizuju u kategorije, da odlucuju o vrstama podatka u tim kategorijama i da
potom unose podatke.

2. Obrada teksta - ovi programi su namenjeni za osposobljavanje korisnika da
savlada ogroman broj aktivnosti koji se svodi na pisanje.

3. Primenjeni programi - namenjeni su za reSavanje odredenog problema ili
odredene vrste problema, a koji pomaze nastavniku u redizaciji tradicionalne
nastave (tabele zaizratunavanje, programi zarazrednu administraciju, itd.)

4. Kompjuterski vodeno ucenje - kompjuter se koristi u uc¢ionici za upravljanje
pomoénim nastavnim sredstvima u tradicionalnoj nastavi, ili za konstruisanje
teksta, ili zaneke druge svrhe kao $to je pracenje napredovanja ucenikaitd.

5. Kompjuter kao instrument ili laboratorija - kompjuter se primenjuje kao uredg
za merenje, prikazivanje ili kontrolu razli¢itih velicina (merenje elektricnih,
mehanickih, hemijskih veli¢ina, kontrolu uredaja, Stampanje ili crtanje grafikona,
itd.)

Kompjuter kao sredstvo koje korisnik uci da bi on ucio sebe i druge - korisnik
mora znati da programira i priprema kompjuter za funkciju "ucitelja’. Ova vrsta ORS
pomera fokus obrazovanja od usvganja ¢injenica do razumevanja i manipulisanja njima
Ovde s= ubrggu:

1. Istrazivanjei razvoj - akcenat u ovoj vrsti ORS je narazvijanju misljenjai
sposobnosti za reSavanje problema

2. Prilagodavanje ucenja - softveri kod kojih postoji prilagodavanje nabilo kakve
razlike medu ucenicima ili individualne promene ucenickih znanja, spretnosti i
motivecije u razli¢itim etgpama ucenja

3. Interakcija talentovanih - da bi ostvarili optimalan uspeh u obrazovanju
primenjuju se razlicite metode ucenja, jer je poznato da se ucenici razlikuju po
svojim sposobnostima, interesovanjima i karakteristikama. Zbog svoje heuristicke
prirode, interakcija izmedu procesa obrazovanja i metoda ucenja se zove
"postupak talentovane interakcije”.

4. Tutorski programi - tutorski programi se mogu klasifikovati na osnovu toga
koliko dopustaju ucenickih inicijativac "sokratovski dijalog" i mikrosvet.
Sokratovski dijalog se sastoji od tutorske analize ucenickih odgovora i uocavanja
nepoznatih pojmova i greSaka u njima i na osnovu toga davanje usmeravajucih
instrukcija. Mikrosvet ima ugraden simulacioni model koji oponaSa realan sistem,
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na kom se moze menjati nekoliko ulaznih velicina da bi se dobio uvid u

modeliranje, posmatrao odredeni proces, itd.

Istrazivanjei otkri¢e - u radu saovakvim softverom, ué¢enik se dovodi u poziciju
istrazivacakoji treba daresS neki problemili dautvrdi neku zakonitost.

4.3. K lasifikacija softvera Digitalizovana mapa Voj vodine?

Obrazovni softver Digitalizovana Mapa Vojvodine je jedan komleksan softver
(takozvnai softverski paket).
Prema pedagoskim - psiholoskim kriterijumima klasifikacije, Digitalizovana
mapa V ojvodine spada u sledece kategorije:
8 nastavnicki program,
§ program za samostano obrazovanje,
§ program zamodeliranje razli¢itih situacija,
§ program baziran namodelimai metodamaigara

Prema didakticko - metodickim kriterijumima klasifikacije, Digitalizovana mapa
Vojvodine spada u sledece kategorije:

§ gredina(okruZenje) zanastavnike, zareadizaciju prakse,
§ interaktivnajezickaokruzenja,
§ kompjuterski podrzani testovi.

Prema kiberneticke kriterijumima klasifikacije, Digitalizovana mapaV ojvodine
spadau sledece kategorije:
§ upravljacki obrazovni ratunarski softver
§ tutorski obrazovni softver
§ obrazovni ratunarski softver zavezbanje
§ obrazovni ratunarski softver tipabanke podataka

Prema informaticko - kompjuterskim kriterijumima klasifikacije, Digitalizovana
mapa V ojvodine spada u sledece kategorije:

§ Kompjuter kao uditel]

Dril i vezbanje

Tutorski programi

Simulacije i stvaranje modela
ReSavanje problema
Obrazovne igre

wn W W W W

§ Kompjuter kao sredstvo koje korisnik uci, dabi on ucio sebei druge

% K lasifikacija softvera radenaje po literaturi prof. dr. Dragica Radosav
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4.4. Opisinterfe sa softvera

4.4.1. Opsti podaci

Digitalizovana karta Vojvodine je vektorgrafi¢na karta, koji je namenjena deci
koja pohadaju nize razrede osnovne Skole.

Softver smo projektovali, natakvom CD-u gde se naaze sve potrebne aplikacije,
koje su neophodne za ispravno funkcionisanje softvera. Player je snimljen u fgjl Start.exe
i tako ostvarujemo visoku kompaktibilnost, za funkcionisanje programa u razli¢itim
softverskim i hardverskim okruzenjima. Dalje, postoji moguc¢nost da se svi fontovi
potrebni za prezentaciju u Flashu ukljuce u dokument, tako da interfejs ne zavis od
fontovaingaliranih naracunaru.

Mapa funkcioniSe na takav nacin, da se samo otvargju delovi koje se u datom
momentu koriste. Svaki panel u softveru je poseban SWF fgl. U trenutku promena
interfejsa i panela (npr.: promena jezika), otvargju se novi fglovi i zatvargu se
nepotrebni. Ovu metodu smo preuzeli od Internet sgjtova (gde se skidgju samo oni delovi
sgjta — ¢esto SWF falovi — koji su potrebni). Prednost ove tehnike je, da nepotrebni
falovi ne opterecuju snagu procesora i ne zauzimaju memoriju. Ove prednosti
obezbeduju brze startovanje i rad softvera.

Obrazovni softver za nastavu Prirode i drustva izbegava nedostatke tradicionalne
nastave. Koriste¢i softver, uc¢enik stalno usavrSava svoje prakticno znanje na racunaru.
Pored toga edukativni softver sluzi kao globalni i interesantan izvor znanja. Ovakav izvor
informacija deluje na vise culnih organa, i obezbeduje interaktivnost. Sa ovakvim
prednostima, softver sa viSe rezultata deluje na paznju ucenika, u odnosu na danas
najdominantniju metodu nastave, metod krede-table-zive reci.

Poznato je, da Prirodai drustvo se oslanja na neposredno posmatranje (porodica,
mesto stanovanja, saobraca, pojedine osobine materije, osobine zivih bica, itd.) tako da
Se ovi pojmovi najbolje usvajaju neposrednim posmatranjem. Neposredno posmatranje se
koristi ako za to postoje reani uslovi. Ovim softverom daci upozngu stvarnost na
drugaciji nacin, jer isti cilj se moze ostvariti na razlicite nacine. Ovaj materija dae
visestruku priliku nastavnicima u praksi, i dacima koji znaju da koriste racunar.
Iteresantnim sadrzajima i mogucénostima ova softver probuduje interesovanje, i podstice
dake da napuste stanove, i da se upoznaju sa okolinom na licu mesta, ili da urade ve¢
poznate eksperimente.

Softver je izraden po vaze¢em nastavnom planu i programu (Sluzbeni glasnik,
Prosvetni glasnik, 2001), udzbenika (TrebljeSanin, 2001/a), radne sveske Razmisljanka
(Gacanovic¢, 2001/b), i metodickog prirucnika (TrebjeSanin, 2001).

Minimalna konfiguracija za rad je procesor Pentium I. Potreban je joS CDROM,
video kartica sa rezolucijom 800x600, zvucna kartica, i operativni sistem Windows 98, ili
novija verzija Windows-a. Olak3Sanje u rukovanju je da se CD ne instalira, jer programi
zainstalaciju su uglavhom naengleskom jeziku. Softver ne zauzima mesto na hard disku
(radi i naracunarima sa manjim hard diskom). Za startovanje CD-a nije potreban nikakav
spoljasnji softver, na CD-u su snimljeni svi softveri, koji su potrebni za rad softvera
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Dovoljno je disk staviti u CDROM, a posle nekoliko sekundi pojavijuje se meni na
monitoru.

Softver je tako sagraden, i napravljen da ga mogu koristiti i uéenici, i ucitelji i
roditelji.

Struktura i rukovanje CD-om je jednostavna, prilagodena je za nivo ucenika
drugog razreda osnovne kole. Dovoljno je znati koristiti miS. Cak i manje uvezbana deca
mogu jednostavno da ga koriste.

Prezentecija se koristi na uvodnim c¢asovima, na c¢asovima ponavljanja i
sistematizacije Na ¢asovima obrade novog gradiva korisno je pomo¢no sredstvo ucitelja

Digitalizovana karta VVojvodine izradenaje u softveru Macromedia Flash MX 8.0
i snimljeno je u fajl “mapaswf’. Fal “start.exe’” sadrzi odgovarguci plejer za “swf”
fajlove.

4.4.2. Autorun meni

Posle stavljanja diska u CDROM, meni softvera automatski se pokrece autorun
meni. U ducgu, da je Auto insert notification iskljucen, moramo ukljuciti, da bi
pokrenuo meni sam od sebe. Ako ne Zelimo da menjamo ovu funkciju, onda jednostavno
pokrecemo sa CD-a fgl Start.exe. Autorun meni je trojezican (srpski, madarski,
engleski).

U meniju softvera se moze birati:

§ Gradivo — klikom na dugme, izaberemo proces ucenjai obradivanja gradiva. Ova
proces je interaktivan, i bazira se na igri i aktivnosti ucenika. Veliki znaca
dobijaju povratne informacije u toku ucenja uz pomo¢ ovog dela softvera
Gradivo sadrzi informacije o Vojvodini. Opisuje geografiju, istoriju, politiku,
stanovnistvo Vojvodinei sadrzi galeriju slika.

8 Mapa — pritiskom dugmeta pokrecemo softver. Vreme ¢ekanja zavisi od koli¢ine
RAM memorija, brzine CDROM-a, i procesora (naravno Sto je vise memorije, i
gto je brzi CDROM i procesor, manje treba ¢ekati)

8§ Pomoé — dae upustvo o kori&kenju softvera i sadrzi animacije koje pomazu
ucenjei usvaanje pojmova

8 lzlaz — pritiskom dugmetaizlazimo iz menijai iz celog softvera.

U meniju se nalazi veb adresa softverai e-mail adresa sastavljaca
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Sikabr. 2.: Autorun meni softvera
& Macromedia Flash Player 8
Digitalizovana karta Vojvodine

Vajdasag digitalizalt térképe
Digitalized map of Vojvodina

Gradive | [ ) Tananyag Start

Futtatas | ) Learning

Segitség L) Help

Kilépés

Sika br. 3.: Interfejs softvera
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Sika br. 4.: Isecak iz karte sa svim ukljucenimlajerima
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4.4.3. Mapa

U centralnom delu ekrana se nalazi karta, a na ivicama pomocéna sredstva za
podeSavanje karte.

Program sadrzZi puteve (auto-putevi, magistraini medunarodni putevi, magistralni
putevi, asfaltni putevi, lokani putevi i pruge), reljef, reke, jezera, mocvare, granice
opdtina, granice okruga, granice pokrajine, granice drZave, oblik naselja, Sirinski i
duzinski krugovi koje prolaze kroz Vojvodinu. Navedeni dojevi mgpe se mogu posebno
pokriti i pokazati i stime olakSavamo prezentaciju softverai trazenje. Na mapi je moguce
I uvecanje, koji se ostvaruje bez gubljenjanakvalitetu slike (vektorgrafika).

4.4.4. Jezici

U zavisnosti od izbora jezika u autorun meni mapa se pokrece sa interfejsom tog
jezika. Promena jezika je moguéa posle autorun menija. Jezik mape biramo sa klikom na
zastavicu odredenog jezika. Promenom jezika menja se jezik interfejsa, dugmeta i
internog programa za traZenje geografskih jedinica (pored ostalog i imena naselja i
kartica geografskih jedinica).
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Sikabr. 5.: Panel za izbor jezika

4.4.5. Panel zapovecavanje

U levom gornjem delu ekrana se nalazi panel za povecavanje. Sadugmetima + i —
uvecavamo i smanjujemo kartu u centralnom delu. Sa strelicama pomeramo Kkartu.
Strelice za pomeranje su u obliku zvezdica. Sa krugom u sredini zvezdice vracéamo kartu
u osnovni polozaj, kada se vidi cela karta, i procenat uvecanja je 100. Na desnoj strani
panela za povecanje nalazi se procenat uvacanja, ¢ija vrednost moze da se krec¢e izmedu
100 i 400 %. Ispod procenata za uvecanje nalaze se dve strelice, kojima podeSavamo
“skokove” uvecanjaili smanjivanja. Procenat koji dodajemo kod uvec¢anjai oduzimamo
kod smanjivanja. Vrednost “skokova moza da se krece izmedu 10 i 50. Na primer ako je
“skok” uvecanja 50, onda kod povecanja procenat ¢e biti 150 %. Ispod strelica se nalazi
broj koji oznacava“skok” uvecanja

Sika br. 6.: Panel za povecavanje

4.4.6. Dugmeta za brzu modifikaciju mape

Uz pomo¢ ovih dugmeta mozemo istaci (ostale slojeve mape sakrije) puteve,
povrsinske vode, granice, prirodna bogatsva, reljef i kolicinu godisnjih padavina. Ova
funkcija omogucuje efektivnije prikazivanje odredenih sadrzgja, bez onih lejera, koji ne
pripadaju odredenoj temi. Mapu mozemo modifikovati, da se vide: putevi, povrsinske
vode, granice.

Sika br. 7.: Panel za brzu modifikaciju mape
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4.4.7. Specijalne mape

Specijane mape prikazuju neke specijalne drustvene ili geografske pojmove
delatnosti stanovnistva, prirodna bogatsva, najzastupljenije etnicke zagednice po
opstinama, godisnju kolicinu padavina, reljef. Sa specijanim mapama se pojavljuje i
pomoénakartica, koja prikazuje specijalne smbole i boje na specijalnoj mapi.

Sika br. 8.: Panel za startovanje specijalnih mapa

4.4.8. Stampanje i kopiranje u memoriji

Dugme za Stampanje se nalazi iznad mape, u sredini. Posle biranja objekta (mapa,
kartica, pomocna kartica) i Stampaca, I Stampanje je automaticno. Dugme za kopiranje u
memoriju se nalazi pored dugmeta za Stampanje. Isti sadrzgi se mogu izabrati za
kopiranje, kao i za Stampanje. Kopiranje je vazno kod izvoza i koristenja objekata iz
mape u drugim programima, pre svega u grafickim programima (Paint, Photoshop,
Corel DRAW)

Sika br. 9.: Panel za Stampanje i za kopiranje u radnu memoriju

4.4.9. Panel zatrazenje

Digitalizovana mapa sadrzi 496 naselja Vojvodine. Naselja smo grupisali na
osnovu broja stanovnika. Podatke o naseljima smo smestili u posebne prozore, koje
mozemo pomerati i zatvoriti. Prozori su providni u 50 %. U ovim prozorima se nalaze
nazivi naselja, opstina i okruga kome naselje pripada, broj stanovnika i etni¢ki sastav
(istakli smo 5 nabrojnijih etnickih grupa). Pored ovih informacija, dostupni su jos
dedece informacije: srpsko (madarsko) ime naselja, postanski broj i pozivni broj. Naselja
koja su sedista okruga (Sombor, Subotica, Novi Sad, Kikinda, Zrenjanin, Pancevo i
Sremska Mitrovica) imgu i svoje galerije dika

Na informacionom listu 45 opstina mozemo naci dedece informacije: ime opstine,
sediste opstine, okrug kome pripada, teritorija opstine, broj stanovnika, etnicki sastav (5
najvecih etni¢kih grupa). Naistom listu mozemo pogledati grb op&tine i polozaj opstine u
odnosu naokrug i na pokrajinu (male, interne mape).

Na informacionom listu 7 okruga mozemo naci ime okruga, sediste okruga, imena
opstina, koje ¢ine okrug, teritoriju, broj stanovnika i njihov etnicki sastav (5 ngvecih
etnickih grupa). Mae mape pokazuju poloza) okruga unutar Vojvodine i polozaj opstina
u okrugu.
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Sadrzgj informacionog lista 3 regije je slican informacionom listu okruga

Informacionu listu pokrgine (Vojvodine) mozemo naci ime pokrajine, sediste
pokrajine, okruge koje ¢ine pokrainu, teritorija pokrajine, broj stanovnikai njihov etnicki
sastav (10 najvecih etni¢kih grupa). Tu mozemo nadi i dugme, koje ¢e nam pokazati grb
pokrajine.

Kod digitalizovanja etnickog sastava koristili smo podatke Republi¢kog zavoda za
statistiku — Popis stanovnistva, domacinstava i stanova u 2002 godini. Njihov redosled i
broj u procentimaizra¢unava softver.

Sika br. 10.: Panel za trazenje

4.4.10. Panel zapodeSavanje reljefa

U gornjem srednjem delu ekrana se nalazi panel za podeSavanje reljefa Sa
strelicama mozemo odrediti providnost reljefa. Mala uzduzna crta pokazuje u kojoj meri
je reljef providan. Sa strelicama pomeramo i crtu, koja se kre¢e na jednoj skali. Ispod
skale je procenat providnosti (ako je tg broj 100%, ondase reljef vidi u celini, ako je ovg
broj 0%, onda se reljef ne vidi). Ako iskljucimo reljef na karti, pojavljulju se razlicite
boje napanelu. Sabiranjem ovih boja odredujemo celu pozadinu karte.

Sika br. 11.: Panel za podesavanje reljefa u oba polozaja

4.4.11. Panel zaukljucivanjei iskljucivanje grupe za modifikacije karte

Panel se nalazi u gornjem desnom uglu ekrana. Na ovom panelu se vide sledeca
dugmeta

Sirinski i duzinski krugovi
Granice

Sakrivanje okruga
Povrsinske vode

Putevi

Naseljena mesta

wn W W W W W
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Legenda

Jezik

Informacije o sastavljacu
Izlaz

Sa ovim dugmetima se mogu iskljuciti i ukljuciti opcije za modifikaciju mapa,
koje su vezane za odredenu grupu. Na desnom delu dugmeta se vidi jedna lampica, koja
je crvenakadaje grupaiskljucenai zelena kadaje grupaukljucena.

4.4.12. Panel zamodifikacije karte

Na ovom delu mozemo modifikovati pojedine osobine karte. Mozemo skloniti i
pokazati razlicite geografske i drustvene osobine karte.
Dugmeta za modifikacije se nalaze u slede¢im grupama:

§

§
§

Sirinski i duzinski krugovi — sskrije i pokazuje duZinske i Sirinske
krugove (zajedno i posebno)

Granice - sakrijei pokazuje granice Drzave, Pokrajine, okrugai opstine.
Pokrivanje okruga - sakrije i pokazuje okrug. Mozemo sakriti celu Backu,
ai mozemo i pojedine delove (Severna Backa, Juzna Backa, Zapadna
Backa). Istaje situacije je kod Banata. Na ovom panelu moze se ukljuciti
kompas, koji se moze pokretati i pomaze u odredivanju strane sveta. Moze
se sakiti ceo Banat, ai i pojedini delovi (Severni Banat, Srednji Banat,
Juzni Banat). Srem mozemo sakrtiti i pokazati u jednoj celini

PovrSinske vode - sakrije i pokazuje povrSinske vode Vojvodine. Ovoj
grupi pripada: Dunav, Tisa, Sava, ostale reke, kana Dunav-Tisa-Dunav,
jezerai mocvare.

Putevi - sekrije i pokazuje puteve na karti. Mozemo pokazati i sakriti uz
pomo¢ odredenih dugmeta: auto-puteve, magistralne medunarodne puteve,
magistralne puteve, asfatne puteve, lokane putevei zeljeznicke pruge.
Naseljena mesta — naseljena mesta su grupisana po broju stanovnika
Postoje slede¢a dugmeta: naselje ispod 5 000 stanovnika, naselje izmedu 5
000 i 10 000 stanovnika, naselje izmedu 10 000 i 25 000 stanovnika,
naselje izmedu 25 000 i 50 000 stanovnika, naselje izmedu 50 000 i 100
000 stanovnika, naselje isnad 100 000 stanovnika. U ovu grupu smo stavili
dugme za oznatavanje glavnog grada Pokrgjine, dugmeta za oznacavanje
sedista okruga, dugme za oznacavanje sedista opstine. Na ovom panelu
moze e joS sakriti i pakazati oblik naseljenih mesta. Na ovom panelu se
nalazi jos dugme za pokazivanje i sakrivanje imenanasdlja.

U ovu grupu pripadaju joS tri dugmeta, koja nisu za podeSavanje karte. Ova

dugmeta su:
8

§
§

Legenda— prikazuje sve legende, vidljive nakarti (npr.: ssmbole
naseljenih mesta, simbole puteva, simbole povrainskih voda, granica, itd.).
Informacije — sadrze informacije o Sastavljacimai o verziji

Dugme zaizlaz iz programa

43



Zolt Namestovski: Uticaj primene savremenih nastavnih sredstava na povecanje
efikasnosti nastave u osnovnoj skoli

Sika br. 12.: Paneli za ukljucivanje i iskljucivanje grupe za modifikacije karte

f Sirinski i 3 v PovrEinske !
ufinski krugowi b vode

Putewvi

i Y MNaseljena
Mg mesta

Granice:

OkruZne granice

-

+" Granica Pokrajine Opstinske granice

4.4.13. Kartica naselja, regija, opdtina, okrugai pokrgjine

Posle klika na jedno naselje, pojavljuje se panel sa osobinama tog naselja. Panel
sadrZi informacije 0 naselju: ime naselja, ime opstine u kojoj se naazi naselje, ime
okruga u kojoj se nalazi naselje, ukupan broj stanovnika, etnicki sastav (5 ngvecih
etnickih grupa — izraZzen u procentima), pozivni broj naselja, poStanski broj naselja,
vebsgjt naselja, slike 0 nasalju i magpu naselja (na kojoj je omoguceno trazenje ulica).
Sli¢ni prozori se pojavljulju posle klika na op&tinu, okrug i pokragjinu (kod pokrgjine je
obradeno 10 nagjvectih etnickih grupa). Na kartici gradova, koja su sedista op&tina, na azi
se i grb. Na karticu glavnih gradova okruga smo dodali gaeriju sika i joS dodatne
informacije. Sa kartice op&ina, okruga i regija se nalazi dugme za startovanja pomoc¢ne
kartice, na kojima se naazi lokalna mapa op&tina, okruga i regija i okruZenje ovih
jedinica



Sika br. 13.: Kartica naselja, regija, opstina, okruga i pokrajine

Ime pokrajine:  Vojvodina
Glavni grad: Movi Sad
Okruzi:
JuZna Backa, Juzni Banat, . .
Sevem - ni Banat. Ime regije: Backa
Srednji Banat, Srem, .
Zapadna Backa Okruzi:
T JuZna Backa, Severna
506 . -
BlEL: Backa, Zapadna Backa

Naselje: Novi Sad
Opstina: Movi Sad
e Okrug: Juzna Backa
Teritorija (km®):
Broj stanovnika: Broj stanovnika: 191405
Etnicki sastav:
Srbi: 1321807
Madari: 290207 14.2% | Teritorija (km): 8220

Etnicki sastav:

Srbi: 141475
Madari: 11538

Slovaci: 36637 9% | Broj stanovnika: 1007317

Hrvati: 56546
Jugosloveni: 49881

Cmogorel: 35513 . Ao
Rumuni: 30419 b £ B Lt

Romi: 29057 Hrvati: . "?2?2?

Bunjevei: 19766 097 % |Jugosloveni: 32317

Rusini: 15626 0.76 % Crnogorei: 31741
ey

Etnicki sastav:
Srhbi: 594269

Jugesloveni: 7055
Crnogorci: 26
Hrvati:

Pozivni broj: 021
Postanski broj: 21000

4.4.14. L okalne mape, pomocna kartica, galerijaslika

Lokalne mape su mape naselja i moze se startovati sa kartice naselja. U lokalne
mape je ugradeno trazenje ulicai objasnjavanje simbola unutar mape.

Pomoc¢na kartica se pojavljuje pored kartice. Sadrzi lokalne mape opstina, okruga
i regija, sliku grba, pomo¢ne informacije kod specijalnih mapa (npr.: legendu).

Na kartici onih gradova, koja su sedista okruga, izradili smo gaeriju slika
Galerijaslika sadrzi ngjpoznatije zgrade i delove grada.
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Sika br. 14.: Pomoc¢ne kartice

JuZna Badlka

Sika br. 15.: Galerija dlika
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45. Didakti¢ke kar akteristike softvera

45.1. Modul Obrada gradiva Gradivo
U ovom delu cilj softvera je pre svega ucenje, sSistematizacija znanja i
ponavljanje. Dabi ostvarili ovg cilj, i daova proces bude zanimljiv korisnicima, koristili
smo razvijene obrazovno-tehnoloske alate. Ucenje podrzavaju multimedije.

Sika br. 16.: Sika koja simbolizuje pocetak gradiva u softveru

~

e

Tabela br. 1.: Vrsta obrade gradiva u softveru

Naziv gradiva: Informacije
Multimedije: tekst, slika, zvuk, animacija
upravljanje: mis

Naziv gradiva: Animacije
Multimedije: tekst, slika, zvuk, animacija
upravljanje: mis

Naziv gradiva: Karta
Multimedije: tekst, slika
upravljanje: mis

a7




Sika br. 17.: Animacije u softveru

Granice okruga oznacavaju ljubiCaste prekidane
linije, a sediste okruga ljubi¢aste dijagonalne linije.

5te okruga

4.5.2. Pojam didakticke igre

Pod didaktickim igrama podrazumevamo one decje igre koje, pored toga Sto
poseduju sva opSta svojstva igara, sadrze i na poseban natin prilagodene i ugradene
aktivnosti (perceptivne, otkrivacke, logicke, govorne, muzicke i druge). Ove igre su
podredene nekim specijalnim vaspitno-obrazovnim zadacima koji su unapred postavljeni.
Uz pomo¢ didaktickih igara deca pribavljagju nova iskustva, krecu¢i se od nizeg
kolektivnog razvoja ka njegovim visSim i savrSenijim formama. Kroz ove igre dete je
motivisano dana sebi primeren nacin deluje na svet oko sebe, usavrSavajuci na ovaj nacin
svoje mentalne i ostale sposobnosti. Zbog toga Sto je igra spontana i nenamerna (Cime se
razlikuje od ostalih vrsta u¢enjai poducavanja, a posebno od skolskog), uc¢enje u igri ima
i svojih specifi¢nosti. Niz cinjenica koje dete upoznge pojedinacno i izdvojene iz
konteksta uz pomo¢ igre povezuje se u smisaone celine. Znacajno je i to da se prilikom
ucenja u igri, za razliku od nekih drugih vrsta uc¢enja (u¢enje po modelu, uc¢enje putem
greSaka, ucenje putem reSavanjaproblemaitd.) razvijgu ljubopitljivost i sazngni interesi.

Igra ima didakticku vrednost ako odgovara nekoj od sustinskih potreba deteta i
sugeriSe mu svojom strukturom, pravilimai sadrzgima.

Didakticka igra predstavlja situaciju u kojoj se za dete javljaju problemi, koje ili
ne moze, ili samo delimi¢no moze da reSi na prakti¢cno-opazajnom i misaonom planu,
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koristeci svoja prethodna iskustva. S obzirom da dete u igri ,,nadrasta sebe za glavu” u
njoj je u stanju da uspednije reSava kako prakticne, tako i probleme koji su postavljeni na
simbolickom materijalu.

Oveigre spadaju u igre saunapred odredenim pravilima. Tapravilaimaju funkciju
da regulisu sadrzaje i tok didaktickih igara, kao i ponaSanje dece. Osim pravila u
didaktickoj igri postoji i postavljen zadatak koji predstavljaizazov zaigrace dagaizvrse
gto brze, bolje, tacnije, domidljatije, sobzirom da se radi o problemu ¢ije reSenje tek treba
da se pronade. 1z ove teze proizilazi zakljucak o imenima didakti¢kih igara. U literaturi
cesto sre¢emo 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 misici
Sake, kao i koordinacijaokai ruke, kao vrlo znacagjan elemenat razvoja grafomotorike.

U didaktickim igrama se, osim drugih igara javljau elementi svih predvidenih
aktivnosti, Sto znaci dadoprinose i ostvarivanju vaspitno-obrazovnih ciljeva

Pored toga $to podtovanje pravila zahteva od dece sposobnost da se uzive u
zamidljenu Situaciju, ono im pomaze i da postepeno razlikuju igru od rada.

4.5.3. Ostvarivanje didaktickih igara naracunaru uz pomo¢ multimedije

Pomoc¢u multimedijalnih prezentacija didakticke igre mogu da se prezentuju deci
prezentacija daje gotovu ,,igru” deci i ona individualno, igraju¢i se reSavaju ,,problem™ i
dobijaju povratnu informaciju o svojim rezultatima. Najinteresantnije ucenje za decu je
krozigru.

Ucenje i igra koje nam omogucéuju novi mediji samoaktivno je, komunikativno i
konstruktivno.

Medutim, poznato je da nastavau skolama, kao i obrazovanje nastavnog kadra jos
uvek ¢vrsto pociva na teoremi instrukcija. Ako treba da postojec¢i inovativni potencija u
Skoli postane delotvoran, onda treba ponuditi znatno vise novih medijai dati 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 informacijai komunikacija

45.4. Modul Didaktickeigre

Didaktice igre su interaktivne i podrzava ih multimedijalne moguénosti racunara
(tekst, slika, zvuk i animacija).

Funkcijadidaktickih igarau softveru je:
otkrivanje novih saznanja
otkrivanje novih odnosa
utvrdivanje znanja

ponavljanje

razvijanje logicke sposobnosti
razvijanje motoricke sposobnosti

w W W W W W
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Sika br. 18.: Sika koja simbolizuje pocetak didakticke igre u softveru

Tabelabr. 2.:

5

Vrsta didaktickih igara u softveru

Naziv igre: Puzzle

Igra: Naci mesto i postaviti objekat na odredeno mesto po principu puzzle
igre (da spajanje dela bude ispravno)

upravljanje: mis

Naziv igre: Parovi

Igra: N&Ci i pottaviti par na odredeno mesto, uspostavljenjem logicke veze
(slikarslika, tekst-slika)

upravljanje: mis

Naziv igre: Slagalica
Igra: Uz pomo¢ premestanjamalih slic¢ica sloziti veliku sliku
upravljanje: mis
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Sika br. 19.: Didakticke igre u softveru

45.5. Modul Test

U razvijenim zemljama postoji veliki broj standardizovanih On-line testova
Najpoznatiji od ovih testovasu SAT i TOEFL.

SAT® Reasoning Test (test rasudivanja) je standardizovan test koji je neophodan
za upis na vecinu americkih koledza i univerziteta, a narocito kada je rec o poznatim
institucijama.

TOEFL® (Test of English as a Foreign Language) je standardizovani ispit kojim
Se proverava nivo znanja engleskog jezika kada su u pitanju strani studenti, oni kojima
engleski nije maternji jezik.

Testovi na racunaru su u velikoj meri koristeni i u nasem okruzenju. U najvecoj
meri su koristeni testovi zapolaganje vozackog ispitai testovi inteligencije.

Testovi za polaganje vozackog ispita je vesto uoblicena aplikecija koja
objedinjuje priru¢nik i bogatu zbirku pitanja za pripremu testova za sve kategorije vozaca
(T, PSP, A, B, C i D). Nakon izbora zeljene kategorije, korisnik moze da prelistava
priru¢nik ili daodmah zapoc¢ne reSavanje testova

Do pojave Interneta testovi inteligencije mogli su da se rade samo u udruzenjimai
organizacijama koje su za to ovlaséene. Danas naMrezi postoji veliki broj raznih testova
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Ovi testovi, naravno, nisu nagjprecizniji, niti nas uspeh na njimavodi u neko od zvani¢nih
udruzenja, ali mogu da zadovolje znatizelju svakog posetica Mreze.

Obrazovni softveri imaju modul test znanja koji korisniku pruza objektivnu
procenu kvaliteta stecenog znanjaiz svake nastavne oblasti.

U softveru smo integrisali modul test u obliku testai u obliku upitnika. Uz pomo¢
ovih testova korisnici softvera proveravagu svoje steceno znanje.

Tabela br. 3.: Vrsta testova u softveru

Naziv igre: Testovi
Igra: N&ci i oznaciti tacan odgovor na osnovu predhodnog ucenja
upravljanje: mis

Naziv igre: Upitnik
Igra: Upisati tacan odgovor na osnovu predhodnog ué¢enja
upravljanje: miSi tastatura

4.6. Projektovanje softver a Digitalizovana mapa Vojvodine®

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

1. izbor sadrzgja koji ¢e se redizovati naracunaru,

2. prikupljanje potrebne literature i materijalau pisanom i elektronskom obliku,

3. obradu materijalai dizgniranje, sto predstavlja pripremu za programiranje,

4. proces programiranja,

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

6. izradu programske dokumentacije, odnosno kataloga programa,

7. evaluaciju programa.

4.6.1. Izbor sadrzga

Za uspeh samog softvera veoma je znatgan pravilan izbor sadrzagja koji ¢e biti
prezentovan u obrazovnom softveru. Sadrzgi mora da bude prilagoden osnovnoj nameni
softvera.

U ovoj fazi potrebno je dati odgovore nasledeca pitanja

1. Koliko je programska sekvencija pogodna za modelovanje? Potrebno je

prilikom analize nastavnhog programa proceniti da li je nastavna jedinica,

programska sekvenca pogodna za modelovanje (dali se mogu jasno izdvojiti bitni
atributi predmeta, masine, procesi...) i dali je modelovanje uopSte moguce.

2. Mogu li se jasno navesti razlozi zasto je opravdano projektovati model ?

Neki od razloga mogu biti:

¥ Mode projektovanje softveraradenaje po literaturi prof. dr. Dragica Radosav
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8 visok nivo apstrakcije programskog sadrzaja kadanas receptori nisu u
mogucénosti daprate promene u nekom sistemu, uredgu ili masini

§ ako postoji opasnost po uc¢enike (vezbe iz elektrotehnike, ili neki tehnoloski
procesi - proces u visokoj peci)

8 promenetoliko su brze daih oko ne moze registrovati (rad motora sa

unutrasnjim sagorevanjem, rad elektromotorai generatora)

model je jeftiniji u odnosu na neka druga nastavna sredstva

model je superiorniji u didaktickom smidu u odnosu na druga nastavna

sredstvaili nadrugaresenja

Ideja za projektovanje softvera je proizasla iz saznanja da su digitalizovane karte
u obrazovnim sistemima razvijenih zemalja sastavni deo nastavnog procesa od nanizih
razreda osnovne Skole. Kroz njih se ucenici navikavagu na koris¢enje savremenih
tehnologija u nastavi pre svega na zanimljiv natin. Takode, pretpostavka je, odakle i
proizilazi osnovna hipoteza magistarske teze da korisenje ovakvog sredstva u nastavi
doprinosi povec¢anju motivacije ucenika za rad i efikasnijem usvaganju znanja iz te
oblasti. U tu svrhu projektovan je softver Digitalizovana karta Vojvodine ¢iji ¢e se efekti
primene u nastavi meriti u istrazivanju.

U predistrazivanju ove teze utvrdeno je (na osnovu anketiranja nastavnika) da u
Skolama nedostgju visejezi¢na multimedijana nastavna sredstva. M erenjima su dokazane
potrebe i opravdanost primene ovakvih nastavnih sredstava

Znxgna je joS bila i sugestija ucitelja, da nedostge jedno savremeno,
interesantno i efektivno nastavno sredstvo, koje bi se moglo primeniti u ranoj nastavi
geografskih pojmova.

U fazi planiranjatestirani su druge obrazovne softveri, koji su sluzili kao primer i
izvor idgla za naS softver. Za ovu svrhu smo koristili softvere iz naSe zemlje i softvere
koje su napravljene u inostranstvu.

§
§

4.6.2. Prikupljanje materijala

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

Teorijski sadrzg se predstavlja u tekstualnom formatu, dok se slika i animacija
koriste kao prateca objasnjenja uz tekst, ili, u nekim slucgjevima, samostalno, za detaljniji
prikaz nekog postupka.

Posle izbora sadrzaja, prikupljanja materijala zapoceto je sa programima i
nastavnim planovima za nize razrede osnovne skole. Ovi dokumenti su bili dostupni na
zvanicnoj (Internet) prezentaciji Ministarstva prosvete i sporta, i u Stampanom obliku u
Sluzbenom glasniku Republike Srbije. Korigteni su slede¢e dokumenti:

8 Pravilnik o nastavnom planu i programu zaprvi, drugi, treci i cetvrti razred sa
nastavnim planom i programom zatreci razred

8 Pravilnik o nastavnom planu i programu za ¢etvrti razred osnovnog obrazovanjai
vaspitanja

8 Pravilnik o dopuni pravilnika o nastavnom planu i programu zaprvi i drugi razred
0snovnog obrazovanjai vaspitanja
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Softver smo namenili za nize razrede osnovne Skole, i pre svega za predmet
Prirodai drustvo, nabavili smo i detaljno studirai udzbenike:

§ Biljana Gacanovi¢, Ljiljana Novkovi¢, Dr. Biljana TrebljeSanin: Prirodai drustvo
za prvi razred osnovne Skole, Zavod za udzbenike i nastavna sredstva, Beograd
(2004.)

§ Biljana Gacanovi¢, Ljiljana Novkovi¢, Dr. Biljana TrebljeSanin: Prirodai drustvo
za drugi razred osnovne skole, Zavod za udzbenike i nastavna sredstva, Beograd
(2004.)

§ Biljana Gacanovi¢, Ljiljana Novkovi¢, Dr. Biljana TrebljeSanin: Prirodai drustvo
za treci razred osnovne skole, Zavod za udzbenike i nastavna sredstva, Beograd
(2005.)

§ Biljana Gacanovi¢, Ljiljana Novkovi¢, Dr. Biljana TrebljeSanin: Prirodai drustvo
za ¢etvrti razred osnovne skole, Zavod za udzbenike i nastavna sredstva, Beograd
(2006.)

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

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

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

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

U softveru smo detaljno opisali gradove, koji su sedista okruga (Kikinda,
Panc¢evo, Novi Sad, Sombor, Sremska Mitrovica, Subotica, Zrenjanin). Informacije o
gradovima smo preuzeli sa zvani¢ne internet prezentacije ovih gradova i sa sgjta
Wikipedia, slobodnaenciklopedija

Dodatne informacije i ideje smo dobili iz knjige ,Vadasag széz csodgd’ (Sto
cuda Vojvodine), koju su izdali u Republici Madarskoj, za prikaz i popularizaciju
Vojvodinei turistickih mestau Pokrgini.

Republicki zavod za datistiku nam je poslao sve informacije o Popisu
stanovnistva, domeacinstava i stanova iz 2002. godine u elektronskom obliku (CD).
Podatke zavoda smo koristili sa njihovim odobrenjem. U programu smo ugradili
nacionalni i etnicki sastav naselja, opstina, okruga, regijai pokrajine.

Autor fogotografija koje ilustruju ,suve’ informacije u delu ,Mapa’ je Molnar
Edvard. Fotograf je priznat i poznat kod nas i van naSih granica. Pravi fotografije i
saraduje sa vi%e izdavackih kuca dnevne stampe (Blic, Magyar-Sz6) i obogatio je
fotografijama gore navedenu knjigu (Sto ¢uda Vojvodine). Fotografije smo koristili uz
odobrenje fotografa.
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Zvuk (citanje) softvera je uradila Vuletin Senka, studentkinja cetvrte godine
Pedagoskog fakulteta u Somboru. Zvuk smo snimili u profesionanom studiju, u Batkoj
Topoli.

Za poucavanje napredne prgoramske tehnike smo koristili stru¢ne knjige za
softvere Macromedia Flash 8 i Macromedia Flash MX, koai zajezike Actionscript i za
Actionscript 2.0. Knjige su dela ngpoznatijih svetskih struénjaka i sadrze CD sa
prakticnim vezbama. Ovu strué¢nu literaturu smo naveli u poslednjem delu ovog rada u
poglavlju Literaturi.

U izradi softvera smo Koristili razne slike, zvukove, animacije, tekstove i
grafikone, koje smo ugradili u nastavnu jedinicu. lzvor ovih dokumenata su bili Clipart
CD-i, di u vecem delu Internet. Trazenje dokumenata su olakSavali sgjtovi za trazenje.
Vecina sajtova ima opcije za trazenje specifénih fajlova (sika, zvuk, itd.). Naj¢esée smo
korigtili sledece sgjtove zatrazenje:

http://www.google.com — Trazenje na celoj mrezi
http://www.krstarica.co.yu — TraZenje na sgjtovima nase zemlje
http://www.goliat.hu — Trazenje na sgjtovima Republike Madarske

http://vajdasag.netoktato.hu — Naseljai grbovi Vojvodine

Tokom izrade naSeg softvera saradivali smo sa sastavljatima ovog sgjta. Voda
ovog projekta je Varga Gergely, informaticar iz Segedina (poreklom iz Beceja). Domen
je obezbedila firma “netoktato”, koja ima najpoznatiji sajt u Madarskoj za daljinsko
ucenjei ucenje uz pomoc¢ Interneta. Na ovom sgjtu se nalaze grbovi vojvodanskih naselja,
opstinai okruga. Kod pojedinih naselja mozemo naci i istoriju naseljai galerije slika. Na
zalogt, sgjt je samo jednojezi¢an, ngpravljen je namadarskom jeziku.

http://www.ngw.nl — INTERNATIONAL CIVIC ARMS

Medunarodna zbirka grbova naseljai op&tina.

http://www.vajdasag.lap.hu — Vgjdasag (V ojvodina)

Ovo je adresa zbirke vebsgjtova, koji su vezani za Vojvodinu. Na ovom vebsajtu
postoji i zbirka vebsajtova naseljaVojvodine.

4.6.3. Obradamaterijaai dizgniranje

Sav materijal koji je namenjen zarealizaciju softvera mora ngjpre proci kroz fazu
obrade pri ¢emu se koriste zato odgovargjuci alati.

Za dobar dizajn ORS-a treba prethodno formirati tim strucnjaka (nastavnik,
specijaistazatu oblast, pedagog, psiholog, dizaner, programer).

Softver smo projektovali u programu Macromedia Flash 8, uz podrsku jezika
Actionscript 2.0. To znaci dasmo morali sve prikupljene materije obraditi tako, dabi bili
,Citljivi” zaova softver.

Softver je inace otvorenog tipa, ima mogué¢nost importovanja skoro svih formata
dika, zvukai videa.
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Koristili smo nagjpoznatije formate za dike (BMP, odnosno kompresiju - JPG) | za
zvukove (WAV, odnosno kompresiju MP3). Flash ima moguénosti prepoznavanje slike
(Trace Bitmap) i zvuka, odnosno koriséenje eksternih kompresora.

Za obradu prikupljenih i snimljenih zvukove smo koristili program Audecity — A
free Digita Audio Editor. Za obradu slika smo ACD See 6.0 program i svoj ugraden
Editor.

4.6.4. Testiranje programai 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
softverai moze se redizovati u razlicitim softverskim aatima

Testiranje softvera zahteva proveru njegovog funkcionisanja u sredini za koju je
namenjen. Cak i ukoliko se ne otkriju nedostaci i moguée gredke u radu softvera na
datom ra¢unaru neophodno je testirati softver, na drugim racunarima, od strane razlicitih
osoba, kako bi se proverila funkcionalnost interfejsa, a moguc¢nost greSke svede na
minimum. Takode, korisnici koji nisu uc¢estvovali u kreiranju aplikacije, lakse ¢e uvideti
eventualne nedostatke koje je autor prevideo i dati svoje predloge, kritike i sugestije koji
bi pomogli u poboljSanju i unapredenju softvera

Nakon testiranja softvera kao slede¢a faza sledi rad na poboljSanju samog
softvera. Ovo poboljSanje se uglavnom odnos na uklanjanje greSaka koje su primecene u
fazi testiranja softvera ai se moze odnositi i na ispravke u dizgjnu same aplikacije
ukoliko se uvidi dadotadasnji dizgjn ne odgovarakorisnicima

Izrada softvera ovde nije okon¢ana jer nakon ove faze, ponovo se pristupa
testiranju, a zatim opet ispravkama gresSaka, itd.

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

Mada je kompatibilnost racunara za swf fglove jako velika, ipak smo testirali nas
obrazovni softver na vise od 100 racunara. NaSi testovi su opravdali tehnicke podatke
proizvodaca softvera, da na 99% racunara mozemo da startujemo Flash aplikacije, bez
dodatnih instalacija.

Metodicko testiranje smo izvrsili u nizim razredima osnovne skole u Severnoj
Backoj. Intenzivno smo komunicirali sa korisnicima. Sledece grupe su nam dali sugestije
zavreme faze testiranja u prakti¢noj primeni softvera:

korisnici (ucenici)

ucitelji i nastavnici

pedagozi

psiholozi

stru¢njaci obrazovne tehnologije
metodicari predmeta Prirodai drustvo

w W W W W W
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4.6.5. Izrada programske dokumentacije - katal oga programa

Bitan deo svakog softverskog paketa je i njegova prateca dokumentacija. Pod
izradom prate¢e dokumentacije, podrazumeva se izrada kataloga programa ¢ija je svrha
da pomogne korisniku dainstalira softver i uspesno ga koristi.

Katalog sadrzi kombinovano slike i tekstove koje 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

Deo programske dokumentacije je projektovan tako, dajos budei koricaCD
kutija. Koricasadrzi najneophodnije podatke o softveru:

Sastavljac i naziv softvera

broj verzija

ciljnagrupa (zakogaje projektovan softver)
kontakt (e-mail i veb adresa)
minimalnakonfiguracija

uputsvo o instalaciji

w W W W W W

Detaljnija programska dokumentacija se nalazi na vebsgtu softvera. Na ovom
sgjtu mozemo naci opis ovog softvera, strucne recenzije i ¢lanke iz novina na temu ovog
programa. Mozemo skinuti i slike iz prezencija, eksperimente, itd. Na sgtu mozemo n&ci
nove verzije programa

4.6.6. Faza evaluacije programa

Za buduce verzije ili projektovanje novih modela dragocene ¢e biti ocene,
misljenje i primedbe ucenika, korisnika i nastavnika. Povratne informacije je najlakse
obezbediti putem elektronske poste.

Na adresu sastavljaca su stigli i narudzbe. 1z autorun menijai sa vebsagta moze se
naruciti softver. Posle klika na dugme pojavljuje se jedan e-mail u koje treba da unesimo
sledece podatke:

§ ime, adresai telefonski broj narucioca

§ broj narucenih CD-a

Povratne informacije smo dobili putem elektronske poste i na ¢asovima u
Skolama i na seminarima, kada smo prikazivali softver. Povratne informacije su bile
pozitivne i dale su nam podstrek i ideje za dd je usavrSavanj e softvera.

4.6.7. MacromediaFlash 8 — alat zaizradu obrazovnih softvera

Macromedia Flash je poznat kao program za kreiranje animacije ve¢ duze vreme.
NgceXe s koristi za Web animecije jer dopusta stvaranje visoko kvditetnih animacija
sa malim veli¢inama datoteka, koje su ideane za online sadrzgj. Flash je vektorski
baziran program, dizaniran za stvaranje i za prikaz malih datoteka na webu, i to postize
ogranicavanjem tipovaslikai medijakoji mogu biti prikazani.
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Zadnjih godina Flash se ¢ak koristi za kreiranje animacija u komercijalne svrhe
televizijskih prikazivanja. Razlog zbog kojeg je Flash toliko proSiren jer je odlican alat za
kreiranje i animaciju vektor grafike, pruza sve potrebno za kreiranje i dostavu bogatog
web sadrzga i moénih aplikecija. Pri dizgjniranju pokretne grafike ili stvaranju
podatkovne aplikacije Flash nudi alate potrebne za dobijanje izvrsnih rezultata i dostavu
korisniku ngjboljim nacinom nabrojne platforme i uredaje.

Vektor grafika je serija naredbi za crtanje objekata. Rastavljena je na krugove,
linije, kvadrate, boje i ostale instrukcije. Velic¢ina datoteke vektor grafike je obi¢no
mnogo manja od bitmap grafike jer ne ¢uva podatke o hiljadama ili milionima bitova
informacija.

Klasi¢ni video formati neprimenljivi su za primenu na Internetu zbog velicine
zapisa fglova. lako je sve raSirenija upotreba tipova zapisa koji koriste velike stepene
kompresije podataka, ona ne obezbeduje prikaz u reanom vremenu preko globane
mreze. Pojava streaming formata zapisa dozvoljava prikaz pre skidanja kompletnog fajla,
mada je realno primenljiva samo pri kori&enju zapisa manjih dimenzija (u pikselima) i
na delovima mreze koji mogu da obezbede potreban protok za prikaz.

Interakcija na HTML strani ograni¢ena je na eemente formulara i klijentsko
skriptovanje sa ogranicenom grafickom kontrolom nad elementima stranice, a konkretna
promena sadrzagja stranice jeste odlazak nadrugu 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 sadrzg filma u Flashu moze se menjati,
kao odgovor na korisni¢ke akcije, bez potrebe za dovlatenjem sadrZzgja sa servera, jer se
celokupni sadrzgj nalazi u okviru samog filma. U okviru Flasha za upravljanje kontrolom
filmase koristi jezik ActionScript.

Flash gplikecije je obogacena dodavanjem dlika, zvukova i videa. Flash sadrzi
mnoge alate koje ga ¢ine mocnim i jednostavnim za upotrebu keo ,drag-and-drop”
korisni¢cke komponente, specija ne 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 ¢ita i prikazuje SWF dokument.
Flash izvozi SWF dokument i stvara HTML dokument sa potrebnim tagovima za
prikazivanje SWF dokumenta.

Moguce je koriscenje komponenata kreiranih od Macromedije, kreiranje vlastitin
komponenti ili ugitavanje komponenti kreiranih od drugih aplikacija. Cetiri su tipamedija
koje je moguce weitati u Flash aplikecije prilikom izvodenjaz SWF, MP3, JPEG i FLV
datoteke. Flash Player moze ucitati eksterne medije sa bilo koje HTTPili FTP adrese, sa
lokalnog diskaili koristeci file:// protokol.

Minimalna konfiguracija programa:
Procesor: minimum 800 MHz Intel Pentium Il procesor (ili ekvivalentan tome)
Operativni sistem: Windows 2000, Windows XP
Memorija: 256 MB RAM (1 GB preporucljivo je da se moze u isto vreme raditi sa
vise aplikacija)
Rezolucija: 1024x768, 16 bitni prikaz (preporucljivo 32-bitni)
712 MB slobodnog mesta nahard disku
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1995. godine kompanija Future Wave objavljuje jednostavan vektorski-orijentisan
program zailustrovanje pod nazivom SmartSketch. Iste godine kreiran je i plug-in Future
Splash Player za pregled ilustracija iz SmartSketcha. Naredne godine izlazi naredna
verzija programa pod novim nazivom Cel Animator, sa mogu¢no&tu kreiranja animacije
— i ubrzo se program preimenovao u Future Splash Animator. Tada Macromedia uvida u
ovom programskom paketu (Animator + Player) ogroman potencijal i to je razlog
kupovine kompanije Future Wave od strane Macromedije.

Prvu verziju Flasha Macromedia je objavila 1997. godine. Narednih godina
izlazile su nove verzije programa uvodeci kvalitativne novine u domenu animacije i
interakcije s korisnikom.

Godine 2000. pojavljuje se Flash 5 uvode¢i novi koncept u programerske
mogucénosti paketa— skript jezik ActionScript 1.0.

15. marta 2002. Flash M X dobija zadatak da opravda renome svojih prethodnika i
predstavi nove mogucnosti koristenja u svetu web-aplikacija. U ovoj verziji moguce je
stvaranje i programiranje nekih formulara, ima ugraden player za fajlove MP3 i FLV
(Flash video), i otvargju se nove mogucnosti za prikupljanje i obradu podataka i preko
servera (Data compontents).

13. septembra 2005. godine objavljen je Macromedia Flash 8 (u dve verzije: Basic
i Professional). Ova verzija, Basic, je napravljena korisnicima koji koriste crtanje,
animacije i interaktivnost u programu. Imamo i ogranic¢en pristup efektima, koje mozemo
primeniti za video filmove i za animacije. U Professiona verziji imamo pristup svim
video efektima i naprednim tehnikama. U Macromedia Flash 8 znacgno su razvijali
mogucnosti koriscenja video filmova i na publikaciju ovih video zapisa preko nekih i
serverai internet stranica

16. gprila 2007. godine je objavljen Adobe Flash CS3 Professional (u prvaverzija
pod imenom Adobe, firma koja je decembra 2005. godine kupila firmu Macromedia).
Verzijaje poznata po unapredenim programskim jezikom ActionScript 3.0 i po visokom
integrisanostu prema ostalin Adobe proizvoda (na primer Adobe Photoshop). Program
pruza bolju vektorgrafiku (sli¢cno kao Adobe Illustrator i Adobe Fireworks).

Adobe (do 9.00 verzije Macromedia) Flash Player osigurava da internet browseri
imgu mogucnost prikazivanja Flash sadrzaja (SWF). Player je distribuiran sa svakim
vecim partnerom, ukljucujuéi Microsoft, Apple, Netscgpe, AOL i Opera, i udruzen sa
vode¢im preglednicima i operacijskim sistemima (Microsoft Windows XP, Apple Mac
OS X, Microsoft Internet Explorer, Netscape 7).

Pozitivno korisnic¢ko iskustvo Positive (User Experience):

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

Milward Brown, se smatra jednim od najpoznatijih istrazivaca trzista. Njegova
agencija vrS istrazivanja u vise od 40 zemaja celog sveta. Agencija je izvrSla
istrazivanje medu internet korisnicima (4600 ispitivanih), sa ciljem da ustanovi koliko od
njih poseduje Flash Player. Rezultat je bio da 98.8 % korisnika poseduje Flash Player.
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Zolt Namestovski: Uticaj primene savremenih nastavnih sredstava na povecanje
efikasnosti nastave u osnovnoj skoli

Grafikon br. 1.: Posedovanjerazicitih Playera
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Programeri Flash-a sa svakom verzijom programa su izdali odreden Flash player,
koji nosi isti broj, kab sam softver (ngnoviji je Adobe Flash Player 9.0). Programski
paket uvek sadrZi svoj player, di moZze se i skinuti sa veb sgjta proizvodata
(http://fpdownl oad.macromedi a.com/get/flashplayer/current/ingall_flash_player.exe).

ActionScript je skriptni jezik za Flash koji omogué¢ava dodavanje kompleksnih
interakcija. Moguce je dodati ActionScript unutar Flash radnog okruZenja Koristeci
Actions panel ili kreiranjem spoljasnjih ActionScript dokumenata Kkoriste¢i spoljadnji
editor. Nije potrebno potpuno razumevanje svakog ActionScript elementa za pocetak
programiranja. Dovoljno je poceti pomocéu jednostavnih elemenata i stvarati
kompleksnije sadrZaje u hodu.

Kao i ostali skriptni jezici, ActionScript sledi svoja pravila sintakse, klju¢nih reci,
osigurava operatore i dopusta koris¢enje 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 kori&enje i ucenje ActionScripta, medutim poznavanje JavaScripta
olakSava ucenje zbog sli¢nosti.

ActionScript jezik se koristi kod kreiranja aplikacije unutar Flasha. Nije potrebno
koristiti ActionScript pri koris&¢enju Flasha, di ako se Zeli osigurati korisnikova
interaktivnost, rad s objektima koji nisu integrirani u Flashu (kao video isecci i buttons),

Najzna¢gjniji elementi Flash okruZzenjasu :
Pozornica

Vremenska osa

Kutijaalata

Biblioteka simbola

Paneli

wn W W N LN
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Zolt Namestovski: Uticaj primene savremenih nastavnih sredstava na povecanje
efikasnosti nastave u osnovnoj skoli

Centralni deo radnog okruzenja dodejena je pozornici (stage). Ona odslikava
“svet” dvodimenzionalnog koordinatnog sistema sa pocetkom u gornjem levom uglu, cije
se dimenzije (u pikselima) odreduju kao globalna 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 aktivna prva scena (Scene 1). Na slici se ovo vidi pri gornjem
levom uglu, ispod menija (slikafilmske “klape” i natpis “Scene 17).

Sika br. 20.: Interfejs programa Macromedia Flash 8
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Svakoj sceni pridruzuje se vremenska osa (timeline). Ona dodaje trecu prostornu
dimenziju kroz koncept Igera (leyers) i vremensku komponentu, preko frejmova

Lejeri s 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 nanekom delu scene preklapa, u preklopljenom delu bice vidljiv
sadrzaj gornjeg lejerajer on je “iznad” donjeg.

Pojam frggma poznat je iz filmske terminologije, predstavlja stanje u nekom
posmatranom trenutku. Vremenska komponenta je diskretizovana na frekvenciju
fremovapo sekundi, Sto se takode globano odreduje nanivou filma.

Kljuéni freggm je fregm sa nekim definisanim stanjem elemenata odredenog lejera
Izmedu dva kljuc¢na fregma u lejeru moze se zadati animacija elemenata lejera, odnosno
distribucija promena po frggmovima izmedu uocenih kljucnih fregmova. Ovg pojam
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koristi se pri izradi animiranih filmova, gde glavni crtaci crtgju klju¢ne sike (frejmove), a
animatori dovrSavaju posao crtanjem meduslika

Sikabr. 21.; Vremenska osa
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Za ilustraciju ove price primer je dika iznad. Postoji pet lgjera, nazvani back,
obj1, obj2, code i labels. Lejer back je najdonji, iznad njega je objl, i tako redom do
lejera labels, koji je ngvis. Selektovan je lgjer objl. Lejeri labels i code nisu vidljivi
(oznaka “x” ispod “oka’) i zakljuc¢ani su (katanac), kao i lejer back. Kako se lger obj2
nalazi iznad obj1, ¢iji eementi trenutno dizajnirgju, to se kod lgjera obj2 prikazuju samo
obrisi oblika elemenata (kvadrati¢ iskljucuje vidljivost popune) kako bi elementi |gera
obj1 mogli biti vidljivi i pored eventualnih preklapanja. Film zauzima 13 frejmova, a u
donjem redu ocitava se da je aktivan sedmi frejm, da se film podeSen za prikazivanje 12
frejmova u sekundi (fps) i da trenutna pozicija predstavlja 0.5 sekundi od pocetka filma
Na samom sedmom frejmu prisutna je vertikalna crta koja oznacava selektovani frejm. U
preseku selektovanog lgjerai fregma je selektovan kljucni frejm (popunjen kruzic) leera
objl. Izmedu nekih kljucnih frejmova naazi se strelica, koja predstavlja animaciju
elemenata Igjera izmedu uocenih frejmova (program u frefmovima strelice izracunavau
promenu elemenata legjera u odnosu na kljuéne frejmove). U lejeru code vide se kljuéni
frejmovi sa oznakom “a’, Sto ukazuje dati frejmovi sadrze neke akcije ActionScripta. U
legjeru labels dva klju¢na frejma imaju zastavice i tekst koji predstavlja labelu (oznaku)
frejma, koja olakSava prepoznavanje delova filma i cije ime se moze koristiti pri
zadavanju komandi ActionScripta za kontrolu toka filma (na primer, moze se narediti
skok na poziciju imenovanog frejma).

Zarad u filmu, sceni, lejeru i frejmu Koriste se razne alatke iz kutije data (slika
desno), koja je podeljenana cetiri dela: alati za crtanje, vizuelno pozicioniranje, selektori
bojai opcije selektovane alatke.

Poput drugih programa za rad sa vektorskom 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 odreduje se globalno na nivou filma.

Crtanje grafickih elemenata moze se izvoditi direktno na sceni i tom prilikom
kreirgju 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).

Postoji tri osnovna editabilna tipa simbola: filmski klip (Movie Clip), dugme
(Button) i grafike (Graphic). Postoje joS i tipovi uvoznih simbola — dlike, zvuéni i video
zapisi.
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Postavljanje simbola na scenu u stvari je njegovo instanciranje. Instanci ssmbola
moguce je menjati razne osobine (poziciju, skaliranje, rotaciju, transparenciju,...) bez
uticgja na definiciju simbola. Menjanje osobina u definiciji ssimbola odrazava se na svim
njegovim instancama.

Simbol tipa dugme reaguje na dogadagje misa — kada se pokaziva¢ misa nalazi iznad
simbolai kadaje pritisnuto dugme miSa dok je pokaziva¢ iznad simbola. Zato vremenska
osa simbolatipadugme sadrzi cetiri specijanafrema:

§ up - stanje smbolakada se pokaziva¢ misa ne nalazi iznad simbola

§ over—pokaziva® jeiznad simbola

§ down —pokazivac jeiznad i pritisnuto je levo dugme misa

8 hit— ovg freggm odreduje povrSinu naosnovu koje simbol odreduje svoje stanje

Graficki simbol moze biti animiran, ali se njegovavremenska osa vezuje za scenu
(ili filmski klip, a&ko se u njemu instancira), tako da sve promene toka (po frefmovima)
roditeljskog elementa uticu i na instancu grafickog simbola. Tako, na primer, ako se u
nekom trenutku zaustavi animacija na sceni, zaustavlja se i animacija svih instanci
simbolatipagrafika

Drugacije ponasanje u odnosu na ovu realizuju ssimboli tipa filmski klip. Gledano
naistom primeru, zaustavljanje animacije na sceni ne uti¢e na ponasanje instanci filmskih
klipova postavljenih na scenu ve¢ ngprotiv, one nastavljgu tok svoje vremenske ose.
Pored ovoga, svakoj instanci simbola filmskog klipa moze se dodeliti jedinstveno ime
instance, kojim se potom referencirainstanca u akcijama ActionScripta

Za pregled, organizaciju i modifikaciju elemenata Flash filma koriste se paneli sa
komandama i opcijama vezanim za posmatrani tip elementa. Mogu se modifikovati
simboli, instance, boje, tekst, frejmovi i drugi elementi filma.

Paneli se mogu organizovati u grupe.

Pored pomenutih elemenata okruzenja, postoje meniji, toolbari (standardni i
kontroler tokafilma), kao i dodatni aati zatestiranje filma, dibager i izlazni prozor.

Da bi autor ostvario svoj projekat filma u Flashu, koristi se razli¢itim tehnikama
editovanja sadrzaja svog rada. U nastavku su predstavljeni osnovni koncepti rada koje
nudi okruzenje.

Pocetak rada: Otvaranjem programa, ili zadavanjem komande za novi projekat,
kreira se inicijalni dokument u kome je definisana i aktivna prva scena (Scene 1), koji
sadrzi jedan lejer (Layer 1) sa jednim praznim fregmom. Dimenzije scene, broj slika u
sekundi i boja pozadine uzimagu vrednosti koje su u programu postavijene za
podrazumevane. Ovi parametri mogu se menjati u bilo kom trenutku rada, a od trenutka
promene postaju globalni zaceo film.

Graficki elemenati mogu biti kreirani koris¢enjem alata za crtanje. Crtanje se
odvija u okviru selektovanog klju¢nog frefma selektovanog lejera, u okviru elementa
filma koji se edituje. Element filma moze biti scena ili simbol. Odabirom aatke (linija,
elipsa, pravouganik, slobodno crtanje...) odreduje se Sta ¢e se crtati, selekcijom boja
odreduju se boje linijai popune elementa koji se crta, au panelimamoguce je odrediti tip
i debljinu linije, nacin popune (Cista boja, radijani ili linearni gradijent, bitmapa) i
procenat transparencije boja. Sve osobine mogucée je i naknadno menjati selekcijom
zeljenih kontura ili popuna i promenom vrednosti osobine u odredenom panelu ili u
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selektoru boja. Za pomo¢ pri crtanju koristi se reSetka (grid), vodice (guidelines), koje se
vuku sa lenjira (ruler), i ve¢ postojeci objekti na sceni (ili u definiciji simbola). Postoji
moguénost vezivanja (snap) kljucnih tacaka elementa koje se crtgju od pomenutih
elemenata, a takode se odreduje i stepen vezivanja (koliko pokazivac miSa moze biti
udaljen od elementa dabi doso do vezivanja). Parametri reSetke, horizontalni i vertikalni
razmak izmedu linija reSetke, menjgu se po potrebi. Pozicioniranje elementa moguce je
izvoditi poravnavanjem u odnosu na druge elemente ili u odnosu na pozornicu, kao i
distribucija elemenata, levo, desno ili centrirano. Pozicija elementa moze se i numericki
odrediti, kao i dimenzije, a moguce je izvoditi i relativnu transformaciju dimenzija
(procentuano), rotacije i zakoSenja (skew).

Vektorski elementi pozornice mogu se dobiti i uvozom vektorske grafike uradene
u nekom drugom programu. Ovo je narocito korisno pri potrebi za zahtevnijom grafikom,
koje je ipak lakSe redizovati u specijalizovanim programima (Adobe lllustrator,
Macromedia Freehand, Cordl Draw i sli¢no). Uvezen vektorski element moze se dalje
obradivati naisti nacin kao i grafika crtana u Flashu. Pored uvoza vektorskih slika, mogu
se uvoziti bitmapirane dike koje se, kao bitmapirani simboli, smeStgu pri uvozu u
biblioteku, dok se instanca postavlja na pozornicu. Instanci se mogu menjati pozicija,
velicing, rotacijai zakoSenje. Kao i kod bitmapiranih slika, zvucni i video zapis takode
uvozom postaju elementi biblioteke simbola

Pri dizajniranju filma mogu se koristi dve vrste animacije: animacijaoblika (shape
tween) i instanci simbola ili grupisanih objekata (motion tween). Zgedno za obe vrste
animacije je da se definiSe izmedu dva kljucna fregma (pocetnog i krajnjeg fregma
animacije) istog lejerai definisanje dinamike animacije (easing — pozitivne vrednosti daju
brzu promenu na pocetku animacije, negativne obratno). Animacija oblika predstavlja
jednostavno pretapanje oblika izmedu uocenih kljucnih frgmova. Ne moze se
primenjivati na instance simbola i grupisane objekte, ve¢ samo na oblike. Primer bi bio
transformacija pravougaonika u elipsu: u prvom kljuénom fregmu crta se pravougaonik, u
drugom elipsa, i na krgju se kod prvog kljucnog frejma zadaje animacija (tweening)
postavljanjem na “shape’. O frejmovima izmedu stara se Flash i izratunava meduoblike.
Motion tween, slicno, zahteva samo jednu (istu) instancu simbola ili grupu simbola
prisutnu na oba kljucna frejma lejera. Sve promene vrednosti osobina elementa kljucnih
frefmovima se pri zadavanju animacije (tweening na “motion”) distribuirgu po
medufrejmovima. Pri zadavanju moze se odrediti i dodatna rotacija elementa (smer i broj
okretaja) tokom animacije. Naprednija varijanta ove animacije postize se tako Sto se
lejeru pridruzi vodeci lejer (motion guide). Na vode¢om lejeru iscrtava se samo putanja
elementa. Element se u klju¢nim frejmovima vezuje za pocetnu i krainju tacku putanje.
Pri ovakvom zadavanju animacije odreduje se dali se element tokom animacije orijentiSe
i po putaniji, ili ne. Sadrzaj vodeceg |ejera se ne prikazuje pri testiranju filma.

Sadrzg nekog lejera moze se maskirati oblikom u lejeru iznad, ako se gornji lgjer
proglasi kao maskirni.

Na pozornicu se mogu dodavati i tekstualni elementi. Dodgju se kao tekstualna
polja koja se definisu kao:

§ staticka (Static Text)

§ dinamic¢ka (Dynamic Text)
§ ulazna(Input Text)

64



Staticko polje odreduje svoj sadrzaj kucanjem potrebnog teksta tokom editovanja u
samo polje. Dinami¢ko polje vezuje svoj sadrzg 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 pridruzuje. Sli¢no jei saulaznim poljem, sadrzaj se
vezuje za promenljivu. Razlika sto se korisniku dozvoljava da menja sadrzg polja, time i
vrednost promenljive. Tekstualna polja mogu zauzimati jednu liniju ili se prostiru na vise
linija. Slicno kao i u programu Word, moguca su razna podeSavanja sadrzga polja po
osobinama paragrafa (centriranje, margine, uvlacenje, razmak izmedu redova) i karaktera
(tip fonta, velicing, boja, stil, definisanje hiperlinka).

Vise puta pomenuti jezik ActionScript koristi se u Flashu za programiranu
kontrolu toka filma. Elementi jezika nazivgu se akcije. Kod ActionScripta moze se
pridruziti kju¢nom fremu i instancamasimbolatipa dugme i filmski klip.

4.6.8. Primeri primene Flash-a u obrazovanju

Program se koristi u cilju kreiranja vrhunskih materijala, po¢evs od Web-sgjtova,
preko bogatih Internet aplikacija, pado reSenjavezanih za ucenje nadaljinu.

Sa milionskom bazom programera i dizajnera, softverom koji obuhvata 98%
korisnika Interneta i Siroku mrezu industrijskih partnera, Adobe (Macromedia) je strateski
IT snabdeva® klijentata u poslovanju, drzavnoj upravi i obrazovanju.

U obrazovanju Flash se primenjuje tokom izrade razlicitih nastavnih sadrzaga,
simulecija, 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
Wordaili nekog drugog a ata, zajedno sa primerimai vezbama

http://www.mul ti soft.co.yu

U prakti¢noj primeni Flash-a u obrazovnom procesu znacajne rezultate je postigla
firma Multisoft iz UZica, koja je projektovanje svojih obrazovnih sadrzagja koristila
pomenuti softver. Ovi softveri su interaktivni, koriste sve moguénosti multimedije (tekst,
dike, animacija, zvuk-govor). Ucenje se deSava uz jedan lagan i interesantan nacin, uz
pomo¢ igre. Multisoft je apsolutni lider u produkciji edukativnog softvera. To mesto
stekli su, pre svega, nastojanjima da njihov CD-ROM mora uvek da bude u rangu sa
najboljim izdanjima sli¢ne vrste nastalim bilo gde u svetu. Uostalom, brojne nagrade od
strane strucnih udruzenja, priznanja i pozitivne kritike u strucnim ¢asopisima dovoljno
svedoce o kvalitetu proizvoda

Obrazovni softveri Multisoft se dele na sledece grupe:

Multisoft zadecu (21 ¢lanak)
Veselanauka (16 ¢lanaka)
Sveznanje (41 ¢lanaka)
Virtuelnaucionica ( 11 ¢lanaka)
Velikani (13 ¢lanka)

w W W W W
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http://www.malivelikiljudi.org

Sediste organizacije je u Beogradu. Program je poceo 2003. godine i
implementiran je u tri Specijana zavoda. MaiVeliki ljudi razvijaju softverske pakete i
obezbeduju neophodnu opremu, treninge, vode program sa socijalnim radnicima i
vaspitacima u domovima. Za projektovanje ovih softvera, programeri koriste program,
Adobe (Macromedia) Flash.

U toku 2005. i 2006 godine, postignuti su odli¢ni rezultati i program se prosiruje
na jos dve specijalne institucije tokom 2007. i 2008. MalaVelika Igra se izvodi sa decom
U grupama, a rezultati se koriste u cilju poboljSanja i prilagodavanja racunarske
tehnologije radu sa decom sa posebnim potrebama.

“malaVElika IGRA” je specijani terapijski metod za razvoj psihomotorike,
percepcije i povezivanje motorike i percepcije dece sa posebnim potrebama i male dece,
koris¢enjem racunarske tehnologije nainteresantan i zabavan n&cin.

MaliVeliki ljudi su razvili specijalne softvere za rad sa decom sa posebnim
potrebama, “4 ugla’ i “Cova’ prilagodenu razli¢itim uzrastima dece sa posebnim
potrebama.

§ dugla (http://www.malivelikiljudi.org/download/4ugla vO7b03.zip)
Softver “4 ugld se koristi za uspostavljanje kordinacije pokreta sa
usmerenom paznjom na deSavanja na ekranu. Sustina zadatka je kliknuti na
Cetiri obojena kruga koji se nalaze u svakom od cetiri ugla monitora. Svaki
klik prati zvucni efekat, za koji se pokazalo da je deci veoma koristan za
povezivanje simbola sa poznatim. Krg zadatka je kliknuti na centralni krug i
on je propracen aplauzom koji je nagrada za uspesno obavljen zadatak i kome
se raduju bukvano svi u ucionici!
Deca brze, 1ak3e i nainteresantan nacin usvagju pojmove bojai oblika. Pored
razvijanja fine motorike primetno su poboljSane percepcijai paznja dece i za
druge aktivnosti. Takode, primetno je smanjenje suvisne energije kod
hiperaktivne dece.

§ Cova (http://www.malivelikiljudi.org/download/mVcova v02b01.zip)
“Cova’ je zanimljiva vezba sa ciljem sklgpanja tela oveka (ruke, noge, telo i
glava) racunarom kroz igru, kori&enjem miSa ili trekbola. Na monitoru su
rasporedeni delovi tela vise osoba koje se razlikuju po polu i zanimanju.
Zadatak je uspesno obavljen kada dete spoji delove tela u celinu koja ¢ini
jednu osobu. U odnosu na prethodni softver, deca imagju dodatni napor da
drzeci sve vreme desni klik miSa, prenesu delove tela na odgovargué¢e mesto,
sto je jos jedan nivo razvoja motorike.
Za pocetak vezbanja "Cove", preporuduje se upoznavanje deteta sa slicnom
kartonskom igrom. Kao i kod “4 ugla’ cilj je takode razvoj fine motorike, ai i
brze i lakSe usvganje Seme ljudskog tela, Sto deci sa posebnim potrebama
cesto predstavlja problem.
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Sika br. 22.: 1zgled interfejsa programa ,, Cova”
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4.6.9. ActionScript u softveru Digitalizovanakarta Vojvodine

Najvaznija uloga ActionScript-a u softveru je odredivanje medusobnih odnosa
izmedu objekata koje smo korigtili. Druga vazna uloga je dodavanje interaktivnosti
staticnim objektima, ili animacijama Uz pomo¢ ActionScript-a vrSimo joS kontrolisanje i
upravjanje nad multimedijalnim elementima.

Autorun meni je tako konstruisan, da posle stavljanja CD-ROM-a startuje. Tu
mozemo posle da izaberemo, koji program ho¢emo da ucitavamo. Autorun meni je
iskoriséenje mogucnosti, koji nudi operacioni sistem Windows, na polju definisanja fgjla
Autorun.inf.

Gradivo je najintenzivnije programirana sekvenca programa. Kod ucenja je
aspekat na uskladenju multimedijalnih jedinica, koje smo tokom izrade softvera
importovali u fajlove, koji ¢ine ovu jedinicu. Kontrolisanje animacije smo izvrsili uz
pomo¢ Actionscript naredba (play i stop).

Metodicke igre cine posebnu jedinicu, koje uvek dolazi posle gradiva (pod
imenom: Igre i testovi). Ng¢eSée smo koristili logicku jednatinu if (ako), else (inace).
Sustina jednacine je da posle akcije korisnika softver uporeduje dali je akcijau skladu sa
onim, &to sastavljati predhodno definisali. Na primer kod vrstaigre ,,upitnik”: dali je rec
koju smo upisai u polje glavni grad Severna Backe, Subotica? Kod ovog procesa
primenjuje program sledecu logi¢ku jednacinu: ako je upisanarec ,Subotica’ — idi fregm
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,Cestitamo”, inate na frejm ,Greska’. Program ispituje logi¢nu jednaginu u trenutku,
kada kliknemo na odredeno dugme.

Kod vrste igara ,Puzzle” i ,Parovi” program ispituje jednacinu kada spustimo
levo dugme miSa na odredeni objekat. Program ispituje, da li smo pustili dugme misa
iznad prethodno definisanog polja (npr.: dali smo ta¢no premesteli grad namapi). Ako je
premestanje tacno, objekat ostane na tatnom mestu i nije moguée daje premestanje. U
ovom slué¢gju vrednost ,, Pogoci” raste za jedan. U suprotnom slucgju objekat dobija stare
X i y kordinate i vraca se na polozaj, odakle smo ga premestili i vrednost , Greska’ raste
za jedan. Ako kliknemo na ,Pomo¢”, onda uz pomo¢ Actionscript komandi _visible
(vidjivost), koji moze da ima vrednost true (tano) i false (netatno) ukljuc¢ujemo
vidljivost movie clipa help_mc. U ovom polju ¢e biti vidljivo ime teritorije (grada), na
koje smo kliknuli. Ako vrednost , Pogoci” dostigne odredenu vrednost, onda program
,Skokne” (gotoAndStop) na frejm , Cestitamo”, gde se prikazuje statistika. Vrednost
efikasnosti smo dobili sledecem formulom: efikasnost = pogodak/pokusg] * 100.

Kartu smo tako planirali, da najvazniji delovi (osnovni interfejs, osnovni slojevi
karte) su uvek ucitani, a ostalo program ucitava u zavisnosti od potrebe korisnika (jezic¢ki
interfejs, odredeni slojevi karte, trazenje naselja, kartica naselja, itd.). Ovu tehnologiju
smo preuzeli od veb sgtova, gde samo zeljeni sadrzaji se ucitivaju (skinu sa servera).
Ovakva struktura softvera nam obezbeduje vecu brzinu (zbog manje kolicine zauzete
memorije).

Povezivanje objekata smo izvrsili sa komandom: loadMovie, tako da na odredeno
mesto (ili na celi ekran) se ucitava odreden sadrzaj (SWF fgl). Ovu komandu smo
koristili po¢evsi od autorun menija sve do karticanaselja.

Dugmeta u programu smo izradili u Flash-u, a upravljanje vrsi Actionscript
komande: release (pustiti), press (pritisnuti), rollOver (trenutak kada kursor miSa dospe
na povrsinu dugmeta) i rollOut (trenutak kada kursor miSa dospe van povrsine dugmeta).
Ove komande odreduju komande koje se deSavagju, prilikom akcija (u trenutku kada
pritisnimo dugme). RollOver i rollOut komende smo koristili u vecem delu slucajeva za
animaciju samih dugmeta

Kartu ¢ini vise layera. Npr. layer na kome je obelezen autoput, lokalni putevi,
zeleznicke pruge. ActionScript-a omoguéuje pojavljivanje i pokrivanje ovih layera
posebno ili po odredenoj logici. Programski jezik omogucuje joS pokrivanje odreienog
dela jednog sloja. Pored pokrivanja sloja po odredenoj logici pojavljuju se joS pomoéna
dugmeta. Sve ovo smo iskoristili kod pokrivanja okruga. Pokrivanje okruga je u softveru
moguce je zaedno ili posebno. Kada je npr. Backa vidljiva (dugme “Backd je
ukljuceno) pojavljuju se pomoéna dugmeta sa kojima je moguce pokrivanje ili
pojavljivanje odredenih teritorija Backe (Severna Backa, Zapadna Backa, Juzna Backa).

Sa sakrivanjem ostaih slojeva, mozemo istaci neke geografske pojmove (puteve,
reljef, povrSinske vode). Sa Actionscript naredbama mozemo da prikazemo odredene
dlojeve, od ovakvih slojeva se sastoji jedna vrsta karte (reljef, etnicke zgjednice, godisnja
koli¢ina padavine). Pojavom ove vrste karte, pojavljujemo i pomo¢nu karticu, koja sadrzi
joS dodatnih informacija. Ove informacije su uglavnom objasnjenje znakova nakarti.

Komunikaciju sa Stampacem su omogucile Actionscript komande: printAsBitmap.

Uvecavanje i smanjivanje smo izradili uz pomo¢ odredenih ActionScript akcija
Kod startovanja mape koeficijent zumiranja je 100. Koeficijent se zove “zoom’
(uvec¢anje). Sa klikom na dugmeta + ili — velicina svih layera (all_mc) raste sa
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koeficijentom “skokova’ uvecavanja. Koeficijent “skokd smo nazvali “jump” (skok
uvecavanja). Uvecanje moze da se kre¢e izmedu 100 i 400, a skokovi izmedu 101 50.

Pomeranje mape je omoguc¢eno sa strelicama uz pomoc¢ nekih akcija. Kada
kliknemo npr. na dugme levo, onda program doda odredenu vrednost na kordinate svih
layera (all_mc). Moguca su jos mala ili velika pomeranja (kod malih pomeranja flash
doda 40 pixela, kod velikih 80 pixelad). Kada mapu pomeramo levo-desno, onda
modifikujemo x kordinatu layera, a kada pomeramo gore-dole onda modifikujemo y
kordinatu layera. U slu¢gju kada kordinata x ili y dostigne odredenu vrednost (u pozitivu
ili unegativu), ondai posle klikanaisto dugme mapa ostaje u istom polozaju. Sa krugom
u sredini strelica vracamo mapu na pocetni polozg) (x=476.3, y=394.1, zumiranje=100).

Modifikovanje osobina reljefa je reSeno na dede¢i nacin: uz pomo¢ strelica
odredimo providnost reljefa. Koeficijent providnosti je “i” koja moze da se krece izmedu
100 i 0 %. Kod startovanja programa vrednost koeficijenta je reljef 100%, tako je 0%
providan. Kod svakog klika program doda ili oduzima 5% od koeficijenta i odmah to
projektuje na povrsinu karte (_root.al_mc.relief_mc._apha = i). Jer i je automatski
koeficijent providnosti (alpha) layera za reljefa (relief_mc). Sa dugmetom ispod strelica
moguce je iskljucenje reljefa Podle iskljucenja mozemo da odredujemo boju cele
pozadine (reljefa).

ActionScript smo koristili kod odredivanja kvaliteta slike. Komandu _quality
mozemo definisati saLow, Medium i High vrednostima. Kod startovanja ova vrednost je
Medium. U zavisnosti od jezickog interfejsa na ekranu se pojavljuje razli¢iti natpis (npr.
kod Low vrednosti pojavljuje se LoS natpis kod srpkog jezickog interfejsa). Posto je re¢ o
vektorskoj grafici, smanjivanjem kvaliteta slika, znacgno ubrzavamo rad softvera

Izratunavanje procenata kod etni¢kog sastava u panelu sa osobinama naselja smo
reSili sa nekoliko ActionScript akcija. “In0” je uvek ukupan broj stanovnika “inl” je
broj jedne etnicke grupe “outl” je rezultat, koji kad mnozimo sa 100 dobijamo procenat
etnicke grupe od ukupnog stanovnistva (out 1=i n1/i n0 * 100).
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5. IMPLEMENTACIJA
MULTIMEDIJALNOG INTEGRATIVNOG
ORS-A U NASTAVNE PROCESE U
OSNOVNOJ SKOLI

5.1. Uvod

Upoznavanje rodnog kraja u Republici Srbiji je integrisano u predmet ,, Priroda i
drustvo®, aposle i u predmetima Istorijai u Geografija (u mnogim razvijenim zemljama
postoji predmet Istorija rodnog mesta i Geografija rodnog mesta). Ova rad proSiruje
(skroman) skup nastavnih sredstava koja se mogu koristiti na ¢asovima gde se govori o
rodnom mestu. Karta se moze modifikovati na zeljeni nacin i pomaze bolje usvaanje
geografskih pojmova (boje mape, povrsinske vode, naseljena mesta, broj i nacionalni
Sastav stanovnistva, Sirinski i duzinski krugovi).

Od ucitelja se ocekuje da ostvari integrisani tematski pristup samostalnim
izborom koherentnih i kompatibilnih sadrzga iz navedenih tema. On ima
moguénosti da kombinuje sadrzaje unutar predmeta, kao i one na nivou razreda, i
iz drugih nastavnih predmeta, da na osnovu njih primenjuje multidisciplinarni
pristup pri izgradivanju pojmova.

Prilikom primena softvera Digitalizovana mapa Vojvodine (ili planiranja softvera)
moze se posti¢i visok stepen korelacije na svim nivoima (predmetnom, razrednom i
medupredmetnom), uvazavguéi sve nastavne i vannastavne oblike rada i aktivnosti u
skoli i izvan nje.

Softver se ngjefikasnije primenjuje u nastavi predmeta Prirodai drustvo u trecem i
cetvrtom razredu, gde je okolina koji je predviden (sa strane plana i programa) za
upoznavanje poklapa se sa okolinom, koji je sadrzg i obrazovnog softvera (Pokrgina
Vojvoding). Pored toga uspesno se moze koristiti za uvezbavanje orijentacije namapi i za
razvijanje ¢itanja mapa.

Primenom softvera na ¢asovima spomenutih predmeta mozemo posti¢i visok nivo
predmetne, razredne i medupredmetne korelacije.

Softver se moze primeniti u nastavnom procesu iz sledecih predmeta:

8 Svet oko nas (prvi i drugi razred), Priroda i drustvo (treci razred), Priroda
(Cetvrti razred), Drustvo (Cetvrti razred): U nastavi ovih predmeta softver
pomaze u usvaanju geografskih sadrzgja. Po¢eva od pojma karte i znacg
boja na karti sve do strukture osnove upravljanja, preko orijentacije na karti,
softver moze biti korisno sredstvo. Pored toga u program je ugraden istorijat,
geografija, politicka organizacija VVojvodine (ovi pojmovi isto pripadaju ovoj
grupi predmeta). Orijentaciju na mapi | ucvr&ivanje strane sveta pomazemo
pojavljivanjem i pomeranjem kompasa

70



§ Maternji jezik: Softver sadrzi tacna imena naselja, opstina, okruga, regija,
povrsinskih voda, putevai granica.

§ Strani jezik: Korisnicki interfejs programa je trojezi¢an, zato kod obrade
pojedinih temamoze da bude pomo¢no sredstvo u nastavnom procesu.

§ Od igrataka do racunara (izborni predmet od prvog do cetvrtog razreda): U
okviru predmeta kod usvganja informatickih pojmova (CD-ROM, softver,
startovanje softvera, mis, Stampanje, itd.) i kod usavrSavanja (uvezbavanja)
motorickih vesting, koje su potrebne za rad na racunaru (rad sa miSom) moze
se koristiti nas softver. Digitilizovana mapa Vojvodine je prilagodena nivou
znanja osmogodisnjaka.

8 Pored toga softver se izvrsno moze koristiti u ostvarivanju interdisciplinarnih
projekata, u koje ukljucujemo vise predmeta (Osobine rodnog krgja).

Tabela br. 4.: Nastavni plan za niZe razrede osnovne skole

NPBK PYTW TPERM YETBPTH
fom | ACBARESHMHARTABHM | saeen rﬂ.apen PA3PEQ PA3PEQ]
poj NPEOMETH
Hen. rog. Hen. rogd. Hen. rog. | ven. | rog.
g | CPIEa 5 o 5 180 5 180 5 180 5 180
[E3UK
2. Cpncku jeauk’ 2 72 Z 72 3 108 3 108
3. Crpasn jeauk 2 72 2 72 2 I 2 72
4, MaremaTuka 5 1B0 5 1B0 5 180 5 180
5. CBET CKD HaC 2 i 2 7e2 - - -
6. Mpupoga M apyLwITBo - - - - 2 7, 2 72
T NukoBHE KyNTYRE 1 36 2 72 2 [ 2 e
8. Myawdka kynTypa 1 3B 1 36 1 36 1 36
9. ©UINYKD BACMUTAHE 3 108 3 108 3 108 3 108
. | 684- ¥ 720- i 720- . | 720-
YKYNHO: A 19-21 756 20-22 290+ 20-23 808" 20-23 808"
Pen. | B.M3BOPHW HACTABHM
Gpoj NPEOMET*
” Bepcka I—'E'.CdTEEIE.-' pahaHcko , a6 , a6 1 a6 " a6
BACMUTEHE
2. | Hapoaxa Tpaauuuvja 1 36 ) § 36 1 36 1 36
ka y Tecty — OTKpHBake
a. anemy y P 1 36 ] 36 1 36 1 36
4, “yeapu npupooe 1 36 i a6 1 36 1 36
5. | Neno nucake 1 36 | - =1 5 s g - 7
6. | Op wrpa4ke oo padvyHapa 1 36 1 36 1 36 1 36
MaTepHu jeauk ca
T. ENEMEHTAME HalKMoHaNHE 2 T2 2 72 2 36 2 36
KyNTY e
! i 7e- ; Te- ; 72- i Te-
YKYNHO:B 2-3 108 2-3 108 2-3 108" 2-3 108
YEKYNHO: A + « | 758- ; 792- i 792 . | 792
E 21-24 864" 22-25 900" 2226 935 22-26 935"

1 Naziv jezika nacionalne manjine kada se nastava redizuje u Skolama na tom
maternjem

jeziku.

2 Redlizuje ¢ u Skolama gde se nastava odrzava na maternjem jeziku nacionalne
manjine.
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3 Skola je duzna da sa liste izbornih nastavnih predmeta, pored obaveznih izbornih
nastavnih predmeta, ponudi joS tri izborna, od kojih u¢enik bira jedan predmet prema
svojim sklonostima.

4 Ucenik bira jedan od ponudenih obaveznih izbornih nastavih predmetai izu¢ava ga do
krajaprvog ciklusa.

* Broj ¢asovaza ucenike pripadnike nacionalnih manjina

5.2. Primena softvera u nastavi predmeta Priroda i drustvo (Svet oko
nas)

Priroda i drustvo (Svet oko nas) je obavezan nastavni predmet. Nastavni plan
predvida 72 ¢asa godisnje, odnosno 2 ¢asa nedeljno. Pri izboru programske grade,
primenjena je koncepcija spiralnih krugova  u cilju formiranja elementarnih
pojmova i postavljanja mreze za sistem pojmova iz navedenih oblasti, u skladu sa
uzrasnim karakteri stikama ucenika.

§ Softver u nastavnom procesu najefikasnije se primenjuje u okviru predmeta Svet
oko nasi Prirodai drustvo. Anadizirgju¢i nastavne jedinice, ciljevei zadatke
predmetai udzbenike, izradili smo metodicke preporuke.

5.3. Prirodai drustvo - Treéi razred

5.3.1. Cilj i zadaci predmeta

Navedene teme predstavljgu strukturu sadrzgja programa nastavnog
predmeta Priroda i drustvo za tre¢i razred. Njegovo uvazavanje, uz izbor
adekvatnih aktivnosti ucenika, omogucéuje uspesnu readizaciju ciljeva i zadataka
programa kako opstih za predmet, tako i posebnih nanivou razreda. Dinamika realizacije
U samom procesu nastave zavis od raznovrsnosti situacija ucenja koje osmisljava
sam uwcitelj, imajuéi u vidu ciljeve programa, razvojne mogucnosti detetai prethodna
iskustvai znanja ucenika.

Za izucavanje prirodnih pojava vrlo je znatgno problemsko strukturiranje
sadrzaja kao podsticaj radoznalosti i intelektualne aktivnosti dece. U tre¢em razredu
prednost i daje imau istrazivacke aktivnosti zasnovane na culnom saznanju,
stecene praktikovanjem kroz eksperimente u osmisljenoj obrazovnoj aktivnosti, kao
i u svakodnevnom zivotu. Pozeljne su aktivnosti koje omoguéuju interakciju sa
fizickom i socijanom sredinom, jer doprinose spoznavanju sveta oko nas, tako Sto se
otkrivgu odnosi i upoznaju svojstva i karakteristike predmeta, bi¢a, pojava i procesa i
sticu se socijalne vestine.

Prilikom planiranja nastavnin tema, od uwcitelja se ocekuje da ostvari
integrisan tematski pristup. On ima moguc¢nosti da Koristi sadrzaje unutar predmeta, kao
i one na nivou razreda, da na osnovu njih primenjuje multidisciplinarni pristup pri
izgradivanju pojmova. Pri tome treba postovati odrednice principa korelacije na svim
nivoima (predmetnom, razrednom i medupredmetnom), uvazavguci Sve nastavne i
vannastavne oblike rada i aktivnosti u Skoli i izvan nje. Priroda i drustvo kao
nastavni predmet imamogucénosti za korelaciju sa znatnim brojem izbornih predmeta
u prvom, drugom i treéem razredu (Cuvari prirode, Ruka u testu, Narodna tradicija,
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Gradansko vaspitanje...) jer su sadrzgi ovih programa i Prirode i drustva
medusobno kompatibilni.

Isti sadrzgji se mogu razmatrati sa viSe aspekata i na tg nacin se ostvaruju
razliciti ciljevi i zadaci predmeta. Istovremeno, isti ciljevi i zadaci mogu se
ostvarivati kroz razlic¢ite sadrzgje (unutar i izvan predmeta ), sto zavis od izbora i
nacina strukturiranja sadrzgja i aktivnosti u okviru planirane teme. Realizovanje
ciljeva i zadataka preko ponudenih sadrzgaprograma Priroda i drustvo zgednicka
su obaveza za sve ucesnike nastavnog procesa.

Cilj i zadaci:

8 razvijanje osnovnih naucnih pojmovaiz prirodnih i drustvenih nauka;

8 razvijanje osnovnih pojmova o Sirem prirodnom i drustvenom okruzenju —
zavicaju;

8 razvijanjeradozndosti, interesovanjai sposobnosti za aktivno upoznavanje
okruzenja;

8 razvijanje sposobnosti zapazanja osnovnih svojstava objekata, pojava i
procesa u okruzenju i uoc¢avanje njihove povezanosti;

8 razvijanje osnovnih elemenatalogickog misljenja;

§ sticanje elementarne naucne pismenosti, njena funkcionalna primenljivost
| razvoj procesaucenja;

§ osposobljavanje za snalazenje u prostoru i vremenu;

§ razumevanjei uvazavanje dli¢nosti i razlika medu pojedincimai grupama;

8 kori&kenje razlicitih socijanih vestina, znanja i
umenja u neposrednom okruzenju,

8 razvijanje odgovornog odnosa prema sebi, okruzenju i kulturnom nasledu.

5.3.2. Aktivnosti uc¢enika

Prilikom ostvarivanja ciljeva i zadataka predmeta Priroda i drustvo, mora se
imati u vidu da su sadrzgji i aktivnosti neodvojivi u nastavnom procesu. Vazno je
odabrati aktivnosti koje angazuju kako pojedina cula, tako i vise cula paradelno.
Sinhronizacija ¢ulnih utiseka daje celovitu sliku objekata, procesa, pojava i njihovu
integraciju u kompleksnu sliku sveta, a uvazavarazli¢itosti u sklonostima dece pri
upoznavanju sveta i procesu ucenja. Dobra integracija ¢ulnih utisaka udov je za
pravilno iskustveno saznanje i otvoren put za transformaciju predstava i opazgno —
prakticnog midjenjau pojmovno.

Kad god je to moguée, u procesu ucenja treba omoguciti ucenicima izbor
razlicitin aktivnosti i sadrzgja, shodno njihovim subjektivnim sklonostima, radi
postizanja zeljenih ciljeva. Aktivnosti treba osmiditi tako da (uz oprez) dete
isprobava svoje mogucnosti. Neophodno je pruziti mu priliku da kroz aktivnosti pokaze
Svoju osposobljenost u prakti¢énoj primeni usvojenih znanja

Znatagne aktivnosti u¢enikau okviru predmeta Prirodai drustvo jesu:

8 Posmatranje sausmerenom i koncentrisanom paznjom radi jasnog zapazanja
I uocavanja sveta u okruzenju (uocavanje vidnih karakteristika);

8 Opisivanje— verbano ili likovno izrazavanje spoljasnjih i unutrasnjih
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zapazanja,

§
§

Procenjivanje - samostalno odmeravanje;
Grupisanje - uocavanje slicnosti i razlicitosti radi klasifikovanja;

§ Pratenje - kontinuirano posmatranje radi zapazanja promena;

§ BeleZenje - zapisivanje, graficko, simboli¢ko, elektronsko belezenje
opazanj&;

8 Praktikovanje - u nastavi, svakodnevnom zivotu i spontanoj igri i radu;

§ Eksperimentisanje - namerno modifikovane aktivnosti, ogledi koje izvodi
sam ucenik;

§ Istrazivanje - ispitivanje svojstava i osobina, veza i uzrocno-posledic-
nih odnosa;

§ Sakupljanje - pravljenje kolekcija, zbirki, abuma iz prirodnog i

drustvenog okruzenja;

§
§

Stvaranje - kreativna produkcija;
Aktivnosti u okviru mini-projekta — osmisljavanje, redlizacija i

prezentacija;

§

Igranje — didakticke, edukativne i spontaneigre.

Velina ciljeva i zadataka ovog nastavnog predmeta postize se kroz neposrednu

istrazivacku aktivnost dece i nenametljiv podsticg i podrsku nastavnika.

5.3.3. Nastavne metode

Ngefikasnije metode ucenja u nastavi predmeta Priroda i drustvo jesu one

metode koje ucenika stavljgu u adekvatnu aktivnu poziciju u procesu sticanja
znanja. Potrebno je stvaranje situacija ucenja u kojima ¢e do¢i do izrazga razlicite
aktivnosti ucenika koje omogucuju razli¢ite natine ucenja

Pogodne su razli¢ite metode ucenja— nastave.

§

§

Participativne metode ucenja pored sticanja znanja omogucuju razvoj
sposobnosti i vestina, a posebno doprinose razvoju kognitivnih procesa,
zahvaljuju¢i delanju - praktikovanju odredenih radnji.

ReSavanje problem-situacija koje dovode do kognitivnog konflikta, pogoduju
razvoju misaonih sposobnosti.

K ooperativne metode ucenja omogucéuju socijalne aktivnosti na zajednic¢kim
zadacima, veliki stepen licnog angazovanjai snalazenje u socijalnom kontekstu.
Interaktivne metode, od rada u paru do timskog rada, omogucuju razne
oblike socijane participacije i obogacivanje sopstvenog iskustva kroz razmenu sa
drugima.

Ambijentalno uc¢enje omoguéuje ngadekvatniji prostor za upoznavanje
prirodeili drustva, odnosno svetaoko nas. Promenljivost ambijenta obezbeduje
sagledavanje iste stvari sa razli¢itin aspekata u razlicitim okolnostima i
razlicitim pojavnim formama.

Pored koris¢enja zvanicno odobrenih udzbenickih kompleta za treci razred, u

realizeciji programa za predmet Priroda i drustvo preporucuje se i korisenje Sire
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literature i ostalih izvora informacija: Stampanih, audio-vizuelnih i elektronskih
medija; posebno autenticnih prirodnih i drustvenih izvora, kao najverodostojnijih
pokazateljastvarnosti , pojavai procesau svetu u kome Zivimo.

5.3.4. Analiza sadrzaj programa Prirodai drustvo u trecem razredu i moguénost primene
softvera u okviru ovog predmeta

Priroda <« ¢ovek < drustvo odreduje prirodni prostor sa njegovim osnovnim
karakteristikama i uzgjamnim vezama u okviru koga ¢e se razmatrati (izucavati)
navedeni sadrZgji. Zivotne zajednice, dominantni sadrZaji ove teme obraduju se u
osnovnim obelezjima ovog pojma dok se karakteristicne zivotne zajednice u okruzenju
(zavicgu) izucavaiu temeljnije kroz razne forme aktivnogi ambijentalnog ucenja.

8 Mo zavicg, odnosno okruzenje, predstavlja geografski prostor kraga,
odnosno krajine, u ¢ijim granicama se krec¢e svih pet programskih tema.

8§ Krg — dva ili vise susednih predela koji se medusobno razlikuju, ali
zajedno predstavljgju odredenu teritorijalnu celinu (Macva sa Pocerinom,
Podrinje, Polimlje, Gruza, Pester...).

8 Krgina — dva ili vise krajeva dlicnih geografskih karakteristika koji zajedno
saéinjavaju odredenu teritorijalnu celinu (Srem, Banat, Batka, Sumadija,
Negotinskakragjina...).

U okviru nezive prirode razvijgu se pojmovi s kojima se deca susrecu u prva dva
razreda. Sistematizuju se znanja o objektima, vodi i vazduhu i vrS setransfer pri
gradenju | razumevanju pojmova c¢vrsto, tecno, gasovito. To podrazumeva i
razmatranje fenomena povratnih i nepovratnih procesa.

Covek kao Zivo i drudtveno bi¢e dat je kao okosnicaod koje zavise odnosi koji
vladaju u zivotnim zgjednicama. On je odlucujuéi faktor u odrzavanju prirodne ravnoteze
ili uzrok poremecene ekolodke ravnoteze unutar Zivotne zajednice. Cesto je regulator
u odnosima razli¢itih zivotnih zgjednica, $to se ne sme gubiti iz vida pri obradi sadrzga
prveteme, ali i svih ostalih temau okviru programa predmeta Prirodai drustvo.

Kartica naselja sadrzi podatke o tome, kojoj vecoj okolini pripada naselje. Ako
pratimo ovu logi¢ku liniji, stizemo do sve vecih geografskih podru¢ja U mapi (u
Vojvodini) naselje-zavica-kraj-krgjina Sema se ostvaruje sa naselje-opstina-okrug-regija
nacin. Uz pomo¢ integrisanog programa za trazenje mogu se naci sve ove jedinice. U
trenutku klika na sadrzg pojavljuje se karticaobjekta, koji sadrzi dodatne informacije.

U ovim temama javljgju se novi pojmovi: strane, obronci planina, kotlina, dolina
reke, pritoka reke, mo¢vara. Sistematizuju se pojmovi: podnozje, vrh planine, izvor, uste.
Stvara se sve vecalogickavezaizmedu reljefai povrsinskih voda.

Didakticki problemi, koje reSavamo uz pomo¢ mape: Odredi zavica, krg i krgjinu
tvog naseljal; Odredi sa kojim teritorijama se grani¢i (zavica, kraj, krgina) tvoj
zavicaj/kraj/krajinal; Kakav je reljef pored velikih jezera?, Kakva je reka pored velikog
brda?; Prati tok reke, koji je u tvojoj okolini — gde se uliva?, Sta primecujes pored (reljef i
povrsinske vode) mocvare?,

Sadrzgji koji su vezani za ovu temu u softveru se nalaze pod naslovom: Naselja,
opstine, okruzi, regije, pokrgina — granice; PovrSinske vode; Reljef. Obradivanje
razlicitih tema pomazu interaktivne sadrzaji, multimedijei didakticke igre.
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5.3.5. Orijentacija na geografskoj karti Republike Srbije (uocavanje oblika reljefa,
voda, naselja, saobracajnice, granice, zavi¢g nakarti Srbije)

Kod ove nastave jedinice se javlja po prvi put klasi¢na mapa (Republike Srbije), u
Sv0joj punoj apstrakciji. Ovim putem se vrSi sistematizacija skoro svih elementa mape
koji su do ove teme bile obradene. Strane sveta se primenjuje namapi. ProSiruje se znanje
o legendama, na mapi drzave. Javljgu se legende razlicitih puteva, gradovai povrsinskih
voda, granicai aerodroma. Tacno se definiSe znacg boja na mapi (zeleno-ravnica, svetlo
braon-brdo, tamno braon-planina, plavo-voda). Pojam naselja-zavic¢g-krg-krgina se
proSiruje do pokragine i do drzave. Sadrzgji, koji su vezani za orijentaciju u softveru se
nalaze pod naslovom: Naselja, opstine, okruzi, regije, pokragina — granice. Obradivanje
teme pomazu interaktivni sadrzaji, multimedije i didakticke igre.

Didakticki problemi, koje reSavamo uz pomo¢ mape: Gde se nalaze ravnice, brda,
planine i vode na mapi?;, Kakvi putevi se mogu naci na mapi?, Koje gradove spajgu ovi
putevi?, Koje gradove spajaju putevi ngviseg ranga?, Nadi granice drzave i pokrajine!;
Koji veci gradovi se nalaze severno/juzno/isto¢no/zapadno od tvog naselja?;

5.4. Primena softvera u nastavi predmeta Od igracke do racunara

5.4.1. 1zborni predmet Od igracke do racunara

U nizim razredima oshovne Skole (1-4) predmet ,od igracke do
racunara’ omugacava upoznavanja racunara mladih ucenika. Predmet je izborni i sadrzi 1
¢asnedeljno, i 36 ¢asovagodisnje.

Ciljevi i zadaci predmeta:
8 Razvijanje motorickih sposobnosti uz koriséenje materijaa, pribora, alata, uredgja
I racunarg;
razvijanje kreativnosti, logickog misljenjai sposobnosti kombinovanja;
razvijanje konstruktorskih vesting;
upoznavanje obrazovnih programa;
upoznavanje jednostavnog programa zacrtanje i odgovargjuce “adate’;
razvijanje umenjai vestina za kori&enje materijala, pribora, datai racunarau igri
u svakodnevnom zivotu;
8 razvijanje sposobnosti reSavanjajednostavnih zadataka uz pomo¢ racunara

w W W W W

Sadrzg predmeta:

Pravimo, konstruisemo
§ upotrebapojedinih vrstamaterijala
8 izbor i upotrebalako obradivih materijala
§ sklapanje modelaod datih elemenata
8 pripremaigracaka za upotrebu (postavljanje baterije, pokretanje, male popravke i
d.)
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§ primenaigracaka (simulacije saobracajnih i drugih zivotnih situacija).

Igramo igrice
§ rad sadisketom, rad sa CD-om
§ pokretanjei zatvaranje programa, prozora
§ ucitavanjei pokretanje programa
§ zatvaranje programa.

Kompjuterski bukvar
§ programi zazabavu, racunanjei ucenje
§ kompjuterski bukvar
8 obrazovni programi (primenaracunara u pojedinim nastavnim predmetima).

Igramo sei crtamo

jednostavni program zacrtanje

pokretanje programa

aati zacrtanje: olovka, linija, gumica, crtanje pravougaonika,
crtanje elipse, kantica, sprej, pipeta, krivalinija, poligon
primenaracunara u Likovnom vaspitanju

crtanje po zadatku ili slobodnom izboru

cuvanje crteza, Stampanje.

w W W W W www

Pisi-brisi

program za pisanje
§ pokretanje programa

8 izbor slova(fonta), pisanje malih i velikih slova
§ unosteksta
8
8

wn

uredivanje, cuvanje, snimanje teksta
Stampanje.

Rac¢unamo — rad sa kalkulatorom
8 osnovne racunske operacije
§ pokretanje programa
§ primenaracunarau Matematici
§ rad saStampatem

Kreiramo, stvaramo
§ rukovanjemdigitalnim fotoaparatom
§ elektronska posta, pokretanje programa, kreiranje poste, slanjei primanje
8 kreiranje pisma, postera, transparenta, pozivnice, cestitke, kalendara, albuma..
koristeci jednostavan program i lako obradiv materija (papir, karton, tekstil i sl.)

Izborni predmet Od igracke do racunara predstavlja tehnicko-tehnolosko i
informaticko obrazovanja uc¢enika osnovne skole putem igre. Nastava mora biti u skladu
sa interesovanjima i psihofizickim moguénostima ucenika. Za uspesno ostvarivanje ovog
nastavnog programa neophodno je da se obezbedi: nastavni kadar, dobro pripremljen u
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didakticnom-metodickom i stru¢nom pogledu, racunarska oprema, obrazovni softver,
priru¢naliteratura za ucenike i nastavnike, odgovarguci dat, pribor i materijal.

Specifi¢nost pri readizaciji ovog izbornog programa jeste prozimanje elemenata
radno-tehnickih i informatickih sadrzaja. Zbog toga je veoma vazno pored brizljivog
odabira nastavnih sadrzgia i odgovargjuc¢ih programa (softvera) i materijala odabrati
odgovorguce metode nastavnog rada. Za ostvarivanje ciljeva i zadataka ovog izbornog
predmeta vazno je osmidliti nastavne situacije u kojima ¢e aktivnosti ucenika biti
raznovrane, koje razvijagu decju radoznaost kao i logicko i kriticko misljenje.

U cilju razvijanja motorickih sposobnosti, razvijanje kreativnosti, logi¢kog
misljenja i gposobnosti kombinovanja kao i razvijanje konstruktorskih vestina moze se
planirati sklgpanje modela od datih elemenata (konstruktorske kutije). U istu svrhu moze
daposluzi i lako obradivi materijal uz koriséenje odgovargjuceg priborai alata. Tehnicke
igracke mogu da posluze da se kroz igru i pripremu za upotrebu igracaka (postavljanje
baterije, pokretanje, male popravke i sl.) upoznaju delovi, konstrukcija i funkcionisanje,
razvijgju eementi tehnic¢ke kulture. Igru igrackama treba osmidliti tako da se dogovore
pravila i pojedine uloge. Tako se modelima saobracajnih sredstava moze ostvariti
simulacija saobra¢ainih raskrsnicai regulisanje saobrac¢aja kao i drugih Zivotnih situacija
Saobracgjnice ili drugi neki ambijent (kuce, reke i dr.) moze se ostvariti upotrebom lako
obradivih materijalai jednostvnog alatai pribora

Kod rada na racunaru je veoma vazno, da ucenici imaju znanje o konfiguraciji
racunara, osnovnim kompomentama i nameni pojedinih delova, ali ne ulaziti u detalje.
Posebnu paznju treba obratiti narad ,,miSem*, jer je to veoma vazno za komunikaciju sa
racunarom, kao i nakoris¢enje CD-roma

Pri primeni gotovih programa za zabavu i razonodu, ucenike treba uputiti u
pravila, nacin i tok upravljanja. Na kraju, treba ih nauciti proceduri izbora opcija kao i
iskljucivanje programa. Ovi programi, po pravilu, trebada su prilagodeni uzrastu uc¢enika
(ne bi smele da se jave destruktivne poruke), koriste¢i programe u kojima moze biti
pomeranje objekata i postavljanje na odredeno mesto radi formiranja celine itd., koje
pospeduju koordinaciju pokretai motoriku kod ucenika.

Posto su ucenici naucili proceduru ukljucivanja i iskljucivanja racunara, kao i
ukljucivanjai iskljucivanja programa, moze se preci na rad sa programom za crtanje. Od
.aata' za crtanje mogu da koriste: liniju, olovku, gumicu, crtanje pravougaonika, crtanje
elipse, kanticu, sprej, pipetu, krivu liniju, poligon. Koris&enjem navedenih aata, kroz
igru, upoznati moguénosti primene racunarau grafickim kreacijama.

Uz odgovargjuci program za pisanje, omogucava se nastavak koriscenja racunara
za pisanje teksta. Ucenike treba upoznati sa osnovnim funkcijama tastera kojim joS nisu
poznate. Pored procedure za pokretanje programa i izborom slova (fonta), ucenike treba
upoznati i sa nacinom pisanja (i lociranja) malih i velikih slova. S obzirom na to da se
upotrebljava jednostavan program za pisanje, uc¢enicima se moze dozvoliti da koriste i
druge opcije za koje pokazu interesovanje. Opcije nisu obavezne, ve¢ su ostavljene
ucenicima, tj. nastavniku, daih prilagodi potrebama.

Teziste rada u tre¢em razredu treba da bude orijentisano na uvodenje i
navikavanje na koris¢enje racunara u nastavi i uc¢enju. Obrazovni racunarski programi
treba da ilustruju komunikaciju sa ratunarom i pomo¢ koju moze da pruzi racunar u
reSavanju odredenih zadataka u pojedinim nastavnim predmetima (kao, na primer, uc¢enje
saobracgnih pravilau programu ,, Saobracajni bukvar”, u nastavi i sl.). Obrazovni softver
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trebada je licenciran i daima saglasnost za upotrebu dobijenu od Ministarstva prosvete i
sporta.

Kreativne i konstruktivne aktivnosti odnose se na deo koji povezuje primenu i
obradu materijala, rukovanje fotogparatom, skenerom, elektronskom postom i radom na
racunaru, kao Sto su: kreiranje pisma, postera, transparamenta, pozivnice, cestitke,
kalendara, albuma... snimanje teksta ili crteza, Stampanje na Stampacu, koristeci
jednostavan program i lako obradiv materijal (papir, karton, tekstil i gl.).

Sadrzgji programa nisu strogo definisani, ve¢ ih nastavnik tematski vezuje u
logicki organizovane celine, koje vode ka realizovanja navedenih ciljeva i zadataka
predmeta. Nastavnik ima slobodu da dinamiku realizuje nastavnih sadrzaja primeri
aktivnostima, pridrzavajuéi se ukupnog godisSnjeg fonda casova (36) kao osnovne
orijentacije sa strane Ministarstva prosvete i sporta.

Celogupan rad na ¢asovima, na Sto ukazuje i sam naziv predmeta od igracke do
racunara, trebada bude lagan, dobro osmisljen i naigri zasnovan.

5.4.2. Primena softvera u nastavi predmeta Od igracke do racunara

lako smo koris¢enje softvera olaksali na sve mogucée nacine, ipak za koris¢enje
softera neophodno je predznanje zakoriséenje racunarai aplikacija

Sa sledec¢im tehnickim reSenjima smo olaksali primenu softvera:

1. Program se neinstalira

2. Svi fajlovi koje se koriste, nalaze se na CD-u.

3. Automatsko startovanje menija (Autorun funkcija) — posle stavljanja diska,
program se automatski pokrece

4. Kompletan korisnicki interfejs namaternjem jeziku

5. Program se moze korigtiti na,, slabijim” racunarima (Pentium 1).

Sto se ti¢e ciljeva i zadataka predmeta, kori&tenjem softvera u nastavi (pre svega
individualno), pomazemo ostvarivanju ovih ciljeva i zadataka. Pored toga ostvarujemo
izrazito visok stepen korelacije izmedu ovih predmeta

§ Razvijanje motorickih sposobnosti uz koriséenje materijaa, pribora, alata, uredgja
I racunarg;

Aktivnom i individualnom koriséenju softvera razvijgu se motoricke sposobnosti

koje su neophodne za efektivne kori&enja racunara. Pre svega mislimo na

koris¢enje misa tastature, ai znatgne su motoricke sposobnosti koristenja

Stampaca, CD-rom-aiitd.

8 razviljanje kreativnosti, logickog misljenjai sposobnosti kombinovanja;
Kreativnost, logicko misljenje i sposobnost kombinovanja se razvija uz pomoc
didaktickih igara

§ upoznavanje obrazovnog programa;

Softver je obrazovnog karaktera, koji se moze primeniti u raznim nastavnim

predmetima.

8 razvijanje umenjai vestina zakori&enje materijala, pribora, datai racunarauigri
u svakodnevnom zivotu;

Prilikom koriS¢enja softvera se razvijgju umenjai vestine kori&enjaracunara.

8 razvijanje sposobnosti reSavanjajednostavnih zadataka uz pomo¢ racunara
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ReSavanje zadataka (didakticke igre) i prikupljanje informacija su vazne
sposobnosti u modernom drustvu. Uz pomo¢ softverase razvijaju i ove
Sposobnosti.

Sadrzg predmeta:

Putem ostvarivanja sardzagja predmeta Od igracke do racunarai predmeta Priroda i
drustvo postizemo veliku korelaciju, sa strane nastavnih sadrzgja. Uvezbavanje ovih tema
je moguce uz pomo¢ softvera Digitalizovana mapa Vojvodine. SadrZg e koje mozemo da
uvezbamo uz pomo¢ softvera, i koji su u korelaciji sa sadrzajima programa:

§ rad sadisketom, rad sa CD-om
Posto smo softver izdali u obliku compakt diska, koriséenje softveraje moguce samo,
ako ucenik znadakoristi CD-rom.
§ pokretanjei zatvaranje programa, prozora
Uvezbavanje i automatizacija pokretanja programa, navigacija u programu i izlaz se
ostvaruju uz pomoé¢ naseg softvera. Pokretanje programa se deSava automatski, ili
klikom na ikonu programa. 1z programa se izlazi klikom na odgovarajuce dugme ili
uz pomo¢ ,, X" dugmeta.
§ programi zazabavu, racunanjei ucenje
Softver smo konstruisali tako, da proces ucenja bude lagan, interesantan i na igri
zasnovan. Znaci softver Digitalizovana mapa Vojvodine pada u kategoriju: program
zazabavui ucenje
§ kompjuterski bukvar
Primenom razli¢itih softvera fond aktivnih i pasivnih strucnih izraza raste. U sofveru
se javljgu dedeci izrazi: CD, CD-rom, tastatura, mis, startovanje programa, izlaz iz
programa, Stampanje
8 obrazovni programi (primenaracunara u pojedinim nastavnim predmetima)
Softver je obrazovnog karaktera, i moze se primeniti u nastavnim predmetima: Svet
oko nas (prvi i drugi razred), Prirodai drustvo (treci i cetvrti razred), Od igracaka do
racunara, jezici (srpski, madarski, engleski) u interdisciplinarnim projektima.
§ unosteksta
Kod neke didakticke igre javlja se zadatak, koji se reSava putem unosa tacnog
odgovora, uz pomoc¢ tastature.
§ &ampanje
Direktno Stampanje delova mape omogucuje uvezbavanje i upoznavanje procesa
Stampanjai rad Stampaca.

5.5. Primena softvera u nastavi uéenjejezika

Posto je softver trojezican mozemo ga primeniti u nastavi uc¢enja jezika. Moze se
koristiti u ucenju maternjeg jezika, jezika sredine i stranog jezika. U okviru jezika se

moze primeniti kod ucenja i kod pravopisa imenica (naziv naselja, povrsinskih voda,
itd.). Multimedije (govor) pomaze u usavrSavanju tacnog izgovora (npr. strani jezik).
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6. EMPIRIJSKO ISTRAZIVANJE

6.1. Hipoteze i podhipoteze istrazivanja

Cilj istrazivanja je projektovanje modela nastave sa primenom multimedijanih
elemenata gde je noseti softver Digitalizovana mapa Vojvodine u nastavi predmeta
Prirodai drustvo u uzrastu nizih razreda osnovne Skole radi pove¢anja efikasnosti nastave
kod dece tog uzrasta. Takav cilj istrazivanja povlati za sobom sledecu hronologiju
zadatakaistrazivanja:

Analiza sadrzgja predmeta Prirodai drustvo po vazecem programu
Kongtrukcija softvera, tj. projektovanje modela

Eksperimentalna primena softvera

Statisticka obrada rezultata

Izrada zakljucaka

w W W W W

Istrazivanje polazi od generalne hipoteze koji glasi:

H: PRIMENA SAVREMENIH NASTAVNIH SREDSTAVA POZITIVNO
UTICE NA POVECANJE EFIKASNOSTI NASTAVE U OSNOVNOJ SKOLI.

Osim genera ne hipoteze postoji i podhipoteza koja proizlazi iz glavne hipoteze i
glasi:

H1: PRIMENA SAVREMENIH NASTAVNIH SREDSTAVA POZITIVNO UTICE
NA POVECANJE NIVOA USVOJENOSTI ZNANJA UCENIKA U OSNOVNOJ
SKOLI

H2: PRIMENA SAVREMENIH NASTAVNIH SREDSTAVA POZITIVNO UTICE
NA POVEC'ANQE MOTIVISANOSTI UCENIKA ZA NASTAVNE AKTIVNOSTI
U OSNOVNOJ SKOLI.
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6.2. M etodologija istrazivanja

U cilju proveravanja postavljene hipoteze i podhipoteze, au skladu sa predmetom,
ciljem i zadacima istrazivanja, u samom procesu istrazivanja primeni¢e se sedece
metode:

1. Metode teorijske analize — koristice se za andizu nastavnih programa iz
predmeta Priroda i drustvo, i definisanje relevantnih informatickih pojmova

2. Deskriptivna metoda — koristi¢e se u opisu realizovanja postavljenog predmeta,
ciljai zadataka

3. Eksperimentalna metoda — dominantna metoda je didakticki eksperiment i
koristice se zaispitivanje efikasnosti primene ovakvog softvera

4. Metodaizrade modela— izrada softverai organizacije njegovog eksploatisanja

6.3. Inicijalno ispitivanje znanja
Inicijalno ispitivanje znanja uc¢enika u eksperimentalnoj i kontrolnoj grupi vrsi se
zbog ujednacavanja priblizne ekvivalentnosti. Gradivo je uzeto iz programa predmeta
Priroda i drustvo (treci razred): Orijentacija na geografskoj karti Republike Srbije
(uocavanje oblika reljefa, voda, naselja, saobracagnice, granice ... zavic¢a nakarti Srbije)

Grafikon br. 2.: Inicajalno ispitivanje znanja —kontrolna grupa

Inicijalno ispitivanje znanja - kontrolna grupa
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Grafikon br. 3.: Inicajalno ispitivanje znanja — eksperimentalna grupa

Inicajalno ispitivanje znanja - eksperimentalna
grupa
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6.4. Finalno ispitivanje znanja
6.4.1. Uzorak istrazivanja

Anketiranje smo izvrSili u osnovnim Skolama opstine Backa Topola, pose
obradivanja nastavne teme iz tre¢eg razreda, predmeta Prirodai drustvo: , Orijentacija na
geografskoj karti Republike Srbije (uocavanje oblika reljefa, voda, naselja,
saobrac¢gnice, granice, zavicg na karti Srbije)’. Razrede smo birdi na tgy natin da
predznanjei prosek uc¢enika budu priblizno isti.
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Tabela br. 5.: Uzorak istrazivanja — kontrolna grupa

Skola Broj uéenika Ukupan broj u¢enika
Osnovna$kola,, Caki 49
LajoS' — Backa Topola
Osnovnaskola, Nikola 13
Tedd' — Backa Topola
Osnovna$kola ,, Bratsvo- 17
jedinstvo” — BgjSa 170
Osnovna$kola,,18. 15
Oktobar* — Novo Orahovo
Osnovna$kola,, Mo3a 18
Pijade" — Pxir
Osnovnaskola,, Stari Kovat 8
buld’ — StaraMoravica
Tabela br. 6.: Uzorak istrazivanja —eksperimentalna grupa
Skola Broj uéenika Ukupan broj uc¢enika
Osnovna$kola,, Caki 53
Lajos’ — Backa Topola
Osnovnaskola, Nikola 45
Tedd' — Backa Topola
Osnovna$kola ,, Bratsvo- 14
jedinstvo® — Bajsa 180
Osnovna$kola,,18. 16
Oktobar® — Novo Orahovo
Osnovna$kola,, Mo3a o1
Pijade" — Pxtir
Osnovnaskola,, Stari Kovat 31
buld’ — StaraMoravica

6.4.2. Varijableistrazivanja

U istrazivanju se promenjuje model eksperimenta sa paralelnim grupama
Nezavisne varijable u istrazivanju su:

1. tradicionalnanastava

2. multimedijalna nastava

Zavisna varijabla je uspednost, postignuée ucenika u tradicionalnoj
multimedijalnoj nastavi.




6.4.3. Ujednacavanje grupaispitanika

Priblizno ujednacavanje respondenata u eksperimentalnoj i kontrolnoj grupi
obavlja se u odnosu na sledece varijable: opsti uspeh ucenika na prvom polugodistu,
obrazovni status roditeljai polna strukturarazreda

Tabela br. 7.: Opsti uspeh ucenika na prvom polugodistu 2007/2008. Skolske godine

5 4 3 2 1 Ukupno
Kontrolna 54 80 44 2 - 180
Eksperimentalna 53 77 39 1 - 170
Ukupno 107 157 83 3 - 350
Na skolsko postignuée uc¢enika zna¢gno utice obrazovanje roditelja.
Tabela br. 8.: Obrazovni status roditelja
NKViNSS| KViSSS |VKViVSC VSS Ukupno
Kontrolna 35 98 14 33 180
Eksperimentalna 33 93 13 31 170
Ukupno 68 191 27 64 350
Tabela br. 9.: Polna struktura odeljenja
Devoljéice Defaci Ukupno
Kontrolna 91 89 180
Eksperimentalna 87 83 170
Ukupno 178 172 350
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7. INTERPRETACIJA REZULTATA
|STRAZIVANJA

7.1. Statisticka obrada podataka

Finalno ispitivanje znanja smo sproveli nakon uvodenja eksperimentalnog
programa predmeta Priroda i drustvo (treci razred). Nastavna jedinica je bila Orijentecija
na geografskoj karti Republike Srbije (uocavanje oblika reljefa, voda, naselja,
saobrac¢gnice, granice ... zavica nakarti Srbije). U eksperimentalnoj grupi odrzan je ¢as
obrade novog gradiva pomocu obrazovnog softvera Digitalizovana mapa Vojvodine.
Izabrali smo ovu nastavnu jedinicu, jer ova jedinica obraduje geografsku jedinicu, koja
sadrzi i naS 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 od osam zadataka. Rezultati ovog ispitivanja
prikazani su u tabelama (uspesnost je prikazana u procentima).

U findnom ispitivanju znanja najbolje rezultate ucenici su postigli u dede¢im
elementima:

logickavezaizmedu zavi¢ga(zavica), kraj, krajina)
prepoznavanjei grupisanje naselja

orijentisanje nakarti

granice

oblici reljefanakarti

oblici povrsinskih voda na karti

w W W W W W
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Grafikon br. 4.: Uspesnost reSavanja zadataka — kontrolna grupa
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Grafikon br. 5.: Uspesnost reSavanja zadatka — eksperimentalna grupa
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Grafikon br. 6.: Uspesnost reSavanja zadatka — upor edni rezultati kontrolne i
eksperimentalne grupe
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Potvrdena je glavna hipoteza ili pretpostavka, odnosno, konstatovan je pozitivan
efekat eksperimentalnog programa. Rezultati zavrsnog ispitivanja dozvoljavaju zakljuc¢ak
da je multimedijalna nastava imala pozitivan uticaj i znacgno se odrazila na uspeh u
reSavanju zadataka u predmetu Prirodai drustvo.

7.2. Nau¢nai drustvena opravdanost istrazivanja

Apsolutno postoji drustveno opravdanje u punom smidu te reci. Svaka aktivnost
kao i vaspitno-obrazovna delatnost tezi napretku i optimalnom poboljSanju. Nastojanje ka
visem kvalitetu normalnaje ljudska potreba.

U stru¢nom smislu, pedagoskom-metodickom i didakti¢ko-metodickom, nastoji se
dokazati kako multimedijalna nastavaima stanovite prednosti u odnosu natradicionanu i
uobicgenu nastavu. Dakako, to je potrebno dokazati u empirijskom pristupu istrazivanja
U ovom radu dali smo skroman prikaz jednog takvog istrazivanja

7.3. Analiza ankete o motivisanosti u¢enika eksperimentalne grupe

Da bi smo saznali koliko su u¢enici prihvatili rad pomocu obrazovnog softvera,
odnosno da i su bili motivisaniji na ovom ¢asu nego na , klasicnim” ¢asovima, podelili
smo ucenicimakratku anketu.

Anketasadrzi ¢etiri pitanjakroz koja pokusavamo da saznamo dali im se ovakav
nacin radavise svideo od ,, tradicionalnog”.
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1) Na pitanje: Nastavnu jedinicu Orijentacija na geografskoj karti Republike Srbije
(uocavanje oblika reljefa, voda, naselja, saobracagnice, granice ... zavic¢a nakarti Srbije)

Ovakav ¢asmi se...

Tabela br. 10.: Odgovori na pitanja 1.

PONUDENI ODGOV ORI

BROJUCENIKA

%

uopste nije svideo 0 0
svideo mi se 63 35
izuzetno mi se svideo 117 65

2) Drugo pitanje u anketu glasilo je: Da li je ucenje pomocu obrazovnog softvera
zanimljivije od ,uobi¢gnog’ rada na skolskom ¢asu...

Tabela br. 11.: Odgovori na pitanja 2.

PONUDENI ODGOV ORI

BROJUCENIKA

%

nije zanimljivije 0 0

isto je 5 2,77
zanimljivijeje 43 23,88
mnogo je zanimljivije 132 73,33

3) Zaovaj ¢as pomocu kompjuterai obrazovnog softvera mogao-mogla bih da kazem da

je...

Na ovo pitanje ucenici su dali odgovore u slobodnoj formi (Nismo ponudili

odgovor,ucenici su sami formulisali odgovor.)

Dobili smo nekoliko odgovora koje smo izdvojili:

interesantan
zanimljiv
dobar
cudan
fantastican
tezak

w W W W W W

4) Cetvrto pitanje glasilo je: ,,Dali bi voleo-voleladaovakvih ¢asovabude vig' .....

Tabela br. 12.: Odgovori na pitanja 4.

PONUDENI ODGOV ORI

BROJUCENIKA

%

ne bih voleo-volela 1 0,55
ponekad bih voleo-volela 75 41,66
voleo-volelabih mnogo vise 104 57,77
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8. ZAKLJUCNA RAZMATRANJA

8.1. Opravdanost postavljenih hipoteza

Brzim razvojem informacione i Internet tehnologije stvargu se usovi za
kori&enje u nastavi ovih sredstava

U ovom radu, krenuvS od opsteg i teorijskog: opsta situacija u obrazovanju,
nedosteci Skolske nastave, kori&enje softvera i digitalizovane mape, klasifikacija
softvera i projektovanje softvera, ciljevi i zadaci nastavnog prograna; stizemo do
konkretnog i prakticnog: konkretna situacija u obrazovanju, Digitalizovana mapa
Vojvodine, klasifikacija naseg obrazovnog softvera, korisenje ovog softvera u okviru
nekoliko predmeta, detaljna analiza nastavnog predmeta Prirodai drustvo (Svet oko nas),
projekcijai klasifikacijanaseg softvera. Na kraju ovog procesa konkretizovanja dosli smo
do izradenog softvera, koji smo primenjivali u nastavnom procesu.

Tokom izrade ovog kompleksnog rada (softver + tekstuani deo), radili smo u
timu, koriste¢i sugestije stru¢njaka iz razli¢itin nauc¢nih oblasti (npr.: psihologija,
pedagogija PsiholoSke i pedagoSke osnove primene softvera u nastavi; metodicar:
Analiza sadrzg programa Prirodai drustvo (Svet oko nas i mogu¢nost primene softvera u
okviru ovog predmeta).

Osim informatickih nauka (programiranje, metodika informatike, itd.), dodirnuli
smo brojne discipline, pocevs od metodologije naucnoistrazivackog rada sve do
metodike, pedagogijei psihologije.

Za odredivanje redne situacije u Skolama i sagledavanja efikasnosti naseg
softveraizvrsili smo veliki broj anketiranja (u¢eSé¢em 350 osoba). Za analizu ostvarivanja
ciljevai zadataka programa, pregledali smo udzbenike i vezbanke iz viSe predmeta.

Citirali smo i korigtili ¢lanke, knjige i Internet izvore na vise jezika (srpski,
hrvatski, engleski i madarski) i iskustva vise drzava. U tekst smo ugradili i naSe
objavljene ¢lanke (4) i iskustvau projektovanju obrazovnih softvera (2).

U empirijskom delu ovog rada utvrdili smo hipoteze i podhipoteze naseg rada,
utice pozitivno na primenu savremenih nastavnih sredstava povecava efekat usvajanja
znanjai motivisanost u¢enikau osnovnoj skoli.

Sve to nas upuéuje na zakljucak da bi trebalo vise raditi na usavrSavanju
nastavnog procesa, multimedijalnih softverai viSe putakorisiti u Skolama ove metode, da
bi ucenici dodli do iskustava vezanih za uc¢enje uz pomo¢ racunara i multimedijalnih
softvera. Ovako ostvarena nastava bi joS vise doprinela efikasnijem i motivisanijem
nastavnom procesu.

U stru¢nom smislu, pedagoskom-metodickom i didakti¢ko-metodickom, nastoji se
dokazati kako tradicionalna i uobi¢ajena nastava, u odnosu na multimedijalnu nastavu
ima stanovite prednosti. Dakako, to je potrebno dokazati u empirijskom pristupu
istrazivanju. U ovom radu dali smo skroman prikaz jednog takvog istrazivanja

Analiza rezultata ankete 0 motivisanosti u¢enika pokazuje da su anketirani ucenici
veoma dobro prihvatili nacin rada pomoc¢u racunara i obrazovnog softvera i da im je
ovakav nacin radainteresantniji, pabi gavecinanjih rado zelela u nastavi.
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PRILOZI

Prilog br. 1.: Finalni test znanja

1. Dopuni recenicu

Grupanaselja obrazuju jednu

2. Dopuni recenicu:

Bagku ¢ine sledeci okruzi:

3. Nabroj regijeokruge u Vojvodini!

4. Stajegrad?

5. Zaokruzi tac¢an odgovor!
Okruzi obrazuju:

a) pokrajinu
b) opstinu
C) regiju

d) grad
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6. Strelicom povezi grbove sa gradovima

Backa Topola

Mali | dos

Subotica

=

7. Ako smatraS da je sledefa recenica taéna, zaokruzi DA, a ako midliS da nije
zaokruzi NE.

Subotica je administrativni centar Severno-Backog okruga i Opstine Subotica
Najseverniji grad u Republici Srbiji, drugi po broju stanovnika u Autonomnoj Pokrajini
Vojvodini. Nalazi se na10 km od granice Srbije sa Madarskom.

DA NE

8. Zaokruzi ta¢ne odgovore:
Opstine Backa Topola se grani¢i sa slede¢im opstinama

a) Opéstina Subotica
b) OpstinaNovi Sad
c) Opstina Becq

d) Op&tinaKanjiza
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