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Rezime: U radu je predstaviljen obrazovni softver iz oblasti matematike za decu
predskolskog uzrasta. Opisane su tehnike koje su koris¢ene za razvoj istog, kao i uticaj
ovog softvera na usvajanje elementarnih matematickih pojmova kod dece uzrasta od 4 do 5
godina. U cilju sagledavanja uticaja ovog obrazovnog softvera napravijeno je istrazivanje
u kome su ucestvovala deca iz jednog beogradskog vrtica.

Kljuéne reci: obrazovni softver, matematika, predskolski uzrast.

DEVELOP AND IMPLEMENT OF INTERACTIVE EDUCATIONAL
SOFTWARE IN MATHEMATICS FOR PRE-SCHOOL CHILDREN

Summary: This paper presents an educational software in mathematics for preschool
children, the methods that were used to develop the same, and the impact of software on the
adoption of basic mathematical concepts in children 4 to 5 years old. In order to evaluate
the impact of this educational software is made in a study which included children from a
Belgrade kindergarten.
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1. UVOD

U cilju boljeg usvajanja osnovnih matematickih pojmova kod dece predskolskog uzrasta
nastao je MiniMath - interaktivan obrazovni softver. Softver je kreiran tako da zadovolji
jednu od osnovnih karakteristika obrazovanja - interaktivnost. UspeSnost vaspitanja i
obrazovanja prvenstveno zavisi od interakcije koja se komunikacijskim vezama uspostavlja
izmedu subjekata koji ucestvuju u procesu vaspitanja i obrazovanja: vaspitaca i deteta.

Vizuelni aspekt ovog softvera nije zanemraljiv jer deca predskolskog uzrasta intenzivnije
reaguju na sadrzaje koji su obogacdeni mnoStvom boja, crtanih likova i zanimljivih
animacija, nego na sadrZaje koji nemaju ove osobine.
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2. PREDNOSTI I NEDOSTACI UPOTREBE OBRAZOVNOG SOFTVERA

Mnogi naucnici, istrazivaci, profesori, nastavnici, vaspitaci se svakodnevno pitaju da li je
dobro da deca koriste racunar ili ne. U svakodnevnim razgovorima sa roditeljima, vaspitaci
dolaze do saznaja da njihova deca provode mnogo vremena ispred televizora ili raCunara i
to nam govori nam da i sami roditelji imaju problem sa usmeravanjem dece na edukativno
koris¢enje istih i da im ogranice vreme za njihovu upotrebu.
Mi smo pokusali da na uzrastu od 4-4,5 -5 godina primenimo obrazovni softver i pokazalo
se da su deca jako zainteresovana za ovakav vid rada. Ovakav vid rada izrazito motivise
decu da ucestvuju, istrazuju, uce. Kod vecine dece koja je ucestvovala u ovom
eksperimentu javila se pozitivna reakcija i motivisanost.
Prednosti su zapravo u raznim animacijama, zvuc¢nim efektima, osecaju se kao veliki
ljudi, raduju se nagradama koje izleCu sa ekrana kada ta¢no urade vezbu, lako je
dostupno zbog upotrebe interneta, dete ne mora da zna da drzi olovku, upotreba misa je
kod njih veoma laka zbog ranijeg iskustva a veoma brzo i lako usvajaju instrukcije za
koriséenje pa Cak i ona deca koja ga to tada nisu koristla.
Nedostaci su svakako nemogucnost socijalizacje, komunikacije, maste i kreativnosti
jer se jedna igra-vezba koristi po odredenom pravilu i deca na ovom uzrastu lako pamte
pa ne postoji mogucnost da isti obrazovni softver koristi dva puta, ne mogu da daju
tacne i ne tacne odgovore, usmenim putem,ne mogu da ulaze u diskusije postavljajuc¢i
pitanja jedni drugima, ne mogu da manpuliSu opipljivim materijalom kao i to Sto u
obrazovnom softveru nema imitiranje dobrog ili ¢ak loSeg ponasanja da bi se kreiralo
svoje sopstveno.

3. OBRAZOVNI SOFTVER

Obrazovni softver je kreiran kori§¢enjem savremenih Internet i Veb tehnologija koje su
upotpunjene interaktivnim paketom GeoGebra za vizualizaciju matematickih sadrzaja.

Kori$éene tehnologije:

Q HTML

Q HTML je jezik za obelezavanje. Nastao je u Centru za visokoenergedsku fiziku u
Svajcarskoj. Na razvoju ovog jezika radio je fizi¢ar Tim Berners Li, a osnovni motiv mu je
bio da se obezbedi medijum koji ¢e omoguciti nau¢nicima da publikuju I pretrazuju 24 casa
u toku dana. Razvoj HTML pocinje 1989. godine. Do tada se u CERN-u koristi SGML
jezik za interna zapisivanja potrebnih dokumenata.

Jezik HTML ima nekoliko verzija i u ovom trenutku su aktuelna dva HTML standarda.
Prilikom kreiranja nastavnog materijala koji se ovde spominje koris¢ena je verzija HTML
4.01. Ova verzija je preporuena od strane W3C-a (Word Wide Web Consortium).
Napomenimo da Tim Berners Li jedan od tvoraca i W3C-a u cilju kanalisanja razvoja Veba
koji je 1990. godine dozZiveo potvunu ekspanziju. W3C je neprofitna organizacija koja
okuplja nekoliko stotina, pre svega akademskih stru¢njaka i koja preuzima kontrolu nad
Veb tehnologijama.

aQ GeoGebra

O GeoGebra je programski paket za dinamicku matematiku koji je besplatan i javno
dostupan. Povezuje geometriju, algebru i analizu. Intuitivan je i jednostavana za korisc¢enje.
Markus Hohenwarter je razvio ovaj softver kao svoj master rad. Danas GeoGebru koristi
veliki broj ljudi Sirom sveta, kako u osnovnim i srednjim $kolama, tako i na fakultetima.
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GeoGebra se razvija i dalje, Markus Hohenwarter sa timom svojih ljudi na ovom projektu
danas radi na Florida Atlantik Univerzitetu.

Q Glavna karakteristika geoGebre je dualnost. Aktiviranjem ove aplikacije pojavljuju se
dva dela prozora. Jedan deo prozora je geometrijski, koji se Cesto naziva prozor za crtanje,
a drugi prozor je algebarski. Ovaj program napravljen je tako da se pri dnu prozora nalazi i
polje za direktan unos..

O Pomenuta dualnost GeoGebre ogleda se u tome §to se za svaki objekat koji je misem
oformljen u geometrijskom delu prozora pojavljuje jednacina koja ga opisuje u
algebarskom delu prozora. Takode, za svaku jednacinu koju unesemo u algebarski deo
prozora u geometrijskom delu prozora se pojavljuje geometrijsk figura opisana ovom
jednacinom.

O GeoGebra i JavaScript

Q Zapostizanje dinami¢nosti HTML stranice korisc¢en je gotov JavaScript API napisan
upravo u cilju postizanja interaktivnosti Veb stranica koje u sebi sadrze GeoGebra aplete.
Tvorci GeoGebre napravili su skup funkcija koriste¢i JavaScript kako bi korisnici
GeoGebre mogli njihovim koris¢enjem da ostvare komunikaciju izmedu apleta | HTML
stranice.

4. PRIMENA OBRAZOVNOG SOFTVERA

Detalj iz sobe, deca resavaju uvodne testove na papiru

Obrazovni softver MiniMath primenjen je u jednoj vrtickoj grupi u koju idu deca uzrsta od
4 do 5 godina. Ova grupa ima 22 maliSana. Obrazovni softver je primenjen u okviru oblasti
osnovnih geometrijskih figura, njihovo usvajanje, prepoznavanje u svetu oko i usvajanje
njihovih osobina. Pre nego se pristupilo primeni softvera, deca su dobila 6 testova na
papiru, koja je trebalo da reSe. Cilj nam je bio da izmerimo koliko deca vec poznaju
osnovne geometrijske oblike pravougaonik, kvadrat, trougao i krug. Zadaci koji su im datu
su:

VEZBE I TESTOVI - OLOVKA, PAPIR

Uvodni testovi koje su deca radila na papiru zahtevali su od njih sledece aktivnosi:
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6.

Sve trouglove na ovom papiru obojiti crveno, pravougaonike obojiti plavo,
kvadrate zeleno, krugove Zuto.

Obojiti robota koji je sastavljen od kvadrata i pravougaonika tako da svi
pravougaonici budu sivi, a kvadrati ljubicasti.

Obojiti vetrenjacu sastavijenu od trouglova tako da trouglovi budu zuti.

Spojiti odgovarajuce oblike sa slike, a na slici su dati veliki i mali krug, trougao,
pravougaonik i kvadrat.

U praznom polju nacrtati sliku koja se sastoji od oblika koji se nalaze u prethodna
tri polja. U pomenutim poljima su date kompozicije koje cini pravougaonici,
kvadrati, trouglovi i krugovi.

Docrtavali zapocete geometrijske figure, itd.

Nakon odradenih testova na papiru, vaspitacica je sprovodila i dodatne aktivnosti sa decom
iz grupe. Deca su imala organizovane igre u okviru kojih su od ponudenih razli¢itih
geometrijskih oblika pravila konkretne figure, provlacili se kroz obru¢ (krug), slagali od
origamia brodice, itd.

Detalj iz sobe, deca se proviace kroz obruc (krug).
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Ucenje osnovnih geometrijskih figura kroz igru

INTERAKTIVNI APLETI

Odradeno je pet razliCitih vezbi kroz aplete namenjenih svaladavanju i utvrdivanju
osnovnih matematickih pojmova. Rad sa ovim vezbama zamisljen je tako da deca koriste
namenjen interaktivni didakticki materijal kao dopunu zive reci i igre koju vaspitaci
svakodnevno sprovode u svojim grupama. Nakon svake vezbice deca dobiju malu nagradu,
osmeh, sli¢icu nekog crtanog lika ili kratak insert iz crtanog filma.
Kratak opis interaktivnih apleta:

Aplet broj 1.

U ovoj vezbi su deci ponudeni razliciti geometrijski oblici koji su trebali da misem
povezu sa razlicitim geometrijskim telima koja svojim oblikom posecaju na

geometrijske figure.Za svaki tacan odgovor deca su kao nagradu dobijala jednog
crtanog junaka.

Aplet broj 2:
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U ovoj vezbi Aladin i Jasmin zZele da svojm cilimom odlete daleko, daleko,
daleko...medutim, svi ¢ilimi su stari i probuseni. Zadatak dece je da nadu zakrpu za
svaki ¢ilim i odlete u razgledanje lepih krajeva. Kada deca zakrpe sve cilime deci se
pojavijuje slika crtanih likova na zakrpljenom cilimu.

Aplet broj 3:

Na ovom apletu se nalaze raznobojni Stapici a zadatak za decu bio je da spajanjem
naprave trougao, pravougaonik i kvadrat. — ova vezba im je bila najteza-ne
stavijati

Aplet broj 4.

Na apletu se nalaze klovnovi bez nosica i njihovi nosici. Zdatak za decuje da svakom
klovnu dodele odgovarajuéi nosic¢ a zadatak za vasptiaca je da ispituje decu dok
pomeraju nosice koji je to oblik. — sve oblike su znali sem romba i nekog kog sam i
Jja sada zaboravila—levo od elipse na slici-ovo ne stavljati

Aplet broj 5:

Uovoj vezbi se nalaze Cetiri celine, a u sredini slike kojima bi trebalo dovrsiti niz u
svakoj od celina. Zadatak za decu je da dovrse nizove, a za vaspitace da im pomognu
u tome i da prilikom svakog pomeranja neke od slika zahtevaju od deteta da jasno
izgovori kako se naziva teli ili figura koja se pomera.

Upotreba interaktivnih apleta

REZULTATI KORISCENJA MINIMATH OBRAZOVNOG SOFTVERA

1. Cilj nam je bio da pre nego Sto se deca sretnu sa apletima koji im pomazu da
usvoje znanje osnovnih geometrijskih figura, utvrdimo koliko oni ve¢ barataju
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ovim pojmovima. Na osnovu uradenih testova na papiru gde je zadatak ya decu
bio da oboje sve troglove recimo crvenom bojom, a kvadrate npr. plavom itd. nasli
smo da 82% dece zna da prepozna trougao, gotovo 93% krug, dok su se kod
pravougaonika i kvadrata prilicno zbunjivali. 75% valjano je identifikovalo
pravougaonik, 70% kvadrat. Veliki broj njih meSa ova dve geometrijske figure.

2. Nakon uradenih vezbi koje su deo obrazovnog softvera procenti se malo razlikuju.
Trogao zna da prepozna 89%, krug 97%, pravougaonik 81% i kvadrat 78%. Iz
ovoga se jasno vidi da je koriséenje obrazovnog softvera imalo pozitivan rezultat,
bar u grupi dece koja su obuhvaéena ovim istraZivanjem.

3. Deo rezultata predstavljen tehnikom grozd moze se videti na sledecoj slici:

Rezultati predstavijeni koris¢enjem tehnike "grozd"

5. ZAKLJUCAK

Svedoci smo brzog razvoja nauke i tehnike, pa samim tim i obrazovanje se mora razvijati u
korak sa tehnikom. Smatramo da su osnovni matematicki pojmovi koji se usvajaju na
predskolskom nivou od izuzetnog znacaja za dalja matematicka znanja koja deca usvajaju
tokom svog skolovanja, te su prvi koraci koji deca naprave na polju matematike od velikog
znacaja za dalje. Razvijanje obrazovnog softvera koji deci u samom pocetku matematiku
cini zanimljivom i razumljivom od velikog je znacaja za proces ucenja u predskolskim
ustanovama.

Nas dalji cilj je da se ovaj obrazovni softver sto detaljnije razvija u skladu sa nastavnim
planom i programom matemaike koji je predvidjen za decu predskolskog uzrasta.

Na osnovu sprovedenog malog istrazivanja zakljucujemo da koriscenje racunara u ovom
uzrastu moze da ima svoje pozitivne strane. Motivacija kod dece je izuzetno velika da
igrajuci se sarenim apletima usvajaju izuzetno bitna osnovna matematicka znanja.
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