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INOVATIVNI MODELI RADA U OBLIKOVANJU NASTAVNIH
SADRZAJA ZA OBRAZOVNI RACUNARSKI SOFTVER
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Rezime: Osnovna odlika savremenog drustva jeste stalna potreba za unapredivanjem,
inoviranjem i usavrsavanjem u svim oblastima ljudskih delatnosti. Obrazovanje je podrucje
koje, takode, zahteva stalno inoviranje kroz promene u prosvetnim modelima i primenu
novih, interaktivnih modela nastave, promene koje menjaju nacin sticanja zmnanja
uvodenjem informaciono-komunikacione tehnologije, odnosno elektronskog ucenja. U radu
se analiziraju inovativni modeli rada u nastavi koji su najzastupljeniji u postojecem
obrazovno racunarskom softveru koji uzima udela u elektronskom ucenju, sa ciljem
dijagnostikovanja inovativnih modela nastavhog rada koji nisu zastupljeni u obrazovno
racunarskom softveru, a bili bi primenjivi. Dat je poseban osvrt na Cetiri inovativna modela
nastave: interaktivnu nastavu, programiranu nastavu, kompjutersko-informativnu nastavu i
nastavu na daljinu, cije odlike ih cine posebno pogodnim za primenu u nastavi putem
obrazovno racunarskog softvera.

Kljuéne reci: inovativni modeli rada, nastavni sadrzaj, obrazovni racunarski softver,
elektronsko ucenje.

INNOVATIVE MODELS IN SHAPING EDUCATIONAL CONTENT
FOR EDUCATIONAL COMPUTER SOFTWARE

Abstract: The basic feature of modern society is a continuous need for innovation and
improvement in all areas of human activity. Education is an area that also requires
constant inovating through changes in educational models and the use of new, interactive
teaching model, changes that modify the type of education by introducing ICT and e-
learning. The paper analyzes the innovative models of teaching that are most common in
the existing educational computer software, which is concerned with electronic learning,
with the aim of diagnostic of innovative models of teaching which are not represented in
the educational computer software, but could be used. A special attention is given to four
innovative models of teaching: interactive teaching, programmed teaching, computer-
information teaching and distance learning, whose characteristics make them especially
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suitable for use in teaching through educational computer software.

Key words: innovative models of work, educational content, educational computer
software, e-learning.

1. uvOoD

Obrazovanje je podrucje koje zahteva stalno unapredivanje i inoviranje, a kao rezultat toga
i prevazilazenje nedostataka dosadasnjih dostignuéa. Koli¢ine znanja u savremenom
drustvu su ogromne, zbog Cega je znaCajnije omoguciti uceniku da samostalno dolazi do
saznanja i primenjuje ih, nego insistirati na prostom memorisanju ¢injenica koje pojedinac
nije u stanju da primeni u praksi. Znacajan pomak u obrazovnom sistemu ucinjen je
pojavom multimedijalnog informacionog sistema, $to predstavlja prekretnicu u obrazovnom
sistemu, omogucava bolji kvalitet u¢enja i poucavanja, kvalitetnije vrednovanje znanja
uCenika. U multimedijalnom informacionom sistemu ne prestaje interakcija ucenik —
nastavnik ve¢ se menjaju njihove uloge. Ucenik je sada subjekat nastave, ucenje se
individualizuje, dok je nastavnik tu da stvori uslove za ucenje i da u svakom momentu
pomogne ucenicima.

»Kompjuterski uredaji omogucavaju sasvim novu organizaciju nastavnovaspitnog rada,
primerenu individualnim sposobnostima i interesovanjima ucéenika, zatim osiguravaju brzu
i efikasniju emisiju, transmisiju i apsorpciju znanja.“ (Mandi¢, 2000; 313)

Razvoj obrazovnih racunarskih softvera koji se mogu upotrebljavati u nastavi dovodi do
podizanja kvaliteta nastave. Upotrebom obrazovnog racunarskog softvera u nastavi (ORS),
zadovoljavaju se ucenicke razvojne potrebe, jer na taj na¢in ucenici mogu samostalno da
uce, istrazuju i stvaraju. Ucenici mladeg Skolskog uzrasta brzo u¢e. ORS im omogucava da
uce koristeéi sva svoja Cula, upijajuci iskustvo sveta oko njih.

2. ELEKTRONSKO UCENJE

Elektronsko ucenje je dosta Sirok pojam i podrazumeva, pre svega, u¢enje pomocu bilo kog
elektronskog medija. U ovom radu, elektronsko ucenje je shvaéeno kao ucenje putem
raCunara, u¢enje potpomognuto informacionim tehnologijama. Obrazovanje potpomognuto
informacionim tehnologijama sadrzi (Mandi¢, 2003: 42):

O Kompjuterski podrzano ucenje

O Kompjuterski podrzano istrazivanje

a Ucenje na daljinu
Kompjuterski podrzano uéenje (Computer Based Learning — CBL) podrazumeva upotrebu
racunara u ucionici, ali i uop$te upotrebu racunara u nastavne svrhe. Konstruktivizam i
kognitivne teorije vezane za uvodenje ra¢unara u nastavu doprinele su da se 80tih i 90tih
godina CBL uvede u nastavu. U pocetku je, uCenje uz pomo¢ raunara podrazumevalo
samo interakciju izmedu uéenika i racunara. Od korisnika se zahteva resavanje problema,
dok softver procenjuje nivo ste¢enog znanja, nudi dodatna obavestenja i uputstva, utice na
metakognitivne aktivnosti uéenika. Danas se elektronsko ucenje uvodi u redovni $kolski
sistem, kompjuter posreduje u komunikaciji izmedu nastavnika i ucenika. Primarni oblik
interakcije je interakcija izmedu ucenika i nastavnika.

Elektronsko uéenje ¢ini nastavu o€iglednijom, dinami¢nijom, interesantnijom. Nastava je
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individualizovana jer u€enik sam odlucuje o daljem toku trazenja informacija i tempu
ucenja. Na taj nacin ucenik napreduje u skladu sa svojim predznanjima, sposobnostima,
interesovanjima. Kompjuterski podrzano ucenje unapreduje postojecu tehnologiju ucenja,
angazuje viSe uceni¢kih cula. Kompjuterski podrzano ucenje podrazumeva upotrebu
obrazovnog softvera, racunarske simulacije, virtuelnu realnost, vestacku inteligenciju uz
podrsku multimedije.

3. OBRAZOVNI RACUNARSKI SOFTVER

Softver u oblasti obrazovanja ,,predstavlja intelektualnu tehnologiju i naziva se obrazovni
racunarski softver koji obuhvata programske jezike i alate, odredenu organizaciju nastave i
ucenja, koja se bazira na logici i pedagogiji.” (Nadrljanski, 1994: 91) Obrazovni racunarski
softver se moze klasifikovati prema razli¢itim kriterijumima. Jedan od kriterijuma je i
pedagosko-psiholoski, prema kome se ORS deli na softver (Nadrljanski, 1994: 93):

za razvoj vestina i navika

nastavnicki programi

programi za modeliranje razlicitih situacija
programi bazirani na modelima i metodama igara
programi za samostalno ucenje

oooo0oo

»Racunar se u nastavi moze koristiti u dvema osnovnim funkcijama: a) kao medij za
prenosenje znanja i b) kao medij za ponudu uéenja.” (Vilotijevi¢, 2008: 231). Da bi se u
potpunosti izbegao jedan od najvecih nedostataka tradicionalne nastave, pasivnost
usvajanja znanja od strane ucenika, racunar treba koristiti kao medij za ponudu uéenja.
Ponuda za ucenje, pored sadrzaja, treba da se sastoji i od planiranih rezultata i ishoda koje
ucenici treba da ostvare savladivanjem nastavnih sadrzaja. Sadrzaji koji se ucenicima
prezentuju putem obrazovnog racunarskog softvera treba da odgovaraju realnim
situacijama. Oni ne moraju da budu kopija stvarnosti u svakom pogledu, ali je neophodno
da podstic¢u ucenike da strukturisu znanje.

U pripremi sadrzaja za ORS, neophodno je bazirati ga na interakciji, omogudéiti u¢enicima
da se aktivno ukljuéuju u proces ucenja. Vrlo bitna karakteristika, koja se mora
ukomponovati u obrazovni softver je povratna informacija. Osnovna prednost kori§¢enja
ORS-a jeste to $to on daje brzu povratnu informaciju i taéne odgovore, $to podstice
motivaciju kod ucenika. Kvalitetan ORS treba da omoguci trenutno ispravljanje gresaka i
utvrdivanje usvojenih znanja i ste¢enih vestina.

Softver treba da zadovolji razne tipove li¢nosti dece: vizuelni (voli da vidi), auditivni (voli
da cuje) i kinetic¢ki (voli da kroz samostalni rad saznaje). Kombinovanjem teksta, slike i
tona, odnosno multimedijom, obezbeduje da uéenje bude interesantnije i zanimljivije, a
napredovanje ucenika je bolje. Informacija mora da bude konkretna, osobodena
nepotrebnih nenau¢nih termina i pojmova, ali prilagodena uceniku odredenog uzrasta.
Obrazovni racunarski softver treba da bude otvorenog tipa, odnosno treba uéenicima da
pruza mogucnost izbora. Motivacija se povecava kada neka osoba ima izvesnu kontrolu nad
ucenjem. Li¢no zalaganje u okviru datog zadatka znacajno za motivisanje i ishod. Poznato
je da ucenje postaje intenzivnije kada nastavnici traze saglasnost ucenika za prosirivanje
delokruga angazovanja. Mogucnost izbora je samostalno odlu¢ivanje u kom pravcu ée i¢i
istrazivanje i reSavanje problema, ¢ime se kod ucenika razvijaju perceptivne sposobnosti i
logicko misljenje.
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Uz pomo¢ ORS-a nastava se individualizuje i prilagodava indidualnim sklonostima,
sposobnostima i interesovanjima ucenika. Ucenici se razlikuju po svom pristupu ucenju i
zato je jedan od najtezih zadataka ORS-a da zadovoljiti razli¢ite potrebe svakog uéenika.
Ucenik informacije prima auditivno i vizuelno i moZe u svakom momentu da ponovi
pruzenu informaciju, ucenik ima laksi pristup izvorima znanja Sto znaci da sam upravlja
procesom ucenja. Kvalitetan dizajn obrazovnog racunarskog softvera utiCe na pozitivan
odnos deteta prema racunaru. Ucenje pomocu racunara “omogucuje ucenje putem
istrazivanja i otkrivanja, razvija: sistemati¢nost, samostalnost, kreativnost, preciznost,
strpljivost, utice na obogacenje socijalne interakcije.” (Tomi¢, Dukovi¢; 2008:124)
Prilikom kreiranja ORS-a treba postovati didakticke principe: prilagodenost uzrastu,
sistemati¢nost i postupnost, individualizaciju i socijalizaciju, ali najznacajnije je da se
zadovolji princip ociglednosti.

4. INOVATIVNI MODELI RADA

Poslednjih godina nastava se sve CeSCe organizuje kroz nove modele rada, kao §to su
programirana nastava, interaktivna nastava, kompjutersko-informativna nastava i nastava
na daljinu, u kojima je Cesta upotreba racunara. S toga softver treba da zadovolji odredene
kriterijume kako bi se primenio u nastavi.

Programirana nastava podrazumeva uéenje po algoritmu. Programirana nastava treba da
ispuni tri zahteva (Vilotijevi¢; 2008: 87):
Q razumljivost — izlazu se bitni elementi sadrZaja koji su podeljeni na manje celine
koje su logi¢no povezane;
Q odredenost — algoritamska struktura programa treba da omoguci savladivanje sve
slozenijih misaonih radnji;
Q rezultativnost — podrazumeva procenu saznajnih moguénosti ucenika i
organizaciju nastavnog procesa koji je prilagoden svakom uéeniku.

Prednosti koje programirana nastava ima, a $to joj je omogucéeno kvalitetnim ORS-om su:

Q tempo rada je individualan;

O ostvarena je individualizacija prema sposobnostima i interesovanjima;
O omogucena je stalna povratna informacija;

O kod ucenika se razvija samostalnost u ucenju;

O omogucena je racionalizacija nastave.

U interaktivhom ug¢enju, za razliku od tradicionalnog modela, u¢enici sami kreiraju tok
nastvnog procesa, preuzimaju neke nadleznosti nastavnika, i tako postaju odgovorniji
prema svom ucenju. Jedan od nedostataka interaktivnog ucenja, kako isti¢e dr Nenad Suzi¢,
je mogucnost interakcije bez direktnog nadzora nastavnika gde moze da se desi da ucenici
propuste neki vazan segment gradiva. Nastavnikovo vodenje, nadrzor, usmeravanje veoma
je vazno, naroéito za ucenike mladeg uzrasta (2003: 8). Zato je i prilikom ucenikovog
samostalnog koris¢enja ORS-a veoma vazna uloga nastavnika.

Kompjutersko-informativna nastava menja ulogu nastavnika. Izlaganje i pojasnjavanje
sadrzaja preuzima ORS, pripremljen od strane ekspertskih timova, dok je nastavniku ostala
organizaciona i savetodavna uloga. Jedan od oblika kompjutersko-informativne nastave
jeste ucenje pomoc¢u kompakt diskova (pored ucenja uz pomo¢ hiper medija, daljinskog
obrazovanja, u€enja preko mreze, u¢enje u multimedijalnoj ucionici). Kompakt diskovi
treba da zadovolje osnovne didakticke zahteve da bi bili upotrebljivi u ucionici. Nastavni
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materijali treba da probude interesovanje ucenika, da im budu zanimljivi, a opet logicki
strukturisani kako bi misaono aktivirali u¢enike. Diskovi treba da sadrZe najosnovnije
informacije koje su potkrepljene primerima, ilustracijama. Za najmlade ucenike primerenije
su informacije potkrepljene slikom. Najbitnije je da se ostvari interakcija, da pruze
povratnu informaciju. Obzirom da je ova oblast veoma napredovala, po sadasnjem
standardu softveri su dostupni i na Internetu ili ih je moguée pokrenuti na serveru bez
potrebe instaliranja.

Obrazovni racunarski softver ima primenu i u nastavi na daljinu (distancnoj nastavi),
najc¢esce putem Interneta. Nastava na daljinu podrazumeva prostornu udaljenost nastavnika
i ucenika. Da bi ORS zadovoljio potrebe nastave na daljinu, treba da ispuni i neke osnovne
principe nastave na daljinu, kao $to su (prema: Vilotijevi¢, 2008: 218) elasti¢nost (u¢enje na
bilo kom mestu u bilo koje vreme), prilagodljivost (ucenik sam bira sadrzaje za koje je
zainteresovan), modularnost (gradivo se savladuje u zaokruzenim celinama), ekonomiénost
(moguée je da manji broj nastavnika radi sa veéim brojem ucenika), orijentacija na
korisnika (polazi se od potreba i moguénosti u¢enika), kori$¢enje savremenih informacionih
i komunikacionih tehnologija (u¢enici imaju na raspolaganju razliite izvore znanja).

Uporeba ORS-a predpostavlja i osposobljavanje ucenika i nastavnika za kori$éenje.
Jednostavnost i funkcionalnost su jako bitni faktori uspes$nosti u kori§¢enju ORS-a.
Dizajneri moraju imati na umu i uzrastne karakteristike kada oblikuju softver. Dizajneri
ORS-a moraju uzeti u obzir ko su korisnici softvera, kakve su njihove sposobnosti za
samostalno ucenje, u kakvim didaktickim uslovima se softver koristi, kakva su prethodna
iskustva korisnika. Neophodno je sagledati i sve odlike inovativnih modela nastave koji
potiskuju tradicionalnu nastavu i u skladu sa tim dizajnirati ORS koji ¢e biti u takvoj
nastavi primenjiv. Ne smeju se zaboraviti ni osnovni didakticki principi koji se moraju
postovati. Stoga u izradu obrazovnog softvera moraju biti ukljuéeni, pored pedagoga,
didakti¢ara, metodicara i psiholozi kao i stru¢njaci koji se bave grafickim dizajnom.

5. PRIKAZ SOFTVERA

U razvoj i distribuciju ORS-a, su se i kod nas, ukljucili mnogi. Situacija je sve bolja sto se
ti¢e ponude ali treba dobro odabrati jer ima ogromnih razlika u kvalitetu. U daljem tekstu
bice prikazano nekoliko na$ih interaktivnih multimedijalnih obrazovnih softvera dostupnih
na CD ROM-ovima, na naSem trZitu, koji se najées¢e primenjuju direktno u nastavnom
procesul.

Interaktivna biologija

Interaktivna biologija sastoji se iz interaktivnih lekcija koje su u sluzbi uéenja, ali i zabave.
Iskoris¢éene su sve prednosti multimedijalnih racunara (tekst, slika, animacija, zvuk).
Program se sastoji od predavanja koja prate naracija, crtezi, fotografije, animacija.
Interakciju ¢ine vezbe, odnosno testovi znanja koji korisniku pruzaju povratnu informaciju
o steCenom znanju.

Prikazani softver zadovoljava zahteve za oblikovanje sadrzaja interaktivne, programirane,
kompjutersko-informativne nastave, kao i nastave na daljinu. Svi nastavni principi su
isposStovani, osim principa individualizacije, diferencijacije i integracije.
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Malo seoce

Malo seoce predstavlja kolekciju interaktivnih igara za razvijanje logicke i memorijske
sposobnosti dece, razlikovanje slova i brojeva. Razlicite Zivotinje u ulozi domacina
komuniciraju sa korisnikom. Zadaci od korisnika zahtevaju prepoznavanje geometrijskih
oblika, boja, predmeta. Tu su i slagalice, bojanke, arkadne igrice.

Prikazani softver zadovoljava zahteve za oblikovanje sadrzaja interaktivne i programirane
nastave. Nastavni principi ociglednosti i sistemati¢nosti i postupnosti su zadovoljeni, ali
neophodno je zadovoljiti i, pre svega, princip individualizacije, diferencijacije i integracije.

Mué¢ni glavom

Edukativna igrica za decu Muc¢ni glavom sastoji se od interaktivnih aktivnosti gde je
sadrzaj podeljen u nekoliko segmenata u okviru kojih su razlic¢ite varijante zadataka u cilju
prepoznavanja slova, brojeva, boja, oblika, Zivotinja; uvezbavanja brojanja, sabiranja,
oduzimanja. dobijaju povratnu informaciju nakon svakog resenog zadatka.

Prikazani softver je pre svega prilagoden programiranoj nastavi, interaktivan je. Zadaci su
prilagodeni individualnim razlikama medu ucenicima, ali je neophodno da zadaci budu
raznovrsniji.

Ucionica

Ucionica je multimedijalno izdanje prilagodeno deci predskolskog uzrasta. Sve lekcije su
grupisane u Sest tematskih celina (saobracaj, orijentacija u prostoru i prostorni odnosi,
merenje vremena i sl.). Pred korisnicima su ponudeni odgovori. Ukoliko je zadatak ta¢no

reSen dobijaju se bodovi, a ukoliko se korisnik odluci za pogresan odgovor gubi bodove.
Jedna od celina je i Veliki odmor gde se nalaze igre za opustanje.

Prikazani softver je interaktivan, pristupacan uzrastu u¢enika. Nedostaje individualizacija i
diferencijacija zadataka. Ukoliko ucenik da pogresan odgovor gubi bodove §to moze
negativno uticati na motivaciju ucenika.

English for kids

Multimedijalni kompakt disk English for kids sadrzi dvadeset razli¢itih edukativnih vezbi i
igrica koji omogucavaju brzo i lako savladavanje osnovnih reéi i alfabeta engleskog jezika.
Reci su razvrstane u tematske celine. Svaka re¢ ima prevod, zvucni izgovor, sliku i kratak
opis na engleskom i srpskom jeziku. Deca povezuju sli¢ice 1 re€i, boje ili sklapaju sliku i
tako kroz igru usvajaju nove reci.

Prikazani softver odgovara interaktivnoj nastavi, sistemati¢an je i postupan, prilagoden
uzrastu uc¢enika. Nedostaje individualizacija i diferencijacija zadataka.

Fizika za osnovnu $kolu

Nastavnici mogu ovaj softver koristiti za pripremu nastave, kreiranje domacih zadataka,
teorijskih i racunarskih testova, pripremu takmicenja. Sadrzaj je prikazan u formi
postavljenih pitanja i zadataka koje prate detaljni odgovori i reSenja sa kvalitetnim
ilustracijama. Pitanja i zadaci su grupisani po nastavnim oblastima. Program za svaku
lekciju nudi skup pitanja i zadataka, daje odgovore na sva bitna pitanja. Za svaku nastavnu
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oblast dati su po jedan teorijski i jedan racunski test za proveru steCenog znanja. Softver
sadrzi 1 dodatni test namenjen naprednijim uc¢enicima kao pomo¢ u pripremi za takmicenja.

Prikazani softver je interaktivan i programiran. Ispostovan je princip individualizacije i
diferencijacije, ociglednosti i apstraktnosti. Ima stalnu povratnu informaciju.

Zanimljive biljke

Program nudi kratak prikaz viSe od stotinu biljnih vrsta koje obuhvataju poznatije voce,
povrée, cvetnice, drveée i podvodne biljke. Svaku vrstu prate i podaci o njenom stanistu,
rasprostranjenosti, istorijatu i poreklu, fizickim osobinama i sliéno. U okviru opcije
Zaniljivosti izdvojeni su kratki tekstovi ilustrovani fotografijama, ali i video zapisima.
Prikazani softver nije interaktivan. Izostala je sistemati¢nost i postupnost, kao i
diferncijacija i individualizacija. Osnovni nedostatak softvera je izostanak svesne aktivnosti
ucenika. Ucenici mogu samo da se informisu, bez moguénosti interakcije sa sadrzajem.

Odlikas

Sastoji se iz tri interaktivna kviza za proveru znanja iz srpskog jezika, matematike i
poznavanja prirode i drustva. Pitanja se zasnivaju na nastavnom programu za prvi i drugi
razred, a koncipirana su tako da nude cetiri odgovora, od kojih je jedan tacan. Vreme za
odgovaranje nije ograni¢eno. Ucenik dobija obavestenje da li je odgovor tacan. Ne postoji
izbor nivoa teZine, ali postoje opcije za pomoc.

Prikazani softver je interaktivan, ali su zadaci istog tipa. Nedostaje individualizacija i
diferencijacija. Kviz prestaje ukoliko se ucenik odlu¢i za pogresan odgovor, §to moze
negativno uticati na motivaciju ucenika.

6. OBLIKOVANJE SADRZAJA ZA OBRAZOVNI RACUNARSKI SOFTVER

Iz prethodnog prikaza obrazovnih softvera moze se zakljuéiti da svi razmatrani
zadovoljavaju tek poneki od zahteva za oblikovanje sadrzaja koje postavljaju didakticki
principi i inovativni modeli rada u nastavi. Ni jedan ORS ne zadovoljava sve zahteve.
Postavlja se pitanje $ta je potrebno da kvalitetan ORS zadovolji prilikom oblikovanja
sadrzaja? Kada se susretnemo sa odredenim softverom, mozemo ga vrednovati sa viSe
aspekata: formativno, sumarno, tehnicki i obrazovno. Nastavnike prevashodno interesuje
obrazovno vrednovanje softvera, kako bi zakljucili koliko su poStovani kriterijumi
inovativnih modela nastave, kao i didakti¢ki principi prilikom oblikovanja sadrzaja.
Obrazvni racunarski softver treba da sadrzi obrazovno-vaspitne principe. Moze se izdvojiti
nekoliko elemenata koji su od znacaja za oblikovanje sadrzaja za ORS namenjen mladem
Skolskom uzrastu:

Moguénost zaustavljanja programa u svakom trenutku;
Mogucnost separatnog koris¢enja softvera,

Citljivost, upotreba razumljivog, ¢itljivog fonta;

Jasne vizuelne predstave;

Realnost grafickih prikaza;

Postojanje obrazloZzene povratne informacije;

Test znanja;

Izbor razlicitih stepena tezine u radu sa softverom,;
Prijatne kombinacije boja.
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Obrazovni racunarski softver treba da postuje sistem didaktickih principa (Vilotijevi¢;
2000: 395):

O Ociglednosti i apstraktnosti (sticanje odredenog fonda cinjenica pomocu cula,
preko kojih se dolazi do apstraktnog misljenja);

O SistematiCnosti i postupnosti  (znanja povezana u logi¢an sistem naucnih
¢injenica, pojmova, zakona);

Q Pristupacnosti uzrastu u€enika (izbor sadrzaja u skladu sa uzrasnim moguénostima
ucenika);

Q Individualizacije, diferencijacije 1 integracije (prilagodenost razlikama medu
ucenicima);

O Svesne aktivnosti uéenika (ucenici sti¢u znanja svesnim naporom);

O Racionalizacije i ekonomicnosti (maksimalni uinak uz minimalni utroSak
sredstava);

Q Princip naucnosti (sadrzaji se zasnivaju na naucno proverenim ¢injenicama).

U nastavi u kojoj preovladavaju inovativni modeli nastave, za razliku od tradicionalnih,
ORS treba da obezbedi i:

Individualnost (prilagoden potrebama i moguénostima pojedinaca);
Samostalnost;

Stalnu povratnu informaciju;

Da pobudi interesovanje uc¢enika, da im bude zanimljiv;

Sadrzaji treba da budu logicki strukturisani kako bi misaono aktivirali u¢enike;
Sadrzaji treba da budu potrkrepljeni primerima i ilustracijama;

Prilagodljivost (uéenik treba sam da bira sadrZaje po nivoima tezine);
Modularnost (sadrzaj je rasporeden po zaokruzZenim celinama).
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7. ZAKLJUCAK

Informaciona tehnologija je veoma moc¢na i postala je jedna od vodecih nastavnih
tehnologojia. Obrazovni softver kombinacijom vise razli¢itih medija, u korelaciji sa drugim
obrazovnim materijalima znatno pobolj$ava proces u¢enja. Obrazovni racunarski softver se
u nastavi koristi da bi nastava bila kvalitetnija i svrsishodnija, da bi informacije bile
interesantnije ucenicima, lekcije prilagodene potrebama, interesovanjima, mogué¢nostima i
tempu rada uc¢enika, da bi se povecala motivacija i aktivnost u¢enika. Ucenik u nastavi
potpomognutoj ORS-om je odgovorniji za svoje ucenje, tezi ka dubljem razumevanju,
koristi mnostvo resursa, ima stalnu povratnu informaciju, tezi ka visim dostignu¢ima. Puno
je razloga za koris¢enje obrazovnog rac¢unarskog softvera koji svake godine ima sve vecéu
ulogu u nastavhom procesu, te je stoga veoma vazno da se sadrzaji oblikuju postujuci
osnovne didakti¢ke principe i odlike inovativnih nastavnih modela.
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PRIKAZANI OBRAZOVNI SOFTVERI

Interaktivna biologija, Kvark Media
Malo seoce, Dexsoft Multimedia
Mu¢ni glavom, 21 Veneti

Ucionica, Shine Co

English for kids, Contract

Fizika za osnovnu §kolu, Kvark Media
Zanimljive biljke, 2M Produkcija
Odlkas, Pokrajac
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