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Rezime: Igra predstavija dominantnu aktivnost detinjstva i prirodno je da se razmislja i o
njenoj ulozi u obrazovnim aktivnostima dece. Lugram je igra slagalica zadatih
geometrijskih figura. U ovom radu je prikazan razvoj racunarske igre Lugram i rezultati
njene primene u nastavi. Rezultati istraZivamja isticu pozitivan uticaj Lugrama na
postignuce ucenika u ucenju geometrije. Modularno organizovan sistem za racunarsku igru
Lugram, omogucio je timski rad i saradnju nastavnika i ucenika, i aktivau ulogu ucenika u
realizaciji projekta Lugram u okviru nastave izbornog predmeta Od igracke do racunara.
Jednostavnost ideje i uspesna primena Lugrama u redovnoj nastavi, uticali su da njegov
dalji razvoj krene i u smeru prilagodenja korisnicima sa posebnim potrebama.

Kljuéne redi: 1gra, geometrija, obrazovni softver.

APPLICATION OF COMPUTER GAME LUGRAM IN TEACHING
MATHEMATICS FOR PUPILS I-1V GRADE OF PRIMARY
SCHOOL

Summary: Game a dominant activity of childhood and it is natural to think about its role in
the educational activities of children. Lugram is a puzzle game of given geometric figures.
This paper describes the development of computer games Lugram and results of its
application in teaching. The researchs results highlight the positive impact Lugram on
achievement pupils in learning geometry. Modularly organized system for computer game
Lugram, enabled teamwork and cooperation of teachers and pupils, and active role of
pupils in realization the project Lugram within teaching an elective subject From toys to
computers. Ease of ideas and successful implementation of Lugram in regular teaching,
contributed to its further development goes in the direction of adaptation for users with
special needs.
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1. uvOoD

Kao dominantna aktivnost detinjstva, igra izaziva interes i u oblasti izgradnje sistema
obrazovanja i vaspitanja. Razvojni potencijali igre, uo¢avani su rano u razvoju ljudskog
drustva. Intezivno se traga za mogucénostima da se iskoriste ogromni edukativni potencijali
igre, bez naruSavanja njene spontanosti i deéje inicijative. Visoka motivacija i aktivna uloga
dece u igri, mobilise i usmerava deéju paznju na predvidenu aktivnost i uéi ih da se
koncentri$u na problem ili teSkoc¢u koju treba da reSe ili savladaju. Deca kroz igru uée i
proveravaju svoje znanje, savladavajuéi pri tome razlicite prepreke i uskladujuéi razlicite
aktivnosti. Igrom postiZzu razvoj svojih sposobnosti i stvaraju trajne vrednosti, bez obzira na
to Sto se u sustini i ne igraju zbog toga, ve¢ da bi se igrali.

Didakticka igra u sebi osim pravila, nosi i zadatak koji predstavlja problem koji treba resiti.
Izazov na koji treba odgovoriti pokreé¢e uéenike u Zelji da pokazu moguénosti zapaZanja,
kreacije, domisljatosti i snalazenja. Uspeh u igri ih motivise za dalji rad, a teSkoce sa
kojima se suo¢avaju pokre¢u ih na dodatno angazovanje. Kako su didakti¢ke igre proizvod
odraslih namenjen deci, u njima je uloga odraslog prirodnija i podrazumeva partnersku
saradnju i uticanje bez nametanja. Ako biramo igru kao deo strategije kojom se sluzimo u
obrazovnom procesu, moramo imati potrebno razumevanje za prisustvo igre u procesu
ucenja, kako bi smo izbegli zamke povrsnosti pristupa ovakvoj metodi i izneverili igru i
njenu autonomiju [1].

Uporedo sa razvojem personalnih racunara doslo je i do razvoja racunarskih video igara.
Razvoj multimedijske komponente personalnih radunara verovatno je najbitnije uticao na
pravu ekspanziju proizvodnje racunarskih igara. Interaktivnost je presudan faktor koji utice
na njihovu popularnost. Igra¢ racunarskih video igara je za razliku od gledaoca televizije,
na primer, vrlo aktivan ispred ekrana monitora racunara, uticu¢i na dogadaje koji se na
njemu odigravaju. Posebno treba istaéi projekte koji podrazumevaju moguénost da sama
deca stvaraju igre sa pedagoskim ciljem, jer stvaranje svoje igre za dete predstavlja jednu
veoma podsticajnu i kreativnu aktivnost.

U metodici nastave matematike igra se ne nalazi u klasifikacijama ni nastavnih oblika ni
metoda rada, a nastavna praksa je primenjuje i oseCa potrebu za njom [2]. Formiranju
pocetnih matemati¢kih pojmova znacajno pomazu tradicionalno pedagoski oblikovani
didakti¢ki materijali, a obrazovni softver pruza niz novih moguénosti za unapredenje
kvaliteta nastave i uCenja. Primena raCunarskih obrazovnih igara predstavlja jedan od
nacina da se te moguénosti pretvore u pozitivne rezultate u nastavnoj praksi.
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2. LUGRAM

Lugram je igra sastavljanja zadatih geometrijskih figura. U osnovnoj verziji igre Lugram
figure-zadaci su kreirane u mrezi 3x3 kvadrata. Elementi za sastavljanje su kvadrati
veli¢ine jedini¢nog kvadrata polja za sastavljanje, a sadrze geometrijske figure: trougao,
pravougaonik ili kvadrat.
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Slika 1: Sastavni elementi i primer Lugram-zadatka
2.1, Razvoj softverskih verzija Lugrama

Prva softverska verzija Lugrama realizovana pod operativnim sistemom MS DOS nema

multimedijalne karakteristike [3].
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Slika 2: Razvoj softverskih verzija Lugrama pod Windows-om [3]

Operativni sistem Windows je omogucio realizaciju onog $to je nedostajalo ili bilo tesko za
ostvarenje pod MS DOS-om, pre svega kada je multimedijalnost Lugrama u pitanju.
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2.2. Lugram_H1iLugram_I11_g

Lugram_II1 uvodi svojevrstan "lov", pokaziva¢em misa, na delove za sastavljanje koji se
kreéu u zoni biranja. Poseduje tri nivoa igre koji sadrze po pet figura-zadataka [1].
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Slika 3: Ekran za odabir zadataka prvog nivoa igre i primer jednog zadatka

Programski paket Lugram_I11_g pored modula za igru sadrzi jo§ modul za kreiranje figura-
zadataka i modul za kreiranje sastavnih elemenata figura-zadataka.
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Slika 4: Ekrani modula za kreiranje zadataka i sastavnih elemenata

Lugram_Ill_g omogucava uéitelju da samostalno kreira nove grupe zadataka i pripremi
Lugram za primenu, a u te aktivnosti moze aktivno da ukljuéi i uéenike [1].

3. LUGRAM U NASTAVNOJ PRAKSI
3.1 IstraZivanje obavljeno $kolske 2006/07. godine

Uzorak istrazivanja obuhvatio je 89 ucenika Osnovne Skole "20. oktobar" u Sivcu.
Istrazivanje je radeno metodom eksperimenta sa paralelnim grupama. Eksperimentalnu (E)
i kontrolnu (K) grupu ¢inila su po dva odeljenja III razreda. Eksperimentalna grupa je u
periodu rada na nastavnoj temi Trougao, paralelno, na tri $kolska casa koristila Lugram,
jednom kartonski, a dva puta softverski Lugram_I11 [1].

Grafikoni 1. i 2. predstavljaju rezultate ispitivanja znanja iz geometrije, testovima
(inicijalnim i finalnim) sa po 8 zadataka. Uspeh je izrazen prose¢nim brojem bodova
ostvarenim po zadatku (aritmeticka sredina - AS). Grafikon 2. prikazuje porast uspeha na
finalnoj proveri znanja iz geometrije (t=2,15, df=87, a = 0,05), u korist eksperimentalne
grupe, koja je u eksperimentalnom periodu koristila Lugram.
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Grafikon 1. Ujednacenost grupa (inic. test) Grafikon 2. Rezultati finalnog ispitivanja

Deo zadataka istrazivanja odnosio se na pripremu nastavnika za kori$¢enje medija kreiranih
za fazu eksperimentalnog rada. Saradnjom autora istrazivanja, ucitelja odeljenja
eksperimentalne grupe i nastavnika informatike, stvoreni su uslovi za aktivnu ulogu ucitelja
u realizaciji ¢asova u eksperimentalnom periodu. Ucenici su Lugram Koristili radeéi u
parovima. Ispoljen je visok nivo medusobne saradnje uc¢enika u radu.

3.2. Lugram u okviru nastave izbornog predmeta Od igracke do racunara

Skolske 2006/07. godine u OS "20. oktobar" u Sivcu zapoleta je primena Lugrama u 1-4
odeljenju prvog razreda u okviru nastave izbornog predmeta Od igracke do raCunara.
Nakon upoznavanja sa kartonskom slagalicom, uéenici su postupno upoznavali softverske
verzije. Rad je organizovan u $kolskom kabinetu za nastavu informatike. Cetvorogodi$nji
ciklus rada ucenici su zavrSili kreiranjem zbirke Lugram-zadataka, koriste¢i u IV razredu
racunarski programski paket Lugram_III g.

Nastala timskim radom ucitelja i ucenika, nastavnim medijima i nastavnim sredstvima
dostupnim u $kolskom kabinetu za nastavu informatike, zbirka Lugram-zadataka koju su
kreirali u¢enici odeljenja IV-4 OS "20. oktobar" (k. 2009/10.g.) predstavlja primer
softverskog nastavnog materijala stvorenog angazovanjem sopstvenih razvojnih potencijala
Skole [4]. Zbirka je dostupna on-line na www.lugram.net/lugram_online.html.

3.3. IstraZivanje obavljeno $kolske 2009/10. godine

Uzorak istraZivanja organizovanog u maju 2010. g. obuhvatio je 179 ucenika III razreda
osnovnih $kola iz Sivca i Sombora. Period delovanja eksperimentalnog faktora iznosio je
dva skolska casa. Eksperimentalnu (E) i kontrolnu (K) grupu ¢inila su po Cetiri odeljenja III
razreda. Lugram je u dva odeljenja eksperimentalne grupe koris¢en samo u kartonskoj
izvedbi, a u druga dva samo u softverskoj varijanti (Lugram_II1l_online). Bila je to prilika
da se testira rad Lugram III online verzije u realnim uslovima rada umrezenih radnih
stanica jednog Skolskog kabineta za nastavu informatike. Lugram_IlI_online je
funkcionisao korektno, a fond od 120 zadataka koje su kreirali ugenici IV-4 OS "20.
oktobar" (8k. 2009/10.g.) omogucio je interesantan rad na Casu i predstavlja primer uspesne
upotrebe softverskog nastavnog materijala ¢iji su kreatori uéenici.

Testovi za proveru znanja iz oblasti geometrije (rezultati predstavljeni grafikonima 3 i 4),
identi¢ni su testovima kori§¢enim u istraZivanju organizovanom 2007. godine.
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Grafikon 3. Ujednacenost grupa (inic. test) Grafikon 4. Rezultati finalnog ispitivanja

Prednost eksperimentalne grupe na finalnom ispitivanju znanja bila je znacajna (t=2,30,
df=177, o = 0,05), a podeljenost eksperimentalne grupe na rad dva odeljenja softverskom, a
dva kartonskom verzijom Lugrama, pruzila je priliku i za poredenje postignutih rezultata
unutar eksperimentalne grupe. Odeljenja koja su dva Skolska Casa koristila softversku
verziju Lugrama ostvarila su bolji rezultat na finalnom ispitivanju (t=2,05, df=88, a = 0,05).

4. ZAKLJUCAK

UnoSenjem viSe kreativnosti u nastavni rad doprinosimo vecoj zainteresovanosti u¢enika za
Skolu, nastavu i ucenje. Rezultati istrazivanja govore da Lugram moZe da doprinese
formiranju ¢vrste osnove u pocetnom ucéenju geometrije. U prikazanom primeru vidimo
ucenike ne samo u ulozi aktivnog korisnika ve¢ i u ulozi kreatora softverskog nastavnog
medija. Faze pripreme i realizacije ¢asova karakterisao je timski rad nastavnika i u¢enika.

Razvoj softverskih verzija je nakon izrade uspeSnih prototipa, preSao u fazu razvoja
modularno organizovanog sistema za igru Lugram. Jednostavan koncept igre i osobine
programskih modula Lugrama, upotreba standardne PC tastature umesto misa, Kreirani
zvuéni signali i efekti, govorne poruke i uputstva, omogucile su razvoj verzija Lugrama za
slabovidu i slepu decu. Softverske module Lugrama ¢ée biti lakse prilagodavati razli¢itim
kategorijama korisnika kada sistem za igru Lugram bude podrzan bazom podataka.
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