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Sazetak

Koristenjem digitalnih obrazovnih materijala nastava matematike dobiva na kvaliteti, apstraktni
sadrzaji  se vizualiziraju. Interaktivni apleti omogucavaju individualan pristup ucenicima,
eksperimentiranje i ucenje otkrivanjem, a jednostavno ih se moze izraditi KoriStenjem open source
programa.

Uvod

Prevladava misljenje da ¢e tehnologija sigurno i sama po sebi naci svoje mjesto u
nastavnom procesu. Medutim, nagli razvitak IKT-e u posljednja dva desetlje¢a nije, ako
izuzmemo nastavu informatike, ostavio gotovo nikakvog odraza u nastavi. Postoji realna
opasnost da se ponovi pri¢a s audiovizualnim 1 drugim multimedijalnim sredstvima s kojima
je bila najavljivana revolucija u poucavanju da bi u u¢ionicama ta pomagala zastarjela i prije
nego su upotrijebljena. Unato¢ takvom negativnom iskustvu uvjereni smo da racunalo moze
unaprijediti Skolsko poucavanje i u€enje. Kako bi naslo svoje mjesto u nastavi treba:

1. postovati posebnosti nastavnog predmeta;

2. omogu¢iti uceniku individualan pristup;

3. ukljuciti nastavnike u cjelokupan proces, a posebno im omoguéiti prilagodavanje
obrazovnih digitalnih sadrzaja svom stilu poucavanja.

U osnovnoskolskom i srednjoskolskom ucenju matematike naglasak je na
razumijevanju matemati¢kih sadrzaja koji su velikim dijelom apstraktni Sto otezava njihovo
razumijevanje. Racunalo moze pomoc¢i u njihovu vizualiziranju. "Dok objekti iz realnog
zivota dolaskom na ekran postaju apstraktni, matematicki objekti koji su apstraktni na ekranu
postaju konkretni" (Lester, 2000). U tu svrhu preporuca se koriStenje programa dinamicne
geometrije. Osim §to omogucavaju predodzbu geometrijskih sadrzaja, oni pruzaju mogucénost
eksperimentiranja, istrazivanja i otkrivanja novih spoznaja. Noviji programi povezuju
geometriju i algebru te se mogu koristiti u gotovo svim segmentima nastave matematike.

Danasnji ucenici pripadaju generaciji "digitalnih urodenika" koji u svijet racunala
ulaze kaoti¢no, napreskokce, otkrivajué¢i ga sami. Pa zaSto im u nastavi matematike ne
omoguciti individualni rad na racunalu, samostalno istrazivanje vlastitim tempom, stvaranje
vlastitih spoznaja?



Danasnji nastavnici do digitalnih obrazovnih materijala dolaze na razliCite naéine:
mogu ih samostalno izraditi prema vlastitim potrebama ili koristiti gotove materijale. 1 dok
samostalna izrada oduzima dosta vremena, gotovi materijali Cesto ne odgovaraju stilu
poucavanja, potrebama ucenika ili zahtjevima nastavnog programa. Mogu biti za oko vrlo
ugodan profesionalno izraden materijal, ali su previse televizicni i za rad u razredu prakticki
neupotrebljivi, a za samostalan rad dosadni. Stoga bi idealno rjeSenje bilo koristiti materijale
koje nastavnik po potrebi mozZe slobodno mijenjati, prilagodavati i nadopuniti. Sa svakom pa i
najmanjom intervencijom nastavnik se aktivno ukljuuje kao kreator i1 preuzima vodenje
procesa. Nista §to nastavniku oduzima vodec¢u ulogu u procesu nece u ucionici dobro pro¢i.

Digitalni obrazovni materijali

Digitalni materijali za potrebe nastave matematike trebaju biti dinamicni i interaktivni.
Ovdje se pod dinamiCnost misli na moguénost promjena objekta u skladu sa svojim
definicijskim svojstvima, a interaktivnost se odnosi ne samo na korisnika koji moze varirati
odredene parametre ve¢ i na interakciju i s drugim prikazanim objektima pa i S popratnim
tekstom. Izradu takvih materijala omogucuju na krajnje jednostavan nacin svakom nastavniku
matematike specijalizirani raCunalni programi. Jedan od njih je Geogebra, obrazovni
matematicki softver koji pokriva geometriju, algebru, analizu i statistiku i pomoc¢u kojeg se
lako mogu izraditi interaktivne web stranice. Interaktivni aplet izraden u Geogebri
jednostavno se izvozi u html datoteku koju je moguée dodatno uredivati i dopunjavati
odgovarajuc¢im tekstom. Na gotovim apletima ucenici eksperimentiraju, izvode zakljucke, i na
taj nacin stjecu osobno iskustvo, razvijaju kreativno misljenje i izgraduju vlastito znanje.
Interaktivna web stranica mora biti napravljena tako da se ucenik u svom eksperimentu ne
izgubi §to se postize pazljivim odabirom pitanja koja ¢e voditi ufenika u procesu
zaklju¢ivanja i spoznaje.

Pri izradi apleta treba obratiti paznju na sljedece:
e na pocetku kratko objasnjenje o cemu se radi;
o cijeli aplet treba stati na ekran bez skrolanja (rezolucija 1024x768);
« Kkoristiti nekoliko pitanja koja ¢e osigurati da uéenici pravilno i aktivno rade na apletu;
e U objasnjavanju novih pojmova koristiti aplet umjesto teksta;
o istaknuti objekte koje treba pomicati;
e izbjegavati dekorativne elemente koji odvraéaju paznju;
e koristiti dinami¢ni tekst unutar apleta.

Suradnic¢ka izgradnja baze obrazovnih materijala

Na internetu se nudi dosta interaktivnog materijala za ucenje 1 poucavanje matematike.
Medu njima i poprilino mathleta — manjih objekata ucenja koji obraduju odredenu
matemati¢ku temu ili problem, a namijenjenih demonstraciji nastavnika ili samostalnom
ucenju ucenika. Materijali radeni pomocu programa GeoGebra koji je otvorenog koda
podlijezu Creative Commons licenci §to znaci da ith se po potrebi moze prilagodavati u
nekomercijalne svrhe. Ucitelji mogu raditi zajedno dopunjujuci jedan drugoga ¢ime se dobiva
kvalitetniji materijal, mogu se dodavati dijelovi koji nedostaju ili izbrisati suvisno, te se Stedi
vrijeme i trud pojedinca, a online skladista gotovih materijala postaju bogatija i kvalitetnija.
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