Upotreba medija u
nastavnoj praksi

24.-26. maj 2013.




Opis projekta...
Cilj projekta: Sirenje medijske pismenosti,
osposobljavanje i podsticanje ucenika na samostalan

rad, primjena savremenih sofverskih programa
Uzrast ciljne grupe: 11 - 14 godina (VI - IX razreda)

Aktivnosti:

- otvaranje tb stranice ,,Olga Golovi¢” na kojoj se prati
rad skole

- azuriranje sajta skole

- izrada fb stranica ,,Ozivimo istoriju!” i ,Upotreba

medija za demokratsko ucesce”
- izrada PPP




Prica kako je nagli razvoj raunarstva osamdesetih i narocito devedesetih godina proslog
vijeka izmijenio svijet, nije viSe nikakva novina. Nove tehnologije, mikroprocesori i
globalne racunarske mreze napravile su od racunara uredaj bez koga se ne moZe zamisliti iole
ozbiljniji posao, kao ni svakodnevni Zivot na ovoj planeti. Zivot pored rac¢unara i sa
racunarom, u stvari, postaje svakodnevnica.

U poslednjih nekoliko godina sa masovnijim koriS¢enjem rac¢unara u $kolama stvoreni su
uslovi za kvalitetnije inoviranje obrazovne tehnologije. Nastava sa multimedijalnom
sadrzinom postoji u nastavnoj praksi duZze vrijeme, ali je termin multlmeduafna nastava
pedagoska kategorija novijeg datuma. Multimedijski sistem u nastavi izgraduje se zbog
potrebe funkcionalne i tehnicke integracije brojnih i raznovrsnih medija u nastavi u
sistemati¢ne sklopove, odatle i naziv multimedijski sistem.

Sve viSe se namece potreba za savremenom S$kolom i savremenim uciteljima. Postavlja se
pitanje kako utice tehnologija obrazovanja na nastavu i ucenje.

Postavlja se i drugo pitanje: u kojoj mjeri su skole spremne za prihvatanje novih
tehnologija i informatike u nastavi. Oba pitanja su klju¢na za proces uc¢enja, a narocito su
aktualna za proces aktivnog ucenja.

Vecina psihologa tvrdi da i pored znacajnih rezultata, jos uvek postoje ozbiljni nedostaci
u nastavnom procesu. Prvi takav nedostatak je nedovol)na aktivnost djece u nastavhom
procesu, kao i nesamostalnost ucenika. Usvajanje znanja u najces¢em slucaju je
reproduktivno, ucenik reprodukuje znanje koje mu uitelj/nastavnik prenosi. Ako ucenik
nije pasivan, nego aktivno ucestvuje u tof<u predavanja, ucenje c¢e biti mnogo efikasnije.




Za uklanjanju gore navedenih nedostataka traze se nove metode
u nastavi. Jedna od mogucnosti je programirana nastava.
Programirana nastava obuhvata programirani (materijal)
udzbenik i primjenu masine za ucenje u procesu nastave.

Programirana nastava bi djelimi¢no uklonila gore navedene
nedostatke u tradicionalnoj nastavi. Uc¢enik je aktivan, jer planira
proces nastave tako $§to samostalno radi, moze da kontrolise
sopstveno usvajanje gradiva. Ucenik postepeno, korak po korak,
usvaja gradivo, tempo ucenja je primjereno sposobnostima
ucenika.

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




Primena softvera u interdisciplinarnim projektima -
trendovi u Evropskoj Uniji

Projektna nastava

Znacenje projekta je plan, planiranje, pronalazenje,
optimalnog reSenja jednog problema. Projektna nastava za

upoznavanje sveta akceptira na iskustvo, interesovanje,
motivisanost i aktivnost ucenika. Nije pretjerivanje, ako
kazemo da pedagogija projekta korijenito mijenja nastavu.
Nasuprot strategiji koja sustinu obrazovanja vidi u gradivu
(ucenika prilagodava gradivu), sustina pedagogije projekta je
da se prema uceniku odreduje gradivo. Od najvecih vrijednosti
ove metode je da demokratizuje obrazovanje.




Danas se zna da su racunari i Internet su veoma vazni faktori za
obucavanje odraslih, ali jos mnogi sumnjaju da virtuelna
stvarnost doprinosi obuci mladi 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 primjjena informatike se javlja i u drugim
nastavnim predmetima. Razliciti obrazovni softveri su sve ¢esci
izvori znanja u svakodnevnom obrazovnom radu. Pored izvora
znanja, oni imaju i drugu ulogu u nastavi, te je njihova primjena
od velikog znacaja. Obrazovna tehnologua napreduje. Ova
¢injenica je podstakla astavnika da ispita realnu sliku u
obrazovanju: da li postoje objektivni i subjektivni uslovi za

rimenu savremene obrazovne tehnologije, i ako postoje, u
thko] meri postoje.




Najznacajnije definicije projekta u
obrazovanju su:

C. Nelson i L. Borsing: ,Projekat je prakti¢na djelatnost,
gdje se stavlja akcenat na zadatak, koji su planirali djeca
i resavaju djeca, na prirodan nacin. Koristeci razna
pomocna sredstva dolaze do novih iskustava i Sirih
saznanja.’

K. Hortobagyi: ,Projekat je poseban nacin ucenja, gdje u
centru stoji jedan zadatak (problem). Zadatak nije samo
reSavanje ili odgovor, nego otkrivanje povezanosti, koji
postoje i u realnosti za dati problem.”




Nas stav da je obrazovanje uz pomo¢ projekta: ,,obrazovna strategjja, koja je
bazirana na reSavanju problema (tema), koji su ucenici izabrali”. RjeSavanje
problema se moze ostvariti pojedinacno ili grupno. Prestaje vezanost za nastavni
Casizarazred.
Rezultat projekta je uvijek mentalni ili fizicki produkt, koji
se moZze prikazati, prezentovati.

Projektna nastava (ostvarivanje cilja projekta) sastoji od
sledecih faza:
izbor teme
izrada plana (definicija ciljeva i zadataka)
organizacija
sakupljanje podataka
obradivanje teme
sastavljanje rezultata u formu, koji se moze prikazati
vrjednovanje projekta, korekcija
prikazivanje produkta - objavljivanje za javnost
djelatnost posle zatvaranja projekta




Primjena softvera u interdisciplinarnim
projektima

Softver se moze primijeniti u interdisciplinarnim
projektima u obrazovanju, kao pomocno sredstvo.

Najefektivnije se moZze koristiti u temama, koji su
vezani za geografske sadrzaje.

Softver se moze primeniti najefikasnije u slede¢im
fazama projektne nastave: sakupljanje materijala,
obradivanje teme.




U skladu sa rastu¢com demokratizacijom i humanizacijom
obrazovanja nastoji se postic¢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, vec pojedinac koji konstruktivno i stvaralacki razmislja.

Problem ovog istrazivanja je da li racunar odnosno
multimedijalan softver kao nastavno sredstvo i uopste kao
elemenat nove obrazovne tehnologije, moze da se uvede u
obrazovanje i vaspitanje dece nizeg skolskog uzrasta tj. da li
postoje psiholoske, intelektualne i motoricke opravdanosti za

ovakav vid ucenja, i koje su posledice tj., Sta fe to Sto savremene
obrazovne tehnologije razvijaju kod dece. Akcenat je stavljen na

multimedijalnost i interaktivnosti programa.




Definicija klju¢nih operativnih pojmova
Nastavna sredstva

Moderne tehnologije u modernom drustvu
Ucenici 1 racunar

Psiholoske i pedagoske osnove primene softvera u
nastavi

Znacaj multimedije u obrazovnom procesu

Kao nova vrsta multimedija u poslednje vrijeme se
javljaju CyberSpace ili VirtualReality koja se kao nova
tehnologija kompjutera upotrebljava kao istinska
simulacija.




Promena uloge nastavnika u modernoj
ENE Y

U klasi¢noj nastavi uvek je dominiralo aktivno predavanje nastavnika. On je
bio jedini i iskljucivi izvor znanja i on je bio centar obrazovnog procesa, koji je
predavao i odredivao (sa ocjenama) koliko je uspjesno ucenje. Instrukcije
nastavnika su dominirale, on je bio aktivan, a ucenici su bili pasivni receptori.
Ovaj sistem je sistem zatvorenog tipa i nije elasti¢an. Ovo je doprinijelo
stvaranju srednjeg nivoa u znanju.

Nova koncepcija u¢enja se zasniva na novim uslovima. U centru obrazovnog
procesa je ucenik i zato se program nastave formira prema njegovim
mogucnostima. Vrlo je znacajno samostalno sticanje znanja ucenika, koji
p(c)lmaze sredina ucenja. Ovu sredinu nastavnik osmisljava, organizuje i
odrzava

Za vreme ucenje ucenik samostalno konstruise svoje znanje i na osnovu toga

gradi svoj unutrusnji svijet. Ovo znanje je li¢no i adaptivno a uspjeh se vidi u

prakti¢noj primjeni. Ovakvo znanje ucenika priprema za uspjesno snalazenje u

dinami¢nom svijetu. Po ovom modelu skola fun ]i)cmmse kao otvorena sredina

za nova saznanja. Nije viSe zatvorena, kruta i izolovana sredina, nego otvorena

u viSe pravaca i elasti¢na. Otvoren * h1persv1]et priprema ucenika za korisc¢enje
“sajber prostora” i na navigaciju u svijetu “hipermedija”.




Pojam Obrazovnog racunarskog softvera

(ORS)

"Softver u oblasti obrazovanja predstavlja
intelektualnu tehnologiju i naziva se obrazovni
racunarski softver (ORS), koji obuhvata programske
jezike 1 alate, odredenu organizaciju nastave 1 ucenja, a
koji se bazira na logici i pedagogiji." (Nadrljanski)

Pod pojmom obrazovni racunarski softveri
podrazumevaju se gotovi kompjuterski programi, koji
se mogu koristiti u okviru sadrZaja nastave, a koji
pomazu i usmeravaju individualnu fazu ucenja.




Upoznavanje rodnog kraja u RCG je integrisano u
predmet ,Priroda i drustvo’, a posle i u predmetima
[storija i u Geografija (u mnogim razvijenim zemljama
postoji predmet Istorija rodnog mesta i Geografija
rodnog mjesta). Ovaj rad prosiruje (skroman) skup

nastavnih sredstava koja se mogu koristiti na ¢asovima
gde se govori o rodnom mestu. Karta se moze
modifikovati na Zeljeni nac¢in i pomaze bolje usvajanje
geografskih pojmova (boje mape, povrsinske vode,
naseljena mesta, broj i nacionalni sastav stanovnistva,
sirinski i duzinski krugovi).




Cilj: projektovanje modela nastave sa primenom multimedijalnih
elemenata gde je noseci softver PD u nastavi predmeta Istorija visih
razreda osnovne skole radi povecanja efikasnosti nastave kod djece
tog uzrasta.

H: PRIMJENA SAVREMENIH NASTAVNIH SREDSTAVA
POZITIVNO UTICE NA POVECANJE EFIKASNOSTI
NASTAVE U OSNOVNQOJ SKOLLI.

H1i: PRIMJENA SAVREMENIH NASTAVNIH SREDSTAVA

POZITIVNO UTICE NA POVECANJE NIVOA
USVOJENOSTI ZNANJA UCENIKA U OSNOVNOJ
SKOLI

H2: PRIMJENA SAVREMENIH NASTAVNIH SREDSTAVA
POZITIVNO UTICE NA POVECANJE MOTIVISANOSTI
UCENIKA ZA NASTAVNE AKTIVNOSTI U OSNOVNO]
SKOLLI.




Mediji (Software)

VirtualDub nije klasi¢an program za montazu. On je namijenjen
za obradu pojedinacnih video snimaka.

Moze da spoji vise videa u jedan ali samo pod uslovom da su tih
viSe snimaka u potpuno istom formatu i u svemu da se
podudaraju tj. da su prethodno nastali seCenjem/komadanjem
od nekog videa.

Sony Vegas

Macromedia Flash 8 — alat za izradu obrazovnih softvera
Corel - Ulead video studio 11 plus, pro x5

Cyberlink PowerDirector.
PowerDirector je jedan od najboljih programa za video montazu za
kuénu upotrebu 1 medu takvima je jedan od najmoc¢nijih.

Logican korak izmedu Move Makera i profesionalnih programa za
video montazu kao Sto je na primer Adobe Premiere.
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