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U ovom praktikumu se navode konkretni predlozi
unapr@enja nastave, prvenstveno matematike a i drugih
prirodnih i druStvenih nauka. Predstavljeni su Jap&eti kao
alati za kreiranje interaktivnog sadrzaja za etmkdko denje i
kao savremene metode u nastavi koje direktn@uutia
kvalitetno izvalenje nastavnog procesa. Pored kreiranja
kvalitetnog interaktivnog sadrZaja, apleti se u rmvo
praktikumu predstavljaju i kao alati za evaluacijunastavi
matematike, a taki® oni imaju primenu i u okviru koristke
podrSke u obliku virtuelnih dionica i laboratorija. Navedene
su i moguénosti java apleta i njihova implementacija u

sistemima za edenje.

This practicum presents concrete suggestions on
improving teaching, especially mathematics and ottadural
and social sciences. Java applets are presentetbals for
creating interactive content for e-learning as medemethods
of teaching that directly affect the quality of theaching
process. In addition to creating quality interaetivcontent,
applets are presented in this paper as tools faeting the
teaching of mathematics, and they also have apjican the
customer support students in the form of virtualsstooms
and laboratories. This paper presents the possigsliof Java

applets and their in-implementing systems for erieay.
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1. UvOD

U savremenoj nastavi se susmo sa mnostvom ragiiih multimedijalnih sadrzaja koji
doprinose kvalitetu nastave, pdesju motivacije, boljoj realizaciji predmeta i bafp
individualnom napredovanju pojedinaca u skladu jgaowim intelektualnim sposobnostima. Uz
upotrebu informaciono-komunikacionih tehnologijaspbno alata i tehnologija u elektronskom
uéenju, Wwesnici mogu svoja \este&ena znanja prosiriti i konkretno primenitu, jer wmeni
pristupi u nastavi imaju za cilj da se&no teorijsko znanje primeni u praksi.

Interaktivni sadrzaji u nastavi su poseban vidaaspomoéu ratunara koji su primenjivi
u svim disciplinama a posebno u prirodnim i tékimh nawnim oblastima u kojima postoji realna
potreba za vizualizacijom procesa. U ovom praktikuekcenat je stavljen na prirodne nauke, Sto
mozZze izuzetno posluZiti u nastavi informatike, madéke, u fizici, tehnici itd.

Ovaj rad je predlog kako unaprediti nastavu matémata su u okviru istog razmatrane
moguenosti java apleta, koji se mogu lako implementitatidgovarajée sisteme za elektronsko
ucenje. Apleti se realizuju u vidu simulacija, kojenpatu raunara obezh#iju dvosmerni prenos
informacija, jer denik ima moguanost da samostalno upravlja promenljivima modela.

U prvom poglavlju su navedene opSte karakterigtipednosti interaktivnih sadrzaja u
nastavi, uopSteno. Date su definicije za pojam knoije i animacije, a navedeni su i alati za
kreiranje interaktivhog sadrZzaja u &emju, zatim mogénosti njihove primene u nastavi a samim
tim i mogutnost unapréenja nastave ponia alata za edenje.

U drugom poglavlju su navedeni osnovni konceptaJapleta kao i generalna primena
Java programskog jezika u nastavi. Zatim je navedeonkretna primena apleta u nastavi
matematike kroz alate za interaktivne sadrzaje matematici kao Sto suGeoGebra |,
JavaSketchPad, Easy Java Simulations, Java Views WialataMathematicaza matematiko
programiranje. Dati su primeri i kolaborativhog ikamja elektronskih sadrZzaja potwapleta
Jedan deo ovog poglavlja se bavi i primenom Javazolvnih igara u vidu apleta u nastavi i rad
sa talentovanom decom, a pomenute su i mape uregnstorming alati kao Java apleti.

Trece poglavlje se odnosi na primenu java apleta ujo@eiju u e-égenju. Navedene su
metode i postupci provere i ocenjivanje u materh&to i dostupni alati za ocenjivanje bazirani
na Javi. Dati su i konkretni primeri upotrebe aladaocenjivanje u nastavi matematike kao Sto su
npr. izrada testova sa viSestrukim odgovorom adragim tipovima pitanja. Taki® su navedene

i moguenosti Java apleta kao alata za izradu upitnik&eétn
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Cetvrti deo se odnosi na korigki podr3ku u sistemima za &emje kao i primenu Java
apleta u kreiranju virtuelnih éionica i laboratorija. Dati su i prakti razlozi za korisriku
podrsku u nastavi matematike i predstavijen je ketan apletVirtual Classroom Kao primer
navedena je laboratorija za matematiku koja jeijarza od strane autora ovog rada za potrebe
nastave. Ukoliko obrazovna institucija Zeli da svajenike dodatno podstakne na rad sa
eksperimentima to vrlo lako moze pdstbez preteranih ulaganja u laboratorijski potroSni
materijal jer je za mnoge instrumente potrebnolaaigSe opreme i sredstava nego za Kerige
ratunara. Naravno treba naglasiti da ni u kontau upotreba raunara ne sme da zameni
praktican laboratorijski rad.

U petom poglavlju su navedene mégosti implementacije Java apleta i simulacija u
sistemima za edenje. Naveden je pojam i podela sistema zaemje, a predstavljen je Moodle
sistem koji je korien za potrebe istrazivanja i ispitivanja uticaja pmstignde wenika u
osnovnoj Skoli. Dati su i predlozi unagreanja Moodle sistema kroz dodatke kao StoMdus i
GeoGebra pluginkoji nude moguanost uvoza apleta u sistem zadenje i znatno doprinose

kvalitetu interaktivnog sadrzaja za &emje i boljoj evaluaciji.
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2. INTERAKTIVNI SADRZAJI U E-U CENJU | ALATI

Inovativnost u nastavi je klfmi zadatak i potreba obrazovnog sistema jer jewifjiti
nastavu zanimljivom i kreativnom u cilju priblizayja wenicima i tako pratiti njihove potrebe i
sposobnosti. Potrebno je obezbeditenicima prostor u kojende mai izraziti svoje kreativne

ideje i maksimalno iskoristiti svoje potencijale.

2.1 Simulacije, animacije i interaktivni sadrzaji u nastavi

Interaktivni sadrZaji obuhvataju pristup raznimoimhacijama bilo da su to video i audio
materijali, prezentacije ili multimedijalni katalipzednom réju svi sadrzaji prikazani na moderan
i atraktivan nain.

Gotovi programi sa interaktivnim sadrzajem pruzajogutnost @enja kod kde bez
prisustva nastavnika. Ovakvi programi moraju bitiso manje greSaka, zmhaicenik ne sme da
nawi pogresno interpretirane sadrzaje i kada mu jeepoa pomé za razumevanje odiene
materije rgunar ,mora biti spreman” da pruzi trazenu pém@vakav vid nastave gdectmar
ima ulogu nastavnika zastupljen je u svetu. PreailkosiS¢enja r&unara u nastavi su viSestruke,
a kao glavne mogu se istainteraktivnost i individualna paznja (Vilotije¥il999).

Prva prednost se odnosi na to déurer omogdava svakom &eniku da ima aktivnu
ulogu u procesu denja, za razliku od pasivne uloge knjigecedik vise nije posmattavet
aktivni wtesnik u procesudgnja.

Druga prednost se odnosi ¢iajenicu da nastavnici treba da znaju da &nici razltiti,
tj. nemaju svi isto predznanje i néeuna isti ngin. Medutim, mnogi od nasih konvencionalnih
prilaza obrazovanju koriste rigidne procedure idesve tenike i ne dozvoljavaju uzimanje u
obzir ovih razlika. Prednost danara je u tome da se dobrim softverom moZze indalidovati
podwavanje Puki¢,1995). PoSto svidenici ne @e istom brzinom, tj. potrebno im je rato
vreme da préu kroz gradivo, réunar im to takde omogidava.

Animacija je brzo prikazivanje sekvenci 2D ilBD slika ili pozicia modela
postavljenih tako da stvaraju iluziju pokreta. T® ¢ptitka iluzija pokreta zbog fenomena
istrajnosti vida i moze biti napravljena i prikaaana razliite naine (Weiss i ostali, 2002).
Naj¢e&a metoda prikazivanja animacija je slika u pokiktideo program.

Ratunarska simulacija je eksperiment uzrokovanja kejiizvrSava pontw ratunara
(Fishman, 1996). Klj¢éni deo svake raunarske simulacije je model koji obuhvata &l cije su
vrednosti nepredvidljive i zato moraju da se uzjokiz odgovarajte populacije. Model se
najce&e predstavlja upotrebom duenarskog programa, a program u stvari uzrokuj€aghe

7
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promenljive, izvrSava protane modela i izveStava o ishodu, &@tm u obliku jedne ili viSe
brojéanih vrednosti.

Primena simulacija u nastavi je savremetiimazvodenja nastave ponia ratunara
pogodniji u prirodnim, posebno tekikim disciplinama, u kojima postoji moguost vizualizacije
procesa (Namestovski, 2008). Sa aspekianika, simulacija ponmiu ratunara obezhhije
dvosmerni prenos podataka jefenik moZze samostalno da upravlja varijablama modako je
klju¢na prednost simulacije istraZzika funkcija poméu rafunara ona ne sme da zameni
eksperimentalni, laboratorijski i praétin rad u nastavi. U uslovima siromasnog Skolsksigsia,
ipak dobija opravdanje da se koristi kao zamengeksienta jer je za mnoge instrumente
potrebno daleko viSe opreme i sredstava nego i&koje r&unara.

Jos$ jedna prednost kot&nja r&unarskih simulacija u nastavi danas jeste i to jéto
vec¢ina obrazovnih r&unarskih simulacija napisana u programskom jezikava koji ima
besplatnu podrSku, veoma je jednostavna za upotnetstoji mnostvo gotovih programskih alata
koji izvoze simulacije koje se mogu implementinativeb strane .

Simulacije se mogu smatrati i kao poseban tip kpgnitivnih alata, odnosno one daju
mogunost wenicima da proveravaju raglie pretpostavke menjajuuslove odrdenih sistema
(npr. fizickih, hemijskih ili bioloskih) pruzajéi tako dublji uvid u odréeni problem. Samo
svojstvo simulacija je da pruzaju ma@gest menjanja ulaznih i izlaznih podataka modela, 3
vodi i dubljem razumevanju pretpostavke odnosno efdkoji se posmatra jer se dobija
svojevrsno kognitivno razumevanje kako neki sistaista funkcioniSe (Cekus$ i Namestovski,
2005).

Zbog svoje obrazovne vrednosti u skoroj birtsti r&unarske simulacije bi trebale biti
standardan alat u nastavi. Pogotovo zbimjenice da simulacije ne zahtevaju nekakve posebne
tehnitke vestine ili tehnologije. Ovakvim programima mégue vrlo efektivno doprineti dubljem
i na taj n&in boljem razumijevanju koncepata i problema uli¢#&im modelima, pogotovo u

prirodnim i tehnitkim naukama.

2.2 Alati za kreiranje interaktivhog sadrzaja u e-w&enju

Alati za e-#enje su namenjeni za odrzavanje nastave putenrabskih uréaja. Vazno je
napomenuti da odrzavanje e-nastave nije isto thzavanje klagne nastave udipbnicama. Isto
tako predavé kvalifikovani za odrzavanje nastave wWianicama ne moraju nuzno biti
kvalifikovani i za odrZzavanje e-nastave (Materija-Lab TFC, L1).

Na osnovu istrazivanja (Horton, 2003) alati zaenje su podeljeni u tri osnovne grupe:

8
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» Alati za pristupanje edenju,
* Alati za isporuku e-<tenja,
» Alati za kreiranje sadrzaja &enja.

U ovom praktikumu akcenat je nadregrupu alata, odnosno osvéemo se na alate za
kreiranje interaktivnog sadrzaja za elektronskenje' (u daljem tekstu edenje). E-uienje je
proces razmene i prenosa znanja i vesStina prekdemme korigenje r&unarskih aplikacija i
okruzenja u procesucenja. Te aplikacije i procesi obuhvatajdenje preko Web-a, preko
racunara, u digitalnim &ionicama, kao i digitalnu saradnju odnosno kolabijua Sadrzaji se
prenose preko Interneta, audio i video traka, isskeltelevizije i CD-ROM-a.

Vazno napraviti razliku izmi pojmova e-tenje i obrazovanje na daljinu. Obrazovanje
na daljinu je Siri pojam od pojma €anje. E-denje moze biti vid obrazovanja na daljinu (u
slutaju kada se ono organizuje u online okruZenjudlatazovanje na daljinu se ne moze smatrati
elektronskim denjem jer ono podrazumeva upotrebu i drugih md8immpe, radio, televizije).
smatra se meSovita (hibridna) nastava koja preljstadekvatno balansiranu primenu rada u
ucionici sa radom uz pondomedija/tehnologije. Na taj i se omogtava da se u isto vreme
iskoriste prednosti oba tiaa.

Neki od najeXe kori€enih alata za kreiranje multimedijalnih sadrzajaezaenje su
(Ardito i ostali, 2004):

e Camtasia Studio,
* Adobe Captivate ,
e Articulate ,
* Flash,
* Udutu itd.
Sled€a tabela prikazuje joS neki alate za ¢enje koji se koriste za kreiranje

interaktivnog sadrZaja (animacije, simulacije, praacije, kvizovi, testovi itd.).

! Najece&e se elektronskodenje pojednostavljeno shvata kao digitalizacijaaash sadrzaja
i smeStanje ovih materijala u elektronski prosfvo svakako ima svoje prednosti kada je cilj
povetanje dostupnost materijala z&enje, ali to ne vodi postizanju obrazovnih ciljeévzeljenih
obrazovnih postignia kod &enika/studenata. Kvalitet primene elektronskdgnja, posmatrano
na nivou organizacije nastave, najpre zavisi od fgsionalne osposobljenosti
nastavnika/preda¢a. Neki od preduslova su posedovanje den@g nivoa medijske i
informaticke pismenosti i onih znanja koja se ge&e smatraju presudnim za uspeSan pedagoski
rad - poznavanje teorijacenja i osposobljenost za primenu adekvatnih peddlya$iodela,
principa i nastavnih metodatfp://www.eucenje.)s
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Tabela 1: Lista alata za kreiranje interaktivnodr&aja za e-tenje

Animacije

Prezentacije

Kvizovi i simulacije

e Alpoy BubbleShare Armored Penguin
e Avatar Photo Capzles ClassMarker

e Avatars Freepath ClassTools

« Blabberize Moblyng Edventure Maze
e Dolnk MyLiveGallery GeoGebra

¢ Fodey.com PhotoSnack Hot Potatoes

e Gickr PresentationseTC Mobile Study
 GlFup SlideRocket MyStudiyo

e Meez Slidesix Photo Soup

* PhotoFace TimeRime Quibblo

e Voki Timetoast SMILE

e Xtranormal VoxPix TexToys

Alati za kreiranje interaktivnih sadrzaja su &ajai faktori efikasnosti nastave éenja, posebno u
nastavi prirodnih i tehgkih nauka. Zahvaljujti razvoju digitalne tehnologije i novim
mogunostima rdunara, omogéen je razvoj réaunarskog modelovanja i simulacije (Ma3gvi
Sard&evi¢ i ostali, 2010,InfoFes). Primena softverskih modela u nastavi ima zp ©é samo
stvaranje tehwke pismenosti, wei dodir sa raunarskim tehnologijama i mognost njihove
upotrebe. Veoma su rasprostranjeni alati za proqasstup razvoja softvera prvenstveno za e-
u¢enje primenom UML alata (MaSdyiSar&evic¢ i ostali, 2011,Yulnfg a takale postoje i Data

Mining? tehnike u e-&enju i evaluaciji (Masovii Saraevi¢, 2010).
2.2.1 Mogunosti primene alata za e-denje u nastavi

Moguénosti primene informacionih tehnologija u nastaviviSestruke. Ciljevi uvienja
novih metoda u nastavi primenom odgovaddjualata odrazavaju zainteresovanost drustva za
nawnu i tehnéku pismenost, za pripremanje ljudi za Siroku primerawnih dostignda i za
obuavanje onih kojte ta dostignéa dalje razvijati i usavrSavati (Cekus i Namestdva2B805).

Savremena nastava teZi kao individualizAciBamostalni rad denika uz pomé

nastavnika, jedan je od osnovnih ciljeva savremeasave. Jenika treba korak po korak voditi

2 Inteligentna obrada podataka
3 Individualizacija nastavekako to definiSe Mbuki¢, nije samo didaktki princip, ve& je, melu

savremenim didakiarima shvéena kao najzréajnija inovativha snaga u razvoju i modernizaciji
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do samostalnog rada, sistematski i kontinuiranoggosobljavati i &initi da postane samostalan
u procesu &enja. Samostalan rad se moze definisati kao orgeaim angazovanostenika u
kontrolisanim uslovima na reSavanju postavljenidataka i ispunjavanju odtenih ciljeva. U
ovom radu se prvenstveno stavlja akcenat naienje e-denja u obrazovnom sistemu kao
prat&i nacin uz tradicionalne metode obrazovanja (8evi, MaSovt i ostali, 2011Yulnfg.

Individualna nastava predstavlja najbolje reSergeizzaienje nastave. U tome mogu
znatno doprineti alati za e@nje koji imaju mogénost kreiranja interaktivnog sadrzaja
(multimedija, simulacije, animacije). Sve ovo doysi tome da se moZe vrsiti izbor zadataka
(sadrzaja) koji najviSe odgovaraju ode@om weniku. Individualizovati nastavu, z&ia
orijentisati se na realne tipoveanika, uzeti u obzir razlike rda njima, uskladiti ih, i menjati
metode i postupke pedagoskog delovanja prema tilikama, omoggiti u¢enicima da napreduju
prema svom tempu i moguostima (Kurnik, 2000, Savremena metodika).

U petom poglavlju ovog rada se navodi i primendaalea e-genje u praktimumu sa
talentovanom decom kao i pruzanje podrske u funkwtivacije talentovanihdenika.

Softver koji se koristi u oblasti obrazovanja ptegl§ja savremen @&n ucenja, pa se jos
i naziva i obrazovni ranarski softver. On obuhvata programske jezike ateal odrédenu
organizaciju nastave i¢anja, koja se bazira na logici i pedagogiji. Podaabvnim r&unarskim
softverom podrazumevaju secuaarski programi koji se mogu Koristiti u okviru stave koji

pomazu i usmeravaju u fazama individualne nast®eel¢sav, 2005).

2.2.2 Unapredenja nastave poméu alata za e-éenje

Unaprelenje kvaliteta nastave podrazumeva idmestalog modernizaciju izdenja
nastave pomfu savremenih nastavnih sredstava (alata, progreghaika) odnosno kori&njem
savremene informacione tehnologije. Ono Sto jeobitravesti prilikom procesa unagemja
nastave pomau alata za e<denje, potrebno je da postoje opremljeni inforiiatikabineti sa
mogutnoXu korigenja interneta. Da bi proces unaj@eja nastave iSao u pravom smeru i da bi
imao pozitivhe rezultate bitno je da nastavnici g@i@ju seminare koji imaju za cilj da unaprede

rad nastavnika u primeni savremenih nastavnih naetodblika rada, zatim ciljevi su i

nastave, odnosno kao imperativ vi.emena u kome divipermanentna inovacija, pretpostavka
racionalizacije nastaveb(ki¢, Mara, 2003:68). Sustina individualizovane nasjav@ razlitim
didakticko-metodékim postupcima usmerenim ka zadovoljenju individifal potreba svakog
u¢enika tako da se do maksimumacetina njegovo &enje i razvoj.” Puki¢, Mara, 1995:63).

Link: http://www.inkluzija.org

11



Muzafer Sar&evi¢

ovladavanje znanjima iz savremenih tehnolog§enja, osnaZiti rad nastavnika u individualizaciji
nastave, pruzanje powionastavnicima u planiranju nastavnog procesa, gnjgz poméi u
ocenjivanju denika itd.

Seminar tj. interni kurs u okviru Skole koji je barganizovan (od strane autora ovog
rada) za potrebe istrazivanja, koji je trajao 4 |Ska ¢asa, je imao za cilj da predstavi
nastavnicima matematike, informatike, fizike i tetkog obrazovanja kao i profesorima razredne
nastave, unapdenje nastave kroz primenu modela i simulacija kstma i plan ovog kursa su
navedeni u prilogu). Neki od predloga kako se maZaprediti nastava primenom alata su slede
(Namestovski, 2008).:

* Unapralenje nastave kroz simulacije, samostalne fleS gelranimacije, multimedijalni
obrazovni softver, elektronski testovi znanja kaprogrami za samostalan rad. Sve
pomenute tehnike zahtevaju individualni oblik rélda krajnjem sléaju rad u parovima,

u zavisnosti od raspolozive opreme.

* Primena edukativnog video materijala koji se banhatikom iz odréenog predmeta.
Prikaz je mogé i preko video plejera povezanog na televizor ileo bim. Bitno je
odabrati video materijale koji su namenjeni prveest wenicima koji bi hteli neSto
viSe da znaju te se moze prikazati i dg@sovima redovne i dodatne nastave, kao i na
raznim sekcijama uz veliku moguost izbora najboljih i najprikladnijih sadrzaja.

» Kao najprostiji oblik primene interaktivhog sadi@au PowerPoint prezentacije koje su
pravljene za frontalni oblik rada i to za one nastateme u kojima preouaju teorijski
sadrzaji. U prezentacije je potrebno ugraditi kvizé swfi .gif animacije koje mnogo

bolje prikazuju dinangike procese gde god je to neophodno.
3. Java apleti kao alati za kreiranje interaktivhogsadrzaja

Programski jezik JAVA nastao kao rezultat rada rigktu razvoja softvera za kontrolu
razli¢itih udaljenih elektronskih udaja za doménstvo. Kako raspolozivi programski jezici nisu

dovoljno odgovarali potrebama projekta, James @gsltim razvijaju potpuno novi jeztk

4 Java je objektno orijentisani jezik razvijen odase kompanije Sun Microsystems 1991. godine.

Upravo zbog toga, Java je morala da bude jednostdorza, efikasna, pouzdana i lako prenosiva

sa jednog uiaja na drugi. Ove osobine su j&nile idealnom za distribuciju izvrSnih programa

preko WWW, kao i za razvoj softvera koji je nezaviod platforme na kojoj se izvrSava. Java je

doZivela posebnu ekspanziju kada je 1994. godipeangen prvi web browser, HotJava, koji je
12
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Nakon nastanka Java programskog jezika, ubrzo eatishda on daleko prevazilazi
svoje polazne namene i da je moZda ba$ to progigemk koji bi mogao postati standard u
budunosti. To bi znéilo da karakteristike takvog jezika ispunjavaju oke zahteve koji se
postavljaju pred savremeni alat za razvoj softvei@Sire namene u vreme ekspanzije

informaciono-komunikacionih tehnologija (Lemay ideamhead, 1998).
3.1 Glavne karakteristike Jave

Kao glavne karakteristike i kljime prednosti Java programskog jezika se mogu riggespld i
Gosling, 2001):

» Jednostavnostoja se odnosi na sintaksu Jave, koja se oslanjaragramske jezike C i
C++, ali ona je daleko jednostavnija od njih. UiJama pokaziv&a, nizovi su realni
objekti, a upravljanje memorijom je automatsko.

e Objektno orijentisani koncepti koji pruzaju mogutnost za kreiranje fleksibilnih,
modularnih programa. Kao i $®a objektno-orijentisanih jezika, Java ukijje
biblioteke klasa koje obezgju rad sa osnovnim tipovima podataka, ulazomazam,
osnovnim Internet protokolima, kontrolama za knejiekorisnékog interfejsa i dr.

* Nezavisnost od platforméo zn&i da programi koji su pisani u Javi se lako prensase
jednog kompjutera ili udaja na drugi, bez obzira na r&ib radno okruzenje tih
uredaja. Jedini preduslov je da je na dapi na kome se program izvrSava instaliran
interpreter za Javu, nazvan JVM (Java Virtual Maehi

e Pogodnost za rad u mreznom okruzemednost da se ovaj programski jezik koristi u
vecini elektronskih urdaja (TV, VCR, mobilni telefoni, raunari). Ovo je veoma bitno
za unapréenja e-denja.

« Podrzava konkurentno programiraijeomatu niti (thread$, Sto znai da Java programi

mogu izvrSavati viSe zahteva istovremeno.

mogao da izvrSava Java aplete, posebne programenj@me za izvrSavanje u okviititaca
(kurs: Internet Programerski Alati - Java programiranjutor: Vesna Satev).

® Konkurentno programiranje predstavlja pisanje ifakprograma koji se sastoje od vise
kooperativnih procesa i niti koje se izvrSavajuuliano ili paralelno, pri tom koristezajednike
resurse ré&unarskog sistema. Za pisanje konkurentnih programgu posluziti mnogobrojna
razvojna okruzenja, nde kojima su i programski jezik Java i C#, na kogeaglnosi ovaj rad.

Smatramo da je &eJava usla u svakodnevni govor infornikith struinjaka i da se ona moze
13
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3.2 Java programski jezik i primena u nastavi

Analizirajéi nastavu iz oblasti tanarskih nauka u@va se potreba da se studenti na svojim
studijama posebno edukuju za sve Siru primenu agijék elektronskogdenja i poslovanj&iiji ¢e
korisnici u najvéem broju sldajeva oni biti.

U tu svrhu, kao jezik izbora u nastavi peogskih jezika predlaze se programski jezik
JAVA, smatrajdi da je to jezik koji odino odgovara prirodi i funkcijama aplikacija &eumja.
Kao predstavnik moderne generacije objektno-oiganih jezika, on studentima u nastavi
omoguiava brzo i efikasno savladavanje gradiva. Sa bogdiibliotekom klasa, pogodan za
Internet programiranje, portabilan, jednostavasadadavanje i samostalno proSirivanje znanja,
sa komfornim i slobodno dostupnim alatima za bevoaaplikacija.

Klju¢ne prednosti java programskog jezika u nastavi:

e vetina obrazovnih raunarskih simulacija napisana u programskom jezéua,)

» kvalitetno izvatenje nastave je omogeno upotrebom besplatnog softvera i apleta,

* nudi mogenost da se kroz simulacije i modele olakSa pripreastave,

» da se genicima priblize procesi u prirodnim naukama i tiehn

» java simulacije imaju mogimost da se pojednostave nastavni sadrZaji,

* mnogo moguanosti koje nude nastavnicima kreiraggsova poméu apleta,

* metodtke i didakttke osobine teorijske i laboratorijske nastave sirfena java-om,

 mogunost korigenja nekih gotovih besplatnih programa koji su najew nastavi
predmeta iz prirodnih nauka.

3.3 Pojam Java apleta i osnovni koncepti

Apleti predstavljaju jednostavne programe koji bisadrZe jednostavne grafike. Apleti
imaju Siroku primenu, mogu se Koristiti uz bilo ksijil u¢enja. Aplet kao program je dizajniran na
natin da objasnjava svaku fiku pojavu individualno. Apleti su pisani za web, ita nudi
mogunost pokretanja na svakoj platformi, tdkomogu se umetati u html dokumenta. Otvorenog
su koda i kao takvi su besplatni, Sto daje néogst strdnim nastavnicima da dalje unaggu

SVoju nastavu.

pisati na srpskom jeziku, ukBujuéi ¢irili ¢no pismo, zbog istog ztanja kao u engleskom jeziku.

Link: http://lwww.cet.rs/cetcitaliste/Citaliste Teksi/Visenitno_1.pdf
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JAVA apleti su mali programi koji su ukeni unutar drugih aplikacija, alsio neke
web stranice prikazane unutar nekog browser-arnmgija o apletu se nalazi unutar specijalnog
taga na nekoj HTML strani. Kadaowserwita neku stranicu koja koristi aplet, otitava i sam
aplet sa servera i izvrSava ga lokalno, na kor@rokn ra&unaru (Milosavljew i Vidakovic,
2001). Kada pokrenemo animaciju direktno na ekramaZzemo videti kako promena tih
parametara we na celokupan sistem koji posmatramo. Najfleksifpisoftver za prikaz ovih
animacija su ipak JAVAapleti.

Oni ne sadrze suviSe fikih podataka (brojeva, jedtiaa i sl.) koji mogu biti zbunjuiti
za Wenika veé korisni za onoga koji dobro poznaje gradivo, psteano misléi na posebno
talentovanu decu. Prep@uje se kao dobar i koristan propratni materijal @renju. Mogu se
koristiti i kod tradicionalnih néina u wenju, npr. kod evaluacije ili kao doiazadaci.

Sa jedne strane, u ovom praktikumu se navode medakle da se olakSa nastavnicima
priprema nastave, a sa druge strane dacseicima priblize procesi u prirodnim naukama i
tehnici. Navedeni su i konkretni primeri primendedg u nastavi matematike, koji mogu biti
podrSka u funkciji motivacije denika, pre svega da se pojednostave dodatni slozstavni
sadrzaji talentovanimdenicima i da se predstave maégosti i n&ini kreiranjacasa poméu
apleta. Interaktivne simulacije su nafibo interesantne i zanimljive u prirodnim i telkim
naukama jer nam daju magnost promene oddenih fizickih parametara.

lako jedan isti program moZe biti kreiran i kaolea i kao aplikacijg postoji veoma
zna&ajna razlika izméu ove dve vrste izvrSavanja programa. Ona se ogleskapu zabrana koje
imaju apleti (Arnold, Gosling, Holmes, 2001):

- apleti ne mogu dataju niti piSu u korisnikov sistem fajlova,

- apleti ne mogu da komuniciraju sa biloikkogerverom, sem onog sa kog sitani,

® JAVA ima ugratenu podrSku Web-u, jedinstvenu doeprogramskim jezicima. Preko klase
Applet iz paketgava.applet omoguéeno je pisanje interaktivnih programa koji se izwdu u
okruzenju Web pretrazi¢a. Takvi programi, takozvani apleti, ozZivljavajuogsm pojavom
stranice Interneta. Ova mognost je idealna jednostavna alternativa za pisargée sloZenih
klijent delova aplikacije. Sto secé server strane tignih Web aplikacija, JAVA takde ima
reSenje u vidu tzv. servleta API (Venkataraman,2001

Programski jezik Java napravio je velik prodor lasblinterneta, te je i pored drugih tehnologija
(mobilna telefonija, IPod i sl.) njegovo kat&nje postalo gotovo nezaobilazno na web sajtovima
(Street i Goodman, 1998).

’ Program koji se izvrSava nezavisno od internet (stedne)
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- apleti ne mogu da pokredruge programe na korisnikovonguaaru,

- apleti ne mogu d&itavaju programe lokalne platforme itd.
3.3.1 Kreiranje i metodi apleta

Da bismo kreirali aplet, potrebno je da kreirapoalklasu klasépplet Ova klasa je deo
paketgava.appleti ona obezh#uje metode koji su neophodni za rad unbiawsera.

Definicija glavne klase apleta bi izgledala ovako:
public class MojAplet extends java.applet.Applet
{ /I telo apleta }

Osim ove glavne klase, aplet moze da sadrzi i pgmcinih klasa, ali je glavna klasa
apleta ta koja se izvrSava prilikom pokretanja &pl&€akale, neophodno je da glavna klasa bude
deklarisana kapublic® (Arnold, Gosling, Holmes, 2001).

Kod aplikacija, Java prilikom pokretanja progran@zipamain() metod aplikacije. Kod
izvrSavanja apleta, Java kreira instancu glavneeki@pleta i zatim se poziva serija metoda te
instancé. Razliiti apleti mogu da koriste istu klasu, ali r&tk instance.

Apleti imaju razltite aktivnosti koje odgovaraju ragiiim etapama u Zivotu apleta, kao Sto su
inicijalizacija, iscrtavanje ili dogtaji miSa. Svaka aktivnost ima odgovai@jmetod, pa kad se

neki dogdaj desi, Java poziva metod speffi za taj dogia;.

Pet najvaznijih etapa u izvrSavanju apleta su jadizacija, pokretanje, zaustavljanje,
uniStavanje i iscrtavanje. U nastavku, kroz primbi@ objaSnjena inicijalizacija, pokretanje i

zaustavljanje kao i rad sa ddggma i metod za iscrtavanje (MilosavljéviVidakovi¢, 2001).

A) Postupak Inicijalizacije (ovoj fazi odgovara metadit() ) se deSava kada se aplet prvi put
wita, slicno kao metodnain()kod aplikacija. Inicijalizacija apleta afsio ukljuiuje ¢itanje i
proslefivanje parametara apletu, kreiranje pémib objekata, podeSavanje inicijalnog stanja

apleta, ditavanje slika i fontova i dr.

B) Pokretanje i zaustavljanje (pomau metodastop()i start() ) - nakon inicijalizacije, aplet se

pokrete. Pokretanje se razlikuje od inicijalizacije u ®rito aplet moze biti pokrenut

® Javna, dostupna svim klasama
° Primerak klase, objekat klase
16
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nekoliko puta, dok se inicijalizacija deSava saewnpm. Na primer, ukoliko korisnik préte
neki link do neke druge strane napusti stranu RajitZi aplet, podrazumeva sedgasve niti

pokrenute u apletu nastaviti sa izvrSavanjem.

C) Iscrtavanjem (ovoj fazi odgovara metogaint()) aplet prakiino crta bilo Sta na ekranu
(tekst, sliku, grafike objekte, pozadinu i sl.). Iscrtavanje se deSae@macesto, nakon
inicijalizacije, nakon pomeranja prozdseowsera, U animacijama i sl. Definicija
metodapaint() je sledéa:

public void paint(Graphics g) { ..... }

Ovaj metod koristi argument, objekat klaSephics Ovaj objekat se kreira i progige
metodupaint() od stranédrowsera.Obzirom da klas&raphicspripada paketjava.awt

neophodno je da uvezete ovaj paket u vas kod.

D) Rad sa dogdajima (event listeners) - u Javi, dati se obrduju pom@u tzv. osluskivaa
dogataja. Obzirom da se jedan ddg@ (npr. pritisak na dugme) sastoji iz nekoliko igk¢ 1-
pozicioniranje kursora miSa na dugme, 2- pritissbo dugmeta miSa, 3- otpustanje levog
dugmeta misa), komponenta na osnovu svih tih petduakcija generiSe dodaj neke od
podklasa klase AWTEvent, koji se onda prdsje odgovarajéem osluskivau. OsluSkiva
tada preduzima oddene akcije koje su potrebne da se daggritiskanja dugmeta obradi,
bez ulazenja u detalje o pojedinan akcijama od kojih se taj dodgj sastoji.

class Reakcija implements ActionListener { ..... }

Dogalaji ovog tipa se prosfieju svim osluSkivéima tipa ActionListener. Unutar
klase ActionEvent postoje slediéndikatori dogaaja:

e action_performed — akcija je izvrSena,

e alt_mask — bilo je pritisnuto dugme alt za vremg3$avanja akcije,

e ctrl_mask - bilo je pritisnuto dugme control zameeizvrSavanja akcije,

< shift_mask — bilo je pritisnuto dugme shift za veeimvrSavanja akcije.

Postoje dogdaji i na klik miSa i taster:

MouseEventgeneriSe se od strane komponente nad kojom #a deka akcija miSem.
Ova klasa se koristi za sve ddggge miSa (pritisak na dugme miSa, pokretanje karso
poviatenje i sl). Svi ovi doghji se prosléuju osluskivgima tipa

MouseListener MouseMotionListener.
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KeyEvent generiSe se od strane komponente nad kojomtjerut, otpuSten ili otkucan

neki taster sa tastature. Ovi ddgh se prosléuju osluskivéu tipa KeyListener.
Sledi primer veoma jednostavnog apleta sa metodiaitilai paint() (Sar&evic¢, 2011).

import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.Polygon;
public class MojAplet extends Applet {
public void init() { }
public void paint(Graphics g) {
g.drawString("GEOMETRIJA",185, 50 );
g.drawRoundRect(180,30,50,40,12,12);
g.fillOval(100,100,70,70);
g.filloval(230,100,70,70);
g.filloval(190,190,20,20);
g.setColor(Color.red);
g.drawOval(120,120,150,150);
int x[]={100,300,350,300,100,50,100};
int y[]={20,20,170,300,300,170,20};
Polygon poly=new Polygon(x,y,7);
g.setColor(Color.blue);
g.drawPolygon(poly);

LA [E=8 ECB ==~

Applet
Ua

Applet started

Slika 1. Aplet sa nizom Geometrijskih oblika
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Analiza koda
» Ovaj Aplet iscrtava string Geometrijaod koordinate (175,50) i postavlja oko njega
zaobljen pravougaonik,

e iscrtava tri ispunjena kruga iz gornjeg levog ugfakordinatama i polupteikom:
- (100,100), r=70
- (230,100), r=70
- (190,190), r=20

* postavlja boju na crvenu,

» iscrtava ne ispunjen krug od koordinate (120,1@26)uprenika r=150,

* postavlja boju na plavu za naredne giadielemente,

e iscrtava poligon kroz temena:
- A;=(100, 20) A=(300, 20) A=(350, 170)
- A,=(300, 300)A =(100, 300) A=( 50, 170)

Ovaj aplet implementira samo metpdint(), koji ispisuje poruku na ekranu. Obzirom da
je sam aplet veoma jednostavan, metioidf) nije ponovo implementiran, tj. preuzeta je njegova
implementacija iz klase Applet Metod paint() preuzima objekatg klaseGraphicsod
samogbrowsera. Ovaj objekat u stvari predstavlja prostor winkweb strane u komée se

aplet pojaviti.

E) Postavljanje apleta na web stranu(Milosavljevic i Vidakovi¢, 2001) gde je najpre
neophodno kreiratHTML stranu i formirati tag APPLET> taga unutar teld TML stranice.
Ovaj tag ima nekoliko atributa porw kojih se prosiéuje informacijabrowseru kako da

prikazuje sam aplet.

« CODEatribut se odnosi na ime klasnog fajla koji saddiet. Ovaj fajl mora biti u istom
direktorijumu kao i sama strana. Taleo ime fajla mora da uklfiii ekstenziju.class

e CODEBASEatribut sadrzURL ili relativhu putanju do klasnog fajla, ukoliko s@ ne
nalazi u istom direktorijumu kao i sarhif ML strana.

e WIDTH i HEIGHT atributi odreuju koliki prostor je dodeljen apletu unutar wetase

* ALIGN atribut odréuje kakoce aplet biti poravnati unutar strane.

* HSPACE VSPACEodreiuju broj piksela izméu apleta i teksta koji ga okruzuje.

Izmedu tagova APPLET i </APPLET moZete da ubacite bilo koji tekst. Ovaj tekstbiti

prikazan umesto apleta, ukoliko iz nekog razlogketape moze da bude prikazan. Znaplet
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nema metodu main (izvrSnu metodu), tako da ga reemo pokrenuti na do sada poznatima-
iz komandne linije. Potrebno je ovakav aplet ugradiHTML stranicu u okviru kojece biti

prikazan. Sledi primer HTML stranice:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Test strana</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

Ukoliko va$ browser to dozvaljava, ispod moZete da vidite Mojaplet<br>
<APPLET CODE =" MojAplet.class "WIDTH = "400" HEIGHT = "300"
HSPACE ="0" VSPACE = "0" ALIGN = "middle">

Na ovom mestu bi trebalo da bude prikazan aplet

</APPLET>

</BODY>

</HTML>

Da bi se obezbedio ¥enivo interaktivhosti moze se izvrsiti progleanje parametara
apletu (Beene, 2004). Ukoliko je potrebno, paraenetozete da prosledite apletu pduwmdaga
<PARAM>. Ovaj tag ima dva atributdAMEi VALUE Atribut NAME predstavlja bilo koje ime
koje odaberete za odieni parametar. AtribWALUE predstavlja konkretnu vrednost koja se
prosleiuje. PARAM> tag se ubacuje iznia tagova APPLE™ i </APPLET>.

Na primer:

<APPLET CODE="MojAplet.class" WIDTH=100 HEIGHT=100>
<PARAM NAME=font VALUE="TimesRoman">
<PARAM NAME=velicina VALUE="36">
</APPLET>

Prethodni primer prosfizlje dva parametra apletu. Neophodno je ove parampetuzeti
i obraditi u samom kodu apleta. To se postiZze amuimetodanit() pozivanjem

metodagetParameter().

Na primer:

String imeFonta = getParameter("font");

Metod getParameter() vrata vrednost definisanu atributoWALUE odgovarajgeg PARAM
taga. Ime parametra unuARAM taga i ime prostieno metodongetParameter(noraju da

budu identni.
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3.4 Primena apleta u nastavi matematike

Jedan od najvaznijih ciljeva péavanja matematike je n&ti uéenike misliti, odnosno
osposobiti ih za reSavanje problema u kigsha Zivotu (Knezevi, 2004). Konkretno se ovde misli
na primenu stenog teorijskog znanja u praksi. Uloga nastavnikatematike kao izvora
informacija znatno je manja u odnosu na ulogu vasta koji ¢e voditi i usmeravati d¢enike na
putu sticanja novih znanja. U svom radu (Polya, 7d9malarski matematiar George Polya
opisuje model reSavanja problema u matematicidegastoji odetiri koraka:

1. razumevanje problema (SEE),
2. donoSenje plana (PLAN),

3. izvaienje plana (DO),

4. pogled unazad (CHECK).

Mozemo zakljditi da se istrazivéki usmerena nastava potpuno uklapa u navedni model
reSavanja problema. Odnosno da primena apleteriaiktivnih sadrzaja itekako nalazi primenu u
ovom modelu. Karadag i McDougall napravili su jedan korak dalje, Polya-in koncept ugradili
su uGeoGebrinadinamtno okruzenje zadenje gynamic learning environmeént

Posebno mesto zauzimaju alati koji imaju visoke wudogsti kada je u pitanju
vizuelizacija, pa svoju primenu nalaze u geomet@vi alati su nam neophodni u okruZenju e-
ucenja za otkrivanje i ispitivanje forme nastale kepkima geometrije, pa ih mozemo svrstati u tri
grupe (Mitrovi, Devetakou i ostali, 2007):

1. Alati za vizualizaciju u okviru okruzenja za &euje,
2. Alati izvan okruZenja za esenje, &iji je proizvod moguie ubaciti u okruzenju,
3. Alati koji su u potpunosti integrisani u okrupeza e-denje.

Eksplorativni alafi’ za vizuelizaciju mogu biti svrstani u 2D, 3D i 4RruZenja.

2D alati su uglavnom ¥eintegrisani u postofe sisteme za eéanje i predstavljeni su
kroz razne n&ne postavljanja slika ili konvertovanje tekstuajngdaza u 2D sliku, 3D prikaz iako

ve¢ poseduje svoje standarde na internet gotovo kfowmati za prikaz slika, na zalost nije

10" Konkretan primer gde je izvrSenmtegracija apleta u e-learning sistemje

Arhitektonski fakultet, Univerziteta u Beogradu ttfh//www.arh.bg.ac.rs), gde se primenjuje
~JavaView lite” alat u arhitekturi (0 ovom alate biti reti u narednom delu ovog rada) i AMRES

eLearning (Akademska mreza Srbije — http://eleay@imres.ac.rs, http://amres.ac.rs).
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zastupljen u vé@ni sistema za edenje ili bar nije deo standardnih paketa, kako kaijenih
tako i besplatnih (Mitrowi, Devetakow i ostali, 2007).

4D prikaz je prikaz 3D objekata koji imaju radda stanja u zavisnosti od parametara
kojih ih definiSu. Ovakav prikaz se gage i koristi u arhitektonskoj geometriji, ali gaijeajteze
integrisati u samo okruzenje za &nje. Za to se obmo koriste java apleti i specijalizovani
programi kao Sto jeWolframova Mathematicaali ne retko i Adobe Flash aplikacije.

Najpopularniji alati koji se koriste za kreiranjeleta za potrebe nastave matematike su:

= GeoGebra o iGeom » Tabulae

= Jeometry o C.aR. ¢ Wolfram Mathematica
= Geonext o CaRMetal » Easy Java Simulations
= GRACE o Cinderella « Java View Lite

Geogebraje alat koji se se zbog mogwsti dinamtnog prikaza i interaktivnosti
matemaiikih objekata u nastavi koristi za objaSnjavanjgaivanje i modeliranje matemekih
koncepata i njihovih m&isobnih odnosa.

Alati koji se taka@le mogu koristiti za kreiranje apleta koji imaju apHamenu su i

Jcreator i NetBeans, i ujedno se koriste i za java programiranje.

File Edit Search View Project Build Tool Configure Help

IEEEEY ————— el ial o
New
=== .-
Files  Projects | Workspaces I
Workspace Quiz 1R
El@ @ |£| @ Preject name:
-[E] Quizhtm [MojAplet]
Quiz java Basic Java Basic Java Empty Project
Application Applet Location:
[\MoiAplet -
{~ Create new workspace
{* Add to cument workspace

Slika 2. OkruZenje JCreator-a
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P

File

= o = - P — - - ah .
e & 0@ [Eheoi> P D @
H ) New File e
Steps Choose File Type
:21. Cheose File Type Praject: @ Javaspplication 1 v
Categories: File Types:
----- I'A_ Java Card 3 Platform - @ Java Class
..... [ Java [&] Java Interface
----- I 4o Swing GUI Forms % j::: i::r:mﬁon T
| |, JavaBeans Objects : ¥pe
0 AWTGUIE @ Java Exception
'''' i : o = [ 1avaPadkage Info
----- 4 JUnit @ Iapplet
U perstece =
- ) Groovy Java Main Class
----- |4 Hibernate Java Singleton Class
----- |1 Web Services a @ Empty Java File
..... s xmL -| |E5 1avaPackage

Slika 3. I1zbor kreiranja apleta u NetBeans-u

Sledi primer apleta koji je d&n za potrebe kursa i upoznavanja nastavnika sktstom

i kreiranjem apleta. Aplet je kreiranJ€reator softveru.

Primeri apleta koje je programirao u JCreator-u aubvog rada za potrebe nastave :

Primer 1. Aplet koji iscrtava string sa tekstom “GEOMETRKA TELA” sa koordinatama
(325, 50) i postavlla oko njega zaoblien pravouglgonsa koordinatama
(320,30,140,40,12,12).

» iscrtava neispunjen krug - (60,60,150,150), i igpa krug - (60,60,150,150).

» iscrtava neispunjen kvadrat sa koordinatama - (380140,140)

e iscrtava poligon kroz temena:

A;=(100, 20) A=(300, 20) A=(350, 170)
A,=(300, 300)A =(100, 300) A=(50, 170)

e Boju ispunjenog kruga definisati kao nova_b@cetna boja je plava)i dodeliti
funkcionalnost na tasterB: “plav krug”,G-"zeleni krug”,Y-“zuti krug”.

» Ako se miSem klikne u domen ispunjenog kruga , @rransformiSe u manji ispunjen
krug (100,100,70,70), a zatim ako se ponovo kliknetar iscrtava se ispunjen krug -
(60,60,150,150) *postaviti uslov za dome#t if (x>60 && x<150 && y>100 &&
y<220).
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» Formirati tri dugmeta (tri_temena, cetiri_temensam_temena), klikom na jedan od tri

dugmeta iscrtava se poligon sa atdn@m brojem temena.

U priloguS1je naveden izvorni kod navedenog apleta sadjgaa.

\ [ e

] cetiri| sest i | cetiri | s i | ce
GEOMETRIJSKA TELA GEOMETRIJSKATELA

/

et started.

Slika 4. Aplet sa dogkjima na taster i na klik miSa

Primer 2. Napisati applet koji iscrtava neispunjen pravauglke sa koordintama
(360,130,140,180). U prilogh2 je naveden izvorni kod apleta.
e iscrtava string sa tekstom “GRAFICKI ELEMENTI” deordinatama (325, 50) i
postavlja oko njega zaobljen pravougaonik (32048040,12,12).
e iscrtava neispunjen kvadrat - (60,60,150,15@punjen krug K1 - (60,60,150,150).
e iscrtava poligon kroz temenpdstaviti plavu boju za poligdn
P; =(100, 20) R=(300, 20) R=(350, 170)
P,=(300, 300)P =(100, 300) B=( 50, 170)
Uvesti novu promenljivu “Dimenzija_poligona”, i deliti funkcionalnost na tastere i klikom na
njih iscrtava poligon sa: 4, 5 i 6-temena a Oékifug K1(“clearRect”).
Ako se miSem klikne u domen kruga K1, on se tramsi€e u String “PLAY”(160,160), crvene
boje, *postaviti uslov za domen=> if(x>60 && x<150 && y>100 && y<220). Formirati tri
dugmeta i klikom na jedan od tri dugmeta pomerpal@on za odgovarafu poziciju: P_190-
g.translate(50,190), P_240—g.translate(50,240),290 — g.translate(50,290).
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©a [E=8 Hol &)

Applet
_190 | P_240 | [P 390}
GRAFICK| ELEMENTI

B

Slika 4.1. Aplet sa mogmo&u menjanja pozicije oblika

3.4.1 GEOGEBRA alat za dinamiéku matematiku

GeoGebra je program za dinahku matematiku koji povezuje geometriju, algebruatemattku
analizu. Razvili su ga Markus Hohenwarter idmearodni tim programera, za nastavutenje

matematike u Skolama.

GeoGebra ima tri ragiita prikaza matematkih objekata:
1. graficki prikaz,
2. algebarski (brajani) prikaz i

3. tabelarni prikaz.

Pomdu njih je mogée prikazati matematke objekte u tri raziita oblika: graféki (na
primer, take, grafici funkcija), algebarski (na primer, koorate t&aka, jednéine) i u c¢elijama
tabele. Pri tome su svi #&ai prikaza istog objekta dinatki povezani i automatski se
prilagadavaju svakoj promeni koja se izvrSi u bilo kojenkpeu, nezavisno od tima na koji su

objekti nastali.
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% GeoGebra == ||
File Edit View Opnuns Tools Window Help. ]
, B Move D
:_ L - | Drag or select objects (Esc) (od
Free OD]ects A B

Dependent Objecis o 1 x
2 E

1] 3

4

5

2

6

i

B 8

9

a

2 1 T 2 3 1 5 Pl 1L

11

1 12
13 -

‘ _ ¥

@ | Input 5 -~/ a ~ Command. . -

Slika 5 — okruzenje programa GeoGebra

Geometrijske konstrukcije se prave u gilalim prikazu, poméu miSa i alata za
konstrukcije koji se nalaze na traci sa alatimai. @ijekti koje napravite u grafkom prikazu
imaju i algebarsku reprezentaciju u algebarskotkegt.

Bitno je napomenuti da postoji magost da se pomeraju objekte u gtlfim prikazu tako Sto
¢emo ih prevlaiti pomotu miSa. U isto vreme, njihova algebarska reprezgata algebarskom

prikazu se dinaniki azurira.

m ‘Av /v ’:’v O ”—\ 4, \, .i. Dﬁlﬂ“hﬂﬂmﬂw

R Free Objects 03 1670
9 A= (1044, 10.5)
@ B=09.88

) Dependent Objects
@ C= (1227 9.02)
@ D= (7591350
Ja=333
@ b= 333
@ Clx-1044) + ty - 108 = 104
3 d =649
Je=493
@ @ = 59.05"
@ p=2952"
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za konstrukciju. Kutiju sa alatima se otvara klikoa malu strelicu u donjem desnom uglu njene

A . . o . = Move
\ LI U/.a — :>D S - 1/ 4} \‘ e r&_ ‘i’u Drag or select objects (30

[ Free Objects 8, 1620

4 A= (1044, 1015
4 B=0988

[ Dependent Objects

2 C= (1376 10159 (
2 D= (759 1359

4 a=333

4 be=333
Jcln-1044) « &y - 108 = 104
4 d= 646

Je=493

¢ a=112

4 B =56

Slika 5.1. Primer dinanskog aZuriranja podataka u GeoGebri

Svaka ikona u traci sa alatima predstavlja jedrijiksa alatimakoja sadrzi stine alate

ikone. Glavna prednost GeoGebra alata je Sto postogucnost kreiranje interaktivnih Web

stranica, tzv. dinanikih crteza Apleta).

Prilikom snimanja dinanikog crteZabi¢e napravljeno nekoliko datoteka:

PrimerGGB datotekaunutar HTML datoteke:

HTML datoteka (na primer, krug.html) — ova datotskalrzi Web stranicu

GGB datoteka (na primer, krug.ggb) — ova datotekas konstrukciju u GeoGebri

geogebra.jar (nekoliko datoteka) — ove datotekerzeadseoGebru ig¢ine stranicu

interaktivnom

<applet code="geogebra.GeoGebraApplet"
archive="geogebra.jar"
width=200 height=40>

<param name="filename" value="

<param name="type" value="button"/>

<param name="bgcolor" value="#FFFFFF"/>

Please <a href="http://java.sun.com/getjava">instal

da bi videli aplet.

</applet>

krug. ggb"/>

irajte Javu</a>
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Prednosti alata GeoGebre su (Markus i Hohenw&t@€3):

» GeoGebra omogiava animiranje jednog ili viSe brojeva i/ili ugloistovremeno.

» Pored toga Sto je objekte maguprikazati ili sakriti, mogée je podesiti da njihova
vidljivost zavisi od odréenog uslova. Na primer, moze se podesiti objekat tha se on
pojavi na ekranu ukoliko se ukdjupolje za potvrdu ili se klizapodesi na neku odtenu
vrednost.

» GeoGebra dozvoljava kreiranje sopstvenih alata @asrnh na postofgm
konstrukcijama. Kada se naprave, alati mogu daosistk pomoéu miSa i kao naredbe u
polju za unosSvi alati se automatski snimaju u datoteku zapesinkonstrukcijom.

» JavaScript interfejs u GeoGebri moZe biti zanimljiv korisnicima koji &u iskustva u
radu sa HTML-om.

e GeoGebra apleti imaju JavaScript interféjgji moze da proSiri i poboljSa njihovu
interaktivnost. Na primer, moze se napraviti dughk®@e ¢e na sldajan ndin
raspordivati elemente dinamke konstrukcije.

» Slojevi u GeoGebri sluZze tome da se odredi kojekdaij se bira ili pomera kada korisnik
klikne na viSe objekata.

* Redefinisanje objekata je veoma d¢an alat za izmenu konstrukcije. Veoma je bitno
obratiti paZnju na to da se moze izmeniti i reddb&leraka u opisu konstrukcije.

*  Objekti mogu da ostave trag u gedddm prikazukada se pomeraju.
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PRIMERI NASTAVNIH JEDINICA U TOKU KURSA | PRATE CI APLETI

6 razred
Oblast — POVRSINA TROUGLACETVOROUGLA
Nastavna jedinica fovrSina trapeza
Redni brojcasa —124, mesec maj 2011.

Zadatak — Izraunaj povrSinu trapeza...

S .} YA
/ ““\_‘__‘ \ / /
/| T~/ /
/ \
A f/ \: B
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7 razred
Oblast - SLCNOST
Nastavna jedinica Falesova teorema
Redni brojcasa —125, mesec maj 2011.

Zadatak — dokaz Talesove teoreme

File Edit View Options Tools Help

Ao ”\' ” az2

A= | I VY [RAN ol

v

i

e S

RYALAT = olo

IS W% ol a3l

W o
-
S~

\

@ Input: : o «|commang..
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8 razred
Oblast - GEOMETRIJSKA TELA
Nastavna jedinica frimena Pitagorine teoreme na prizmu i piramidu
Redni brojcasa —120, mesec april 2011.

Zadatak — kako se iztanava povrSina i zapremina piramide
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3.4.2 Javasketch i Geometers Sketchpad

JavaSketchpage program koji omogtava jednostavno kreiranje i kaf@éhje apleta kao
i objavljivanje istih na Internetu. Ovaj alat se Zeokoristiti da bi se distribuirali interaktivni
sadrzaji Dinamicne Geometrije PoSto postoje mogdnosti integracije, napredni korisnici,
programeri i matemaiki istrazivati mogu koristiti JavaSketchpad da bi dodali vizeaije
Dinamicne Geometrije drugim programima ili problemima. tAldavaSketch se temelji na
aktivnostima u Sketchpad modtiuKada se pogleda stranica koja sadrzi JavaSkedchRaoge
komponente su u interakciji “iza scene” da bi pré&da Dinamtnu Geometriju na
implementiranom apletu.

Alat Geometer’'s SketchPa@dmoguéava kreiranje apleta korigiesve alate za crtanje,
konstruiranje i oblikovanje. Ovaj tia je uobtajeniji za kreiranje apleta u matematici. Sketchpad
je otvoreni matematki alat koji je veoma jednostavan za koeBje i daje tenicima idealne

uslove za razvijanje njihovih matemdin kreativnosti, izrazavanja i dostigiau

— ]
1 ?‘ i

E2AaN(oll

Slika 6. Radno okruzenje alata Geometer’'s Sketthpa

1 Clanak - Sketchpad pomaze pri @denju matematike — “Sketchpad je alat namenjen za
istraZzivanje Dinaniine Geometrije. Key Curriculum Press (KCP) je, gedi®91. osmislio i
zaStitio termin Dynamic Geometry. Naziv opisuje t8kpadovu sposobnost zadrzavanja
matematikih odnosa u geometrijskoj konstrukciji kad kor@mpomicu komponente konstrukcije
koristeti miS. Java komponenta Sketchpada ondéogu programu stvaranje HTML Dynamic
Geometry stranica koje se mogu pregledavati i niepjgem interneta”. Portal o SketchPadu i

matematici - http://www.proven.hr/
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Okruzenje ovog alata je veoma prilagodljivo zaisake. Nudi mogtnost da se
jednostavno urade dinatkie simulacije sa mogno&u lakog dodavanja komentara (teksta), kao
i dodatnih funkcionalnih dugréa koji mogu predstavljati linkove na neke narednene odnosno
druge aplete. Takie joS jedna prednost je Sto se moZe aplet orgaatizav vidu slajdova
(odeljaka) tako da u ovom slaju imamo mogénost da odradimo aplet za viSe nastavnih jedinica
u okviru jedne oblasti, Sto je veoma korisno Zanike. Ovo omogtava @enicima da imaju vise
apleta na jednom mestu.

Ovaj alatomogitava @enicima i studentima da vide i razumeju matedhatipojmove i
da primenjuju gradivo iz ragiitih oblasti. Nastavnici mogu koristiti Sketchpaaokdinaminu
plocu da bi prezentovali i ilustrovali ndorizuelizacije matematike.

Ono Sto moZze biti korisno¢enicima i nastavnicima je da ne veoma jednostawgim n
mogu kreirati animacije ponéa tzv. Motion Controller-a,gde postoje parametri za unos brzine

ili za odabir odgovarajie komponente za koju Zelimo odraditi pokrete.

'1

B3 The Geometer's Sketchoad - Untitled 1

II File Edit Display Construct Transform Measure Graph Window Help

[

B K, |] B4 Untrtled 1

—

m

N —] [P

il - ~

- - 8

N~ / N

| B / P \1

Al /7 N\

==l f i/ A A  — —
| [ | { 4 | L | Mation Controller x] I
| [l | { ", ) | Y 1 ]
[ 1] I i ™ ! | _ ™ 1 Target: Sagment &3 | E
[ 1] 4 AN R / A e 1 : - ; 1B
[ 1] Y Y Y L Il » |l m] =21 nllE
[ 1] AY e i 1 1 ! 1 I B
[ 1] N [V I, |k
[ 1] ™. o~ 1| Speed: = g |
[ 1] T e el |
1] —
[ 1]

[ 1]

" 4

Slika 6.1 Jednostavan primer u SketchPad-u i Md@iontroller

Postoji veoma jednostavno snimanje u oblikml strane, a slededijagram prikazuje
tipicnu vezu interakcija potrebnih za stvaranje Javadlpetd (JSP) apleta u web pretraZiva

kao i n&in pozivanja apleta btml editor.
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Web Pages:

Bezier html

ateh claces.

Host Web Server Client Web Browser

THE GEOMETER'S

SKETGHPAD

Internet

GSP ¢lass

JSP_DR2 zip

v

<applet code="GSP.class"
codebase="jsp/" archive="jsp4.jar"
align="bottom" height="500"
width="700">

Slika 6.2 Ndin realizacije i implementacija apleta u html edito
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3.4.3 WIRIS, alat za jednostavno kreiranje apleta testova u matematici

Wirisje alat koji moze biti u potpunosti integrisaredearning okruzenje, odnosno moze
postati deo samog sistema zacenje. Ovaj alat se pokazao veoma dobro u okruZanjgene-
ucenje i ima nekoliko prednosti nad drugim ¢ngim alatima:

* za njegovu upotrebu dovoljan je web browser,

* nezavistan je od operativnog sistema,

» korisnik ga moZe koristi u e-learning okruZenguip i doZivljava kao deo okruZenja,
* veta produktivnost,

» sama aplikacija ne mora obavezno da bude na istoweru sa e-learning sistemom,

« jednu aplikaciju moze da koristi viSe e-learngigtema.

U poglavlju 6, u kome je naveden primeregracije sa sistemima za &emje bée
predstavljene i joS neke mognosti ovog alata u Moodle sistemiiris alat poseduje slede
module:

e Editor,

e Onlajn okruZenje - Web kalkulator ,

e Wiris Kviz (moguwnosti ovog alata i primena u ocenjivanju, su deiiaj
objasnjene u poglavlju br.4),

*  Wiris - Bela tabla.

R— - o s i
& WIRIS Formula Editer WIRLS, your web calculator

S www.wiris.com/demo-moodle © wwwwirisnet
it
General | operatars | symbols | Big Ops. [ Matrix [ amows [ Greek [ script and accent [ other | i Opretions w
o0 olflvd L . M @ |8 o va|E O |[0]| ot represert | eoustionse
! [ om 00 O, % | £ 0|0 | petas system 50
m k | VO m
F[x]=fbf(x)dx { tan(x) dx =» -In(|cos(x)|)
12 3
determlnant 4 5 6 = -3-x2+3.x+24
T 8 xZ-x+1
!
Wanual Cancel
Slika 7. editor Wiris alata Slika 8. Wiris u oblikunlajn okruZenja
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1 Find the expression of the line tangent to f(x)=4-sin(.
at the point of x-coordinate 2- 1.

5 )serve how the quartile values chani
e
1 5 3 1) ) f
\/ »

Answer
General IOperators ] Symbols IElg Ops, IMatrlx ] Arrovs ] Greek I Script and accent ]f
Quartiles split the statistical
o o|r|vi i ;hainﬁlt %Zs?n‘"a'u“a“r(ffc“?ﬁ?;fﬁs“z"é’azsar
m o b | VO [ ‘
e ]
‘ 2-m+4-cos{0)f-x | .
Slika 9. Wiris alat za izradu kvizova Slika 10. r¥iBela tabla

Veoma je bitno naglasiti da se Wiris alat moze vaqgetdnostavno integrisati u radte LMS,
CMS | HTML editore. Alat obuhvata rad sa sléate oblastima :

A. Operacijama i simbolima, D. Geometrija,
B. Matricama, E.Programiranje ,
C. Kombinatorika, F.Matematéka Analiza itd.

Na slici 11 je prikazano okruzenje Wiris alata uagmverziji. Ovo je velika prednost ovog alata
zato Sto ne zahteva da se kompletan softver prewsammterneta \ese jednostavho moze

koristiti kaoOnlajn editor.

Ediit | Cperations | S:mhals |Analxsi3 |Matrix |Lln'rt3 |C0mbinatarics |Geametr: |Greek |Praﬁramminﬁ |Fl:|rmat

@ @ | & o 4o
m o oo o, ¥

I =

l;I ﬂ:ﬂ plot represent | eguation solve W {E}
1

i L i

=

1 | |O] | mlot3d system solve

Slika 11 . Glavni odéNgiris alata

Jos jedna prednost ovog alata je jednostavnostesignu obliku apleta i kasnija mognost da se

taj aplet modifikuje. Sledi primer implementacijeri/ apleta u html kodu:
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7
[<applet

CODE='WirisApplet.class'
CODEBASE="http://www.wiris.net/wiris-
codebase/'

ARCHIVE='wrs_net_en.jar'
WIDTH='100%' HEIGHT="100%'
>

\_

Slika 12. Mogdnost snimanja Wiris sadrzaja
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3.4.4 Easy Java Simulations, alat za razvoj interak/nih simulacija

Easy Java Simulation@lalje u teksttEJS?) je softverski alat koji omogiava kreiranje
interaktivnih simulacija (apleta). Ovaj alat je letan nareito za osobe koje imaju osnovno
znanje iz programiranja kao i kreiranje simuladigackih i tehnitkih fenomena i sistema na brz i

lak n&in, pa je pogodan za koénje u inZzenjerskom obrazovanju (Francisco, 2005).

% rinterface:

L{

CT\USers \CAKU\DESKEop\EJS_%.3. ¢, [\output \Unnaned_pkg\Unnamed.javarZllt "j
Saracewic Muzafer // > Initialization.Init Page:l

Slika 13. Korisniki interfejs Easy Java Simulations

Aplikacije kreirane poméu EJSmogu biti samostalne Java aplikacije ili apleti/drisSni
fajlovi EJS aplikacija s&uvaju u.xml formatu. Grafiki korisnicki interfejs koji nudi EJS je

struktuiran tako da se sastoji od tri dela: opis@dela i vizuelizacije (Popo&ii Naumov,

12 g5 je namenjen je nastavnicima, istradivea i studentima koji imaju osnovno
znanje iz programiranja, a ne mogu sebi priusgtikv utroSak vremena za kreiranje kompletnog
sofisticiranog interaktivnog grafog korisntékog interfejsa.

Kako je EJSbaziran na Java-i, to je magusimulacije kreirane u njemu koristiti kao
nezavisne programe koji rade pod ré&tilin operativnim sistemima, distribuisati ih preko

Interneta i pokretati ih kao html stranice iz popularnih welitaca (Francisco, 2005).
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2010). Opis je deo u kojem se definiSe fenomesistiem koji se simulira, odnosno u njemu se
nalazi teorijski deo neophodan za razumevanje EojaProcesa ili sistema.

Model je deo koji se odnosi na stranice sa Javakodliferencijalnim jednanama ili
na povezivanje sa eksternim aplikacijama (npr. MABL. SYSQUAKE).

Vizuelizacija se odnosi na grafi prikaz aplikacije kao i na elemente korigtog
interfejsa potrebnog za interakciju. Model i vidmatija su povezani tako da se bilo kakva

promena nastala u modelu automatski odrazava oalwizprikaz i obrnuto.

- by

i| rinteriace
(2 [B | = @ |® |
I A X = - VvV & = —

%| 2D Drawables

I"k’f"kl>ﬁ[-|_;g @I
HED DB o
-3D Drawables il
10 [ o2 .: [ D | il
§9gede e te o 2= 30| ||
8 /7 55 N ZZ 1t 33 B8 Il

Slika 13.1 Deo Kkoristikog interfejsa Easy Java Simulations

MATLAB e softverski paket koji mnoStvom svojih alata @utava jednostavnu analizu,
sintezu, modelovanje i simuliranje sistema (Fraxwis Jose, 2005). Za kreiranje simulacija u
Matlab-u koristi seSimulink alat namenjen za modelovanje dingadh sistema u grafkom
okruzenju. Simulacioni modeli koji su kreirani uaow alatu su prikazani u oblikalok-dijagrama
koji se sastoji od pojedidaih modula ( integrator, diferencijator, operatabisanja, operator
mnoZenja, pojanije itd.). Parametri sistema se @iw definiSu u samim blokovima pre q&ika

simulacije.
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Kvadratna funkcija
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Slika 14. Primer apleta u Easy Java Simulations
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3.4.5 MATHEMATICA, alat za matemati ¢ko programiranje

MATHEMATICAje programski paket za matens&e i druge primene. Do sada je ovaj
alat upotrebljivan u prakthe svrhe, a pomogao je u reSavanju mnogih tedmnijgkbblema.
Takale, Mathematicge izwavana i od strane studenata, posebno na Matéamatfakultetima,
primenjuje se na osnovnim studijama i na Tekimn i Arhitektonskim fakultetima.

Primena ovog alata se rasprostire u svim poljimakea Ovaj programski paket ima
velike moguénosti. Alat je posebno pogodan za slédgrimene (Blachman,1992):

A. obrada numegkih podataka,
B. sposobnost simb@kog procesiranja,

C. sistem za grafko prikazivanje podataka i funkcija.

Klju¢na ideja je bilo otkde simbolékog programskog jezika koji moze da manipuliSe
vrlo velikim opsegom objekata koji se pojavljujutehnickim izratunavanjima. Ona se aktivno
koristi i u obrazovanju. ViSe stotina kursevag¢@o od visokoSkolskih institucija pa do srednjih

Skola bazirano je na pakeilathematica.

L Untitled-1* [=[]x

File  Edit Cel Format  put Kernel  Find  Window Help

[leibniz] In[1]:= 1=
Plot3D[Sin[Cos[x + ¥11. {x. -3, 3}, {y. -3. 311 ]

[leibniz) [ 1]=
= surfaceGraphics -

S — -
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In[d]:= Integratef[i/{x~3-1}. x] 7]

ArcTan [ Liax ]

S D Logl-1+x] - = Logll a1}
+ _ -1+x] - — R+ K
3 g [ 3

3 A

5= Plot3D[Sin[y + Sin[3 x]1]1. {x. -3. 3}. {¥. -3. 3}] il

oufd]= {—

if;:\% p
i
~0.5 oo Q‘ "

S

G
#‘\\’\"

2

% \\231

5 v

oufs]= - SurfaceGraphics - H_

Slika 15 - rad sa 3D grafikom u alatu Mathematica

Mathematicase Siroko koristi kao najvazniji podvig softverskagenjerstva. Predstavlja
jednu od najvéh aplikacija koja je ikada razvijena, i sadrzi ogran niz novih algoritama i
vaznih tehnikih inovacija. Melu mnogim inovacijama je koncept interaktivnog doleunta,

poznat kasoteboolMaeder, 1996)

09 -

08

07

06

Slika 16. Demonstracija izéanavanja rastojanjadaka u koordinatnom getku
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Mathematicaje softver (jezik i paket) za simbdko i numeréko reSavanje problema iz
svih poznatih oblasti matematike, fizike i drugiblasti nauke, tehnologije, finansija, medicine,
istraZivanja, obrazovanja, itd. Namenjena je ka&dskicima (facima, studentima, inZenjerima)
za reSavanje vepoznatih, protenih problema, tako i istrazivima koji je mogu upotrebiti za
najkomplikovanije proréune i analize (Gray i Glynn, 1991).

Prednost ovog alata je Sto se krajnji produkt mia¥esti u obliku Java apleta. U radu
(MaSovi, Sar&evic i ostali, 2011 Quality) se moze pritati da java ima velike mogunosti kada
su u pitanju web bazirani sistemi tako da svali k§i ima moguénost da izveze proizvod u vidu

apleta da postoji mogunost primene istih na razitim platformama.

http:/ fwww.althorne.org/form/sre/ ~| @

WITM - Web Interface to Mathematica A~
WITM ver 0.62. Mathematica ver 5.2

-1 0,
View Tools & &) 3 % [

Pocket PC

Slika 17. Implementacija Mathematice na smart telef
3.4.6 Integracija JAVAVIEW alata sa Notebook (Wofram Mathematica)

Alat JavaView se uglavnhom koristi kao integracija sa programskpaketom
Mathematica. lzuzetne grékie moguénosti alataMathematicase mogu iskoristiti za kreiranje
zanimljivih apleta koji se mogu Kkoristiti za poteelmastave prirodnih nauka iiesto svoju
primenu nalazi u arhitekturi ili anarskoj grafici (Wolfram, 1996).
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Slika 18. Primer apleta i njegovih podeSavanjatualava View
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JavaView se moZe integrisati Mathematica Notebookkako bi krajnji proizvod bio
java aplet. Naveden je primer instalacije odnosopiyanjaJavaViewokruZzenja uMathematica
kodu:

<<JavaView JLink’

InstallJavaView(];

cube = Graphics3D[Cuboid[{0, 0, 0}, {5, 2, 1}1];
JavaView[cube];

JavaView poredathematicese moze integrisati i ddaple Powertool alatomPolymake Sledi

primer implementacije apleta koji je kreiran u Jieav alatu, u HTML editoru:

<applet

height="512" archive="jars/javaview.jar"
width="640" code="javaview.class">

<param name=model value="muzafer.jvx">
<param name=displayFile value="muzafer.jvd">
<param name=panel value="material">
</applet>

Takale bitno je napomenuti da se apleti u JavaView-u unginostavno implementirati u
sisteme za edgnje (resurse, forume, testove i td.). Detaljnijevim mog¢nostima u poglavliju
6, u kome su navedene md@gosti implementacije Java apleta u sistemima zéeeja.

Re: Odgovor: Grasshopper - Senes
by Dusan Sosnizh - Tuesday, 17 November 2009, 06

Bas bi bilo super ako b okeacio « defininci.

Shom norens | £t | Soit | Delet=

Re: Grasshopper - Series
by Jelena Danienosn - Tuesday, 17 November 2009, 03:49 PM

B nekohy

Shase pavens | £ | Solt | Delete | Beols

M Odoovor: Grasshopper - Senss

Slika 19. Primer integrisanja Java View okruzenfankcionalnost Forum sistema za &unje
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Naveden je i primer sloZzenog Java apleta koji jeemau alatuMathematicai njegova

implementacija HTML kodu

Postavke: HTMLI. kod:
<applet archive="live.jar"™ code="Live.cl *
Pozadina: @ <param name="BGCOLOR"™ value="#ffffff" />

<param name="MAGNIFICATION™ wvalue="1.2" |
<param name="INITIAT. ROTATION" value="0,! =
!"'“ x <param name="SPIN X" value="17" />

<param name="S5PIN ¥Y" value="Q" S

Pocetni kut rotacije (2X): |U ! <param name="INPUT FILE" value="glass.m"
— <param name="INFUT ARCHIVE" value="glass =+
Podetni kot rotacije (Y): !L[J | 4 it | Mo
Rotaciia (0 [17 | BE kod (za marh.e forum):
[1ive=BGCCLOR: #ffffff;MAGNIFICATICN:1.2; 2
Rotacija (Y): | 0 | € [ | P

P i |1 2 | Datoteka sa slikom: .m ili .zip.

® Applet:

Logotip Mathematice:
Oprez: Doz i tredi objelkt s p:moaauﬁk] Lzru.mﬂu zaht_]evm
praporsiya s polretan)e samo na brzim

S R

P‘fl kaZi

Slika 20. Rad sa 3d grafikom u Mathematici i izeoApplet
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3.5 Kolaborativno kreiranje elektronskih sadrzaja pomoéu apleta

Kolaborativnost je jedna od osnovnih pretpostaveiven paradigme u razvoju Web
aplikacija, koja seesto ozn&ava kao Web 26, Neka kolaborativna okruzenja namenjena su pre
svega u radu sa binarnim fajlovima dok su druge wi&enuta tekstualnim sadrzajima (Wiki ). U
svakom sldaju, ova okruzenja moraju da omégujednostavno dodavanje i promenu fajlova.
Sadrzaj mora biti tako organizovan i skladiStengdaje mogade jednostavno proiia Zato ovi
sistemi uglavnom imaju napredne podsisteme za guetpodataka. Najpoznatiji predstavnici

ovih sistema su MediaWiki, Twiki, Plone i Alfresco.

3.5.1 WIRIS Conference - math chat

WIRIS alat je izuzetno koristan za kolaborativad tavidu chat-a ili konferencije ali sa
nekim dodatnim nespedifiim mogw¥nostima. Krajnji proizvod se mozedsaati u vidu Java
apleta koji se kasnije moze jednostavno implematitira razkitim platformamaZamislite da se
nalazite u dionici, u toku jecas matematike idenici rade zadataklU toku ove diskusijedenici
timski reSavaju zadatak, gde mogu zajedno naveddje ideje u vidu matemakih formula ili
geometrijskih figura i méusobno komunicirati. Zaista ovaj alat pruza dobougnicku podrSku
kolaborativnom radu u eganju. Postoji i dodatak za implementaciju u sistaeiza e-genje.

WIRIS »CAS » Resources »WIRIS Conferance - math chat

Nobody is speaking.

Ediit | Operstions | Symbals AnalysisIMatr\x UnitsICombinatorics Geatmetry GreekIProgramming Format

W {@ o | & o vo| £ o | plot  represent | equation sove v | (g} WE =
[@ o g 0, ¥ | & I | [0 | pletss system solve >

n Pozdrav, ja sam Saracevic Muzafer

=

| ovde mozemo zajedno raditi zadatke
|
| 7 +v/aT |

Slika 21. OkruZenje WIRIS Conference - math chat

13 Web 2.0 je novi n&in dizajniranja i projektovanja Web aplikacija, @knod osnovnih principa
su korigenje Weba kao platforme, kof&hje podataka koje unosi veliki broj ljudi, i
implementacija aplikacija pomdas jednostavnih programskih modela. Opisuje se,kaad-write
web" i nudi sve servise i aplikacije koje omdgju pojedincima da kreiraju nove sadrzaje,
dopunjavaju postofe, melusobno sakuju i razmenjuju sadrZzaje sa ostalima. Podrzava
korisnitki generisan sadrzaj, gde su autoricoebkorisnici, a ne specijalizovani autori ili ekspge
korist&ti raspolozive tehnologije kao Sto su blogovi, padcaviki i drugi. Podstie drustveni
aspekt weba koré&njem socijalnih mreza
(http://e-lab.tfc.kg.ac.rs/moodle/mod/book/view.pht=5088, materijal za predmet — Alati i
tehnologije u e-¢enju).
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3.6 Primena Java obrazovnih igara u nastavi

Pojmove simulacija i igra potrebno je Sire shvatatie vezivati ih samo za njihovu
realizaciju uz pomd kompjutera. Sadrzaj simulacije je simuliranje née, ali igra nije samo
vid zabave ili nesto 5to sluzi za rekreaciju, za,iyee moze biti i oblik nastavne tehnike, metoda
kojom se nesSto vizuelno prikazuje tiui na taj n&in se apstraktno pretvara u konkretno,
ocigledno, jasnije i lakSe razumljivo a time i lak&e Wwenje.

U toku simuliranja tenik se aktivno ukljéuje pri donoSenju odluka, usvajanju stavova,
razumevanju pravila, igranju ulogacéhik tada @i manipulisanjem modelom koji moze biti, na

primer, predmet, proces, neki sloZeni sistem.

Game

Pause

Quit

Slika 22. Primer obrazovne igre za nastavu matémnatiobliku apleta

Mnogi pedagozi i psiholozi bave se ptauanjem efekata elektronskih igara na razvoj
dece, ali da bi svaka igra naSla svoje odgovéeajuesto, trebalo bi izvrsiti njihovu kategorizaciju
i klasifikaciju. Shodno tome, mozZze se govoriti o radovnim kompjuterskim igrama i
kompjuterskim igrama namenjenim zabavi. Danas je sise pedagoga, psihologa i IKT
strinjaka koji dokazuju da kompjuterske igre mogu pagiskognitivni razvoj i n&i svoju
primenu u nastavi (Moreno i Mayer, 2007).

Java je poznata u svetu kompjuterskih igara, pavag programski jezik moze smatrati
bitnim faktorom u oblasti obrazovnih igara. Prvemsio kroz java aplete, jer se oni mogu lako

implementirati na web stranice nezavisno od plattar
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Slika 23. Primeri edukativnih java igrica u viddeta namenjenih za nastavu
matematike
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3.7 Mape uma ibrejnstormingalati kao Java apleti

Mape uma jasno definiSu kljoe pojmove, odvajafi bitho od nebitnoggime nam
omoguiavaju da se fokusiramo na bitne stvari i da ne rgobvreme na nebitne detalje. Tdko
predstavljaju ndn da se puno informacija stavi na jedan list papida se na dobar ¢ia
organizuju beleske. Veoma dobarimada se @i, pa se ovaj ndn moze primeniti i u nastavi
matematike.

Brejnstorming alati(eng. BrainStrom Toolspu namenjeni kreiranju mapa uma za
aktivnosti ili dogdaje, kao i za brzo hvatanje belezaka i ideja n#asedna ili predavanjima.
Pogodne su i za kolaborativan rad. Mape uma gissre za kreativnu organizaciju misli koje
nam pomazu da bolje iskoristimo neoge@mu mé mozga.

Poma@u mapa uma u matematici, korigtslova, brojeve, boje, linije, crteze, sa lagm
postiZzemo izuzetne rezultate Wwemju, kreativnom razmiSljanju, pripremanju predgsan
prezentacija, hvatanju i pravljenju beleZzaka, phamu izrade zadataka i razvoj toka podataka,
donoSenju odluka, reSavanju problema, i 8&oo- u pandenju i LWEenju na svim nivoima.

Alat TWikiDraw je izuzetno koristan za kolaborativan rad i radregpama uma koji se
mogu sauvati u obliku apleta, pa se zatodsto koristi zbog lake implementacije na webu ili u
sistemima za edenje (viSe o mogtnostima implementacije apleta u Moodle sistemu-néeaje
u poglavlju 6).

X TWikiDraw =10l
Drawing Edit Selection Fill Line Text
Java Applet Window

KREIRANJE SADRZAJA

ALATI ZA E-UCENJE

GEOGEBRA WIRIS
KREIRANJE TESTOVA
MATHEMATICA

MATEMATICKO
PROGRAMIRANJE

| v}

Delete | Duplicate| Group| Ungroup| Bring To Front| Send To Back| Help|

Scribble Tool

Slika 24. OkruZenje TWikiDraw
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4. ALATI ZA OCENJIVANJE U NASTAVI MATEMATIKE

Postupak nastavnikovog ocenjivanjgenikaje proces davanja misljenj&eniku o tome
koliko je ostvario postavljenje kriterijume. Po&woestaj treba da obuhvati precizne informacije o
znanju, napredovanju i da savetujgenika kako da nastavicenje, ako se radi o e@nju ili
hibridnom n&inu veoma je bitno odabrati i adekvatne alate t@jnogu postii.

Pre svega, nastavnik je neposredno odgovoran liangsi procesa Skolskog i razrednog
ocenjivanja. Stoga je neophodno razvijati odgowgmjvesStine proveravanja, ocenjivanja i
vrednovanja postigréa i razvoja denika (Healy, Berger i ostali, 2004). Kompetendj@odrija
ocenjivanja su vazne profesionalne kompetencij¢éamaga koje su osnova nastavnikovih uloga

procenitelja, evaluatora itd.

4.1 Metode, postupci provere i ocenjivanje u mateatici

Pri vrednovanju (procenjivanju) kvaliteta i nivoaanja u nastavi matematike ocenom se
iskazuje trajnost, korektnost, svesnost i upotiatdf znanja (njegova funkcionalnost) na raznim

stupnjevima, odnosno nivoirtfa

14U pogledu kvaliteta postoji nekoliko nivoa znarfjdiroslav B. Mladenow, Ocenjivanje enika u
nastavi matematike):
1. Nivo prepoznavanja kao najnizi nivo, kad &enik nije u stanju da samostalno iskaze trazeni

podatak ili pravilo, ali ga se moZe setiti uz iaZvepome@ nastavnika, ili ga moze prepoznati u
nizu pondenih odgovora.

2. Nivo reprodukcije kao nivo samalo kvalitetnim ali neophodnim znanjem. To je nkamla @enik
moZze samostalno da reprodukuje ¢eni sadrzaj u pogledu poznavatiajenica, termina, pravila,
klasifikacija, postupaka itd.

3. Nivo razumevanja je nivo sakvalitetnijim znanjem u odnosu na predhodne nivaa @enik
stvarno shvata i razume ri@ni sadrzaj i u stanju je da ga ldgiobrazlozi. Gradivo izlaze i s
razumevanjem @enik je u stanju ne samo da prepozna i reprodukajgéeno, vé da vrsi i
misaonu preradu znanja — da razume i objasnénice, pojmove, pravila, definicije, da izdvoji
bitno od nebitnog, povezujgnjenice i izvodi zakljgke). Usenik koji je nadio gradivo na ovom
nivou moZe verbalno iskazani zadatak da ,prevede”nmatematiki jezik (jezik simbola), i
obrnuto, sa viSe apstraktnog (matediaig) jezika moze da ,prevede” na manje apstraktan
(konkretniji, ob&an) jezik.

4. Nivo primene gde se podrazumevarlo kvalitetno znanje, kada jetenik u stanju da n&ene
sadrzaje (pravila, algoritme, teoreme, metode) smhus primenjuje u reSavanju raznih teorijskih
ili prakti¢cnih zadataka, slhih onima koji su vé reSavani. Benik ume sté&eno znanje da
primenjuje pri éenju novog gradiva, u zivotu i praksi. U ovoj faniataju ulogu zauzimaju apleti i
interaktivne sismulacije. Konketni primeri primese bas mogu navesti u nastavi informatike ili
matematike ali u W®j meri apleti se primenjuju i u nastavi tetiog obrazovanja (Pavlavii
ostali, 2010).
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U radu (Bjelanovi, 2005) se navode konkretni predlozienja istrazivanjem
posredstvom Java apleta prema modelu Georgea Pbdyadie rad (Polya, 2003) pomenutog

autora iznosi prednosti savremenih metoda u nastatématike i novih otkéa u ovoj oblasti.

4.2 Alati za ocenjivanje bazirani na Javi

Softverski alati mogu da analiziraju aktivnostiarpognu nastavniku da pruzi povratnu
informaciju na osnovu ispisane komunikacije kojenatazi na kursu. Novi softverski alati mogu
biti koriS¢eni od strane instruktora a mogu ih koristitenici i za samoocenjivanje.

Ovakvi alati u nastavi matematike imaju Siroku prima nareito kod kreiranja testova,
sa nizom pitanja ili zadataka gde nastavnik zalivpriti koliko utenik zaista razume gradivo koje
je radeno nacasu. Veoma je bitno da séamicima omogée i tzv. samoevolutivni testogjdece
svaki Wwenik imati mogdnost da proveri koliko je n&io odnosno da li je potrebno detaljnije da
pogleda préeno gradivo.

Navedeni su nagXe kori€eni alati za ocenjivanje u eenju koji se baziraju na Java

programskom jeziku (JavaScript, JavaApplets).

Tabela 2: Alati za ocenjivanje u €anju

Quiz Maker ActivePresenter QAEWT QuizMaker
Whizlabs SCJP Exam

Java Web Start Simulator iQuiz Maker

Java DB QuizFaber Multiple Choice Quiz Maker
HotPotatoes Quiz Builder

Milon Quiz Program

Greenfoot Articulate Quizmaker Multi-choice quiznge

Java Access Bridge PollDaddy Java 3D

Svrha ovakvih alata je omogjti kreiranje interaktivnih vezbi koje se mogu izt u
raspolozivom web pregledniku. Bitno je da vezbeidter HTML i JavaScript kako bi se
implementirala interaktivnost. Korisnik ne mora tmananja iz podr&ja programiranja da bi
koristio ovakve alate (Materijal : E-Lab TFC , L4).

5. Nivo kreativnosti ili stvaral&ékog reSavanja problema se odnosi na najkvaliteampgnije, kada je
uéenik (saglasno svom uzrastu) u stanju déeste znanje i poznate metode primenjuje u sasvim
novim situacijama, da samostalno izdvaja bitneeidéjnjenice i pronalazi odgovaraje postupke
za reSavanje pojedinih problema, da stvékila samostalno reorganizuje gradivo koje izlaze,
kriti¢ki analizira i procenjuje iznete tvrdnje ili teaij
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Sve Sto potrebno odraditi je da se unesu potrebdiag, odnosno kreirati pitanja,
odgovore, izvestaje i sl. Ovi alati na zahtev, sstaoo kreira web stranicu koja se moze postaviti

na web server ili snimiti na &anaru i po Zelji izvoditi bez pristupa na Internet.

Uglavnom, zajeditko za pomenute alate za ocenjivanje ucenju je da koriste
JavaScript, a Java apleti se lako povezujda=mScriptnaredbama, tako da Java apleti tiko

nalaze primenu i mogu se iskoristiti u kreiranjsté&a za ocenjivanje.

Tabela 3: Primer upotrebe JavaScript naredbe iemphtacije u Java apletima

APLET | JAVASCRIPT HTML

import java.applet.*; <HTML><HEAD></HEAD><BODY>
import java.net.*; <SCRIPT>
function doAlert(s) {
public class InJava4 extends Applet{ alert(s);
public void init(){ }
String msg = "Hello from Java (using </SCRIPT>

' ipt alert)";
avascript e [/ —

getAppletContext().showDocument

(new URL("javascript:doAlert(\"" + msg <APPLET CODE="InJava4.class"
+\"); NAME="myApplet" MAYSCRIPT
} HEIGHT=10 WIDTH=10>
catch (MalformedURLException me) { } </APPLET>
} </BODY>
} </HTML>

Ceo JavaScript kod koji se obéno stavlja u zaglavlje vezbe ( koji sadrzi pitamja
odgovore),¢e pri izradi web stranice biti izdvojen u zasebratoteku, s istim imenom, ali
nastavkomjs umesta.htm Obe datoteke su neophodne da bi test radio, haraju biti smeStene
u istom folderu (stian princip kao kod Java apleta). Ovo mozZe bitidmriako zZelimo ¢enicima
malo otezati da pogledaju u izvokddi procitaju odgovore i povratne informacije dok reSavaju
vezbu.

Kreiranje kvizova u alatima koji se baziraju naa@eript jeziku, je vrlo brzo i kreativno
jer uglavnom pomenuti alati poseduju koriiinterfejs koji je razumljiv i prilagden korisniku.
Zahvaljuj&i korisnickom interfejsu nekih alata za ocenjivanje, mogu psaneniti sledée
napredne karakteristike u nastavi (Materijal : B0&C, L4):

e Brzo grupisanje i nasuian izbor pitanja iz grupe pitanja,
» Davanje specifinih rezultata korisnicima kviza i davanje povratiniformacija na

osnovu njihovih rezultata (veoma bitno u odsustastavnika),
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* Ukljucivanje slika,Flash-eva i audio zapisa i scenarija u okviru kviza,

» Grananje kviza koje vodi korisnika kroz pitanja avisnosti od odgovora (veoma bitan
segment za pojedince, odnosno dostize s& we/o nastave kada je u pitanju
indivudualizacija, odnosno prilagenost testa deniku u skladu sa njegovim

sposobnostima), animiranje objekata i njihovo vraske podeSavanije itd.

4.3 Primeri upotrebe alata za ocenjivanje u nastauinatematike

Testovi znanja (testovi postigiauili provere znanja) predstavljaju najobjektivrgieedstvo za
“merenj€ znanja. Njima se utduje koliko je znanja stekao neki pojedinac tokonawdjanja

odreiene aktivnosti (predavanja, vezbi, prakse) ili déreg periodadenija.

Zadaci u testovima znanja prema obliku u keendaju &enicima dele se ndestove
reprodukcije (pris&anja) i testove rekognicije (prepoznavanjd). U svakoj od ovih grupa
postoji nekoliko oblika zadataka koji se upotrebdjm u testovima znanja, a obe grupe se mogu
primeniti u ocenjivanju u nastavi matematike, pisteeno se misli na proveru znanja kada je u

pitanju teorijsko znanjadenika iz ovog predmeta (Kurnik, 200@atematiki zadatak).

Na osnovu sopstvenog iskustva smatram dkojesnije upotrebiti testove reprodukcije
(testove otvorenog tipa) u kontekstu e-procene janger e-wdenik sam trazi, reprodukuje i
odgovara na postavljeno pitanje. Mnogo je realmgetrebiti ovakav tip zadataka (kada j& oee-
ucenju) jer i rezultat i nivo postigida je realniji ako postoji viSe zadataka ovakvog.tip

Osnovni tipovi ovakvog oblika znanja su:

1. esejski testovi ,

2. testovi dopunjavanja ili prianja.

Slede primeri kako se moZe aMIRIS QUIZ primeniti u kreiranju testova za ocenjivanje
u e-wenju. Wenici 6, 7 i 8 razreda su imali prilike da radekprane testove u toku razvijenog

kursa za potrebe istraZivanja.

> U testovima reprodukcije odtenika se traZi da samidia reprodukuju odgovor na postavljeno
pitanje. U testovima rekognicije ili prepoznavanjgenik treba od ponienih odgovora da

odabere, da prepozna onaj koji jeam http://www.cet.rs/cetcitaliste/Citaliste Tekstovigiad
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1 Saberite sledece razlomke C i ;
Marks: — 37
n
Answer
Edit
General I Operatars lS/mboIs ]Big Ops. IMatrix ]Arrows ]Greek ] Script and accent ]Other ]
@ o o f|vE § B
@ o h | VO E

Slika 25. Primena Wiris alata u otvorenom tipu mpiisa— esej sa kratkim odgovorom

Nivo ozbiljnosti u evaluaciji se moze paati i na taj ndin da se omogti automatsko
menjanje pitanja, odnosno da uvedemo promenljiy@mstavljenom zadatku (brojevi, operacije,
polinome, date vrednosti ulaznih parametarai sl.).

U prethodnom primeru koriste se promenljive, odimosmakom se deniku prilikom
otvaranja testa nasu#mio menjaju vrednosti odnosno svako dobija t#elirazlomke u zadatku.
Vrednost parametara za koji Zelimo da se vrednoshjao navodimo na sleéie natin
#promenljiva To havodimo u tekst editoru u kome navodimo péan

Sledi primer kako nastavnik definiSe algamtza promenljive u prethodnom primeru:
WIRIS Quizzes

Formula editor® g

Algorithm™ (g [ eeratons | symoots [ anever [ wetzo [unte [ coms
O @ | & 0° @
[ o oo 0O, %0

equation solve ¥

plot  represent

plot3d system solve

I repeat
_ random(-10,10)
~ random(1,10)
until pgZ
repeat
_ random(-10,10)
" random(1,10)
until qgZ
Is=p+q =

o=
P ) =

Slika 26. Primer kako nastavnik unosi algoritanpegthodni primer
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Naveden je primer otvorenog pitanja sa slozeninmowdgom (slika 27) i algoritam za promenljive
u zadatku (slika 28):

1

Marks: —-
M

lzratunajte —5-ton(—5-x +1)2-5.

Answer
Edit

General I Opetators ] Symbiols l Big Ops. I [¥latrix ] Arrows I Greek ] Script and accent ]Other 1

o @|f|vi % B
m o b | ¥0 B
(]

Slika 27. Primena Wiris alata u otvorenom tipu mpjga— esej sa sloZzenim odgovorom
NIRIS Quizzes g

Formula editor® g

Hi
Algorithm® [t Oreretions | gymiois [ anavsis [

o o o & m =
o

5 040
oo 0, ¥

ol
o]

Zil
F I

plot  represent
[ o

eruation sove. ¥

& plct3 system salve

\ r() :=random({-10..10) I1{0})
\
[p=r()-x+r()
sinp
F=random([f::: ]) =
r() -sin(r()-x}+r()-cos(r() -x) =
\
| F=F"

|p = 5-x+7
|F => cos(5-x+7)

|f =+ -5.5in(5-x+7)

Slika 28. Primer kako nastavnik algoritam za prdtiigrimer

Navedeno je jos jedno pitanje sa nasimm menjanjem datih parametara:

T
Braj 25 je prost? Question text @

Gl [eol] B 7 U8 |% < |80 |4
Sl —bese BOI&@| (D

Slika 29. Primer pitanja

Slika 30. Primer ndgnja promenljive u Wiris editoru
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U delu za unoSenje potrebnog algoritma navodimavnammenljive i naredbuandom (opseg
vrednosti):

Algorithm' Eiit | Cperations: Szmbo\s Anal:sis Matr\xlunits Combinatarics Geumetrz Gresk Proﬁramm\ng Format

M @ Wl | 8 0° WO | £ O |0 | plat represent | equstionsove w | (g} =
m o o 0O, 90| & L [0 | potae system sabve o

| n=random(1..100)

| sol=prime ?(n)

| f=Ffactor (n)

| d=sequence (divisors(n))

|n = 44

| sol = false

[f= 22.11

|d = 1,2,4,11,22,44

[ =

Slika 31. Primer definisanja algoritma za promenlji

Broj 25 je vrednost koja se uzima prilikom jedndgavanja testa. U narednom pokusSaju
se uzima druga proizvoljna vrednost. Na ovagimanastavnik mozZe obezbediti realnije
ocenjivanje denika, odnosno ima moduost da obezbedi da svakEemik dobije drugéji
zadatak. Posebno je ovo korisno za rad sa razioayda polinome, za algebarske izraze itd.

Sledi primer sa viSestrukim odgovortii proces kreiranja ovakvog tipa pitanja u
dodatkuWiris za Moodle sistem. Pitanje sadrzi pdane odgovore ali WIRIS editor kako bi
korisnik pre kon&nog opredeljenja za jedan od pdenih odgovora mogao sam da proveri delo

do reSenja. Pitanje izgleda ovako :

Polinom x° —1 ima koren - 1 and 1 . Koji od navedenih grafika niemu odgovara ?

plot  represent | equation solve W

@ oo [n]

plot3d system solve

Slika 32. Primer pitanja sa viSestrukim odgovorom

16 Test viSestrukog izbora je fleksibilan format pnoeéoji se moZze koristiti za merenje
znanja, postignta, vestina, sposobnosti, vestine misljenja itd.avaest se sastoji airio od viSe
stavki koje predstavljaju pitanje na koje ispitanmoraju izabrati ispravan odgovor izthe
nekoliko opcija, ili to mogu biti izjave za kojepisanici moraju proné ispravan zavrsetak.
Testovi viSestrukog izbora spadaju u grupu test@kognicije (prepoznavanja) gde ispitanici
moraju da identifikuju téan odgovor.
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| Trebuchet  [+] [3(12p9)[+] | [] |ng[s] B Z U §[% |80 |ykl]
M EEEE FE—Jeée BOQSR| (@

Slika 33. Primer nawtenja pitanja sa viSe promenljivih

Mozemo videti da nemamo konkretan polinom¢ veromenljivu p, kao i njemu

pridruZzene promenljivea i b.

Algorithm’ Edit | Cperations | S:mbols | Analzsis | Matrix | LUnits | Combinstorics |Geometr= | Greek | Prnﬁram

m @ o | & o 3 E O [a] plat  represent | equstion solve W
@ o oo O ] g':, .ﬁ. O] | plot3d system solve

| a=random(-5..5)

| b=random(-5..5)

| k=random({-3,-2,-1,1,2,3})
|
| f{x)=random({{—1,1}) -(x—a) - (x—b)

| p=F(x)

| {a,b}=sort({a,b}) =
|
| plot(plotter(),f(x))

| plotiplotter() ,f(x+k))
_| plot(plotter(),f{x) +k)

Slika 34. Primer definisanja algoritma za vise peaijivih

U zavisnosti od vrednosti navedenih promenljivinnjagu se i pondeni odgovori. Bitno
je da nastavnik odradi algoritam kaje na proizvoljan ngn uvek menjati polinom i date
promenljive p, a i b. U ovom primeru pateni odgovori se taki®e menjaju u zavisnosti od

proizvoljno generisanog polinoma:

58



Muzafer Sar&evi¢

-

Choose one answer. ©

L

L

Slika 35. Pondeni odgovori za pitanje sa viSestrukim odgovorom

Bitno je napomenuti da Wiris dodatak za Moodle esistima mogeénost da svaku
aktivnost koju odradimo u editor veoma jednostasafva u vidu apleta, tako da uvek postoji

mogunost da isti modifikujemo i dalje nadgradjujemo.kdde se jednostavno implemetira.

59



Muzafer Saréevi¢
4.3.1 Primena apleta u izradi testova sa viSestruki odgovorom

Nastavnik kao partner u pedagoskoj komunikacijitpdf pitanja, podste interakciju,
modeluje diskusije i povezuje sa van3kolskim iskost. Postavlja se pitanje kako pospesiti

pedagosku interakciju sa akcentom na interakcgeeanjivanju.
Sledi primer kako s&Viris Quiz alat moZe integrisati sa sistemom zatenje i kako je

mogute omoguiti interakciju, odnosno da ¢enik prilikom reSavanja testa ima automatsku
povratnu informaciju i dokaz zbagega je téan jedan odgovor a drugi nije. Sledi demonstracija

na primeru pitanja sa visestrukim odgovorom.

15 lzratunaijte povrsinu kruga precnika 25 decimetara.

Marks: —/1
s < mOpsraﬁuns F
[ @ ol

o o

| A=re [z P =

Choose one answer. Potrebno je mnogo viSe informacija da bi se izvrSio proracun

©  Priblizno 5 m?

O 19635m2

Slika 36. Primena Wiris alata u zatvorenom tipapjia — pitanje sa viSestrukim
odgovorom

Bitno je navesti objaSnjenje za svaki pdeni odgovor, odnosno kako sistem daje

povratne informacije ¢eniku, zbogiega je taj odgovor netan ili tatan i dokaz za tu tvrdnju:

The area of a circle can be calculated using the formula

Choose one answer. ® Potrebno je mnogo viSe informacija da bi se izvr$io proracun 3§
; 2
» A=T-radius =T [MJ
—> 2
Priblizno 5 m?
19.635 m?

Slika 36.1 Prvi sltiaj - Neta&an odgovor
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Choose one answer. @ Potrebno je mnogo viSe informacija da bi se izvrSio
proragun
©  Priblizno 5 m?
@ 19.635m? 3¢ You probably forgot fo divide diameter length by 2 to obtain the radius
length.
<[] orerations
@ @ ol
[ o
i te
A=Tt-[Tadius |2 , radius:@
| A=m-(25dm)2 = 625 -1 dm? B
| convert(A,m2) =» 19.635 m?
[
Submit
Incorrect

Marks for this submission: 0/1. This submission attracted a penalty of 0.1

Slika 36.2 Drugi sltaj — Net&an odgovor

Choose one answer. @  Potrebno je mnogo vise informacija da bi se izvrsio proragun

@  Ppriblizno 5 m? Well done.
<|lgue] operations | sympai [ e
o @ ol
o o

ol
ol

£ 0" ¥
oo o, ¥0

o plot  reproser =

b plot3d

= diameter
A= -[Tadiis 2, radlus=#

2 .
|A=“_(252dm) g Gzi" — =

| convert(A,m2) => 4.9087 m?

[

O 19635m2
Submit

Correct

Marks for this submission” 171 With nrevinus nenalties this aives 0.9/1

Slika 36.3 Tréi slu¢aj — Ta&an odgovor

4.3.2 Provera znanja @enika pomatu SketchPad alata

Kod ocenjivanja u matematici i pripreme za konteolti pismene zadatke, veoma je
bitno odabrati adekvatne alate za pripremanjenika, odnosno omogiti u¢eniku postupak
samoocenjivanja. Useometer's SketchPadlatu mozemo na jednostavancinakreirati java
aplete koji u sebi sadrZze simulacije koje su napmmza samoproveru znanjgenika uz dodatne
mogutnosti (objasniti geniku kako da die do reSenja, odnosno predstaviti mu postupak
reSavanja, kao da se nalazidiomici i ima ispred sebe nastavnika i tablu).

Na sledéim slikama je predstavljen postupak kako se moéenil pripremiti za
kontrolni zadatak uz obja3njenje i analizu postadig pitanja. Ovakvi apleti se mogu posmatrati

kao pratéi materijali uz testove koji imaju ocenjitki karakter. Alat SketchPad pored
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mogunosti za grafiko predstavijanje reSenja ima opcije da se na jgdrwan n&n dodaju
komentari i dodatni funkcionalni dugéni koji omoguavaju @eniku da dalje samostalno
istrazuje. Aplet koji je prikazan je koésn u toku kursa -Primena Java apleta u nastavi

matematikg sedmi razred, nastavna jedinica — Pitagorineetaa).

Pl Eode Dogley Conmnoct  Tranlonn  Measure Graph  Wendow  Help

=L |

Dokaz Pitagorine Teoreme

Da li ovi kvadrati imaju jednake oblasti?

2
gl = g?+p?

|
I‘Ij\IUI

:

Higpaefe

Da, imeju .

A.Da, imaju
B. Nemaju
C.Priblizno
B Fle Edt Dmsley Coretnet Tonifors  Messure Sraph Window  Hilp ]
r R I me B
L I'i Dokaz Pitaagorine |eorsme =
o . : H
= ] L [ ]
| — F = o+ b i
Al " [ ]
rry [ ]
bl BT | Em [ ]
N ™ A [ ]
w N 1 | B . [ ]
F - 4 | ] [ ]
r a | - [ |
[T Al [ |
R ey B 00 [-J =
e z _z'" LE ]
c a +po ]
[ ]
Dali ovi kvadreti imaju jednake oblasti™ [[area toguinm] | ]
A. Da, imaju | i
B. Memaju =N
. Priblizno

4.3.3 Primer kreiranja testova u obliku apleta - QuzMaster

Test znanja koji je namenjen za evaluaciju u nasténi niz pitanja iz obrdenih
nastavnih sadrZzaja na koj&emici odgovaraju samo jednoméjpe zaokruzivanjem ili pod-
vlaéenjem t&nog odgovora (Morales, 2009). Ako Zelimo unapreadti@inje, potrebno je osigurati

da Wwenici znaju Sto se od njihéekuje, da se upoznaju sa standardima znanja i @uim
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mogunost tokom proveravanj&iti za budée ocenjivanje. Nastavnik trebadi@om svoga rada i
prikladnim povratnim informacijama poé&tida wenici zele proveravanje.

Sledi primer testa koji je d&n za kurs “Primena Java apleta u nastavi mateeiafilest
je odraten kao Java aplet i sadrzi niz pitanja sa viSestruddgovorima iz oblasti Geometrije.
Postavlja se pitanjeZasto odraditi test kao Java aplet®dgovor je jasan, zbog lat®

implementacije na internetu ili u nekom od sisteraa-wenje.

First example: a general quiz

Slika 37. primer testa odtan u obliku Java apleta

4.3.4 Primer kreiranja upitnika i anketa u obliku apleta - ABPoll Master

Upitnik je instrument koji je zr@mjno Koristiti u matematici za prikupljanje odgosor
koji se sastoji od popisa niza pitanja. Ukolikoitapik sam popunjava upitnik onda jecre
anketi. Upitnik nema ocenji¢éi karakter vé ima za cilj da prikupi potrebne podatke vezane za
neki problem, predmet ili oblast. Za potrebe istratja kreiran je upitnik u vidu apleta sa nizom
pitanja vezanih za predmet matematika gdecsmiai u obliku pitanja sa viSestrukim odgovorom

navodili svoja misljenja.
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Wyko-Warzecho | Company | Contact | Products | News | Recruiting

JAVA APLET - UPITNIK

DOBRODOSLI ABPollMaster!

Ovo je upitnik o studijskom programu
MASTER ZA E-UCENJE
.

JAVA APLET - UPITNIE

Kada imate problem u sviadavanju

gradiva, vi:
4

obratite se roditeljima za pomoc
obratite 5 tavniku
trazite instrukcije

nista od navedenog

Slika 38. Primer kreiranog upitnika u obliku aplet

64



Muzafer Sar&evi¢

Pri kreiranju upitnika za potrebe nastave veomhbitjgo da se ukljte samo ona pitanja
koja se neposredno odnose na sam problem. Priakjeirupitnika za tenike za potrebe

istrazivanja postovana su slédepravila (Aberson, Berger i ostali, 2000):

« Postaviti samo ona pitanja za koje se moZe prepibistda veina ispitanika zna
odgovore (konkretno u ovom ghju pitanja se odnose za predmet matematika i aggo
metode izvdenja, za prednosti i nedostatke nastave, za ubapeitd.),

e Iskljuciti pitanja na koja se odgovori mogu pribaviti iudih izvora ,

* Ponuditi genicima jasne i razumljive odgovore,

*  Ukljugiti sve mogue situacije,

e Osigurati uporedive podatke itd.
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5. ALATI ZA KORISNI CKU PODRSKU U SISTEMIMA ZA
E-UCENJE

U tradicionalnoj organizaciji nastavnog procesanimialni pristup i njegovo ostvarenje
nailaze na ozbiljne poteSk®. U tradicionalnom sistemu obrazovanja ne postagigutnost
individualizacije nastave, odnosno ovde se prveamgivmisli na rad sa talentovanirdemicima.
Postoji jedan vid dodatne nastave (ili sekcija sttibh aktivnosti) koji nije dovoljan. Individualni
pristup proizilazi iz potrebe talentovane dece eéim napredovanjem u odnosu na grupu ili
obrnuto. Zato se konkretno u nastavi matematike aaritetan namé@ primena inovativnih

metoda tipa simulacija i drugih multimedijalnih sa@ja kao korisrike podrske &enicima.

Kao odgovor na ovaj problem navodimo podrSku priomnlava apleta. Ova podrska
nije ogranéena mestom i vremenom a takopostoje i nivoi sloZzenosti koje diktira talentava
pojedinac. Pored apleta postoje i celokupni sistesiii su namenjeni dodathom obrazovanju ili
kao podrska wetradicionalnim metodama obrazovanja. Konkretnallog bi bio da se u svakoj
Skoli implementira neki od sistema za &mnje (ili portal sa velikom brojem apleta, intefakth
sadrzaja, simulacija itd.) kofie imati za cilj da talentovanoj deci pruzi indivadoo napredovanje
kroz dodatne aktivnosti, testove, diskusije (kohts# nastavnikom i drugom decom), rad na

praktiénim i zanimljivim zadacima itd.
5.1 Prakti¢ni razlozi za korisni¢ku podrsku

Neke od klj¢nih prednosti integrisanja simulacija u koridni podrsku su (Materijal : E-Lab
TFC, L3):
« simulacije pomazu u razvoju velikih ideja i konctpa
e omoguavaju tenicima da donose odluke u bezbednom okruzenjunege se
izloZze potencijalno rizinim i opasnim situacijama,
* omoguavaju da se u dosta realnim uslovima sagledaju sékacije koje nije

mogute lako doziveti u realnim uslovima,
Ukoliko obrazovna institucija Zeli da svoje talevdoe @enike dodatno podstakne na rad sa

eksperimentima to vrlo lako moze pdstbez preteranih ulaganja u laboratorijski potroSni

materijal jer je za mnoge instrumente potrebnolarigSe opreme i sredstava nego za Kerige
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racunara. Naravno treba naglasiti da ni u kontalw upotreba @nara ne sme da zameni

prakticni laboratorijski rad.

Simulacije omogéavaju korisnicima da se st® sa slozenim i kompleksnim zadacima
koji zahtevaju da aktivho koriste znanje i vestizerazlicitin oblasti, ¢ime stéu konkretna
iskustva u reSavanju problema. Simulacije se mamistti u nizu razlkitih situacija bilo da se
radi o online denju ili uwenju u wionici. Ovi interaktivni sadrzaji se mogu koristitia se
predstavi tema koja se oldige ili da se obave eksperimenti, da se podstaisiausija ili da se

steknu istrazivéka iskustva. Takide se mogu koristiti za udenje u nova istrazivanja.

5.2 Primena apleta u kreiranju virtuelnih uéionica i laboratorija u nastavi matematike

Konkretno, dobar predlog za unageeje nastave mogu biti virtuelnecionice
(eng. Virtual Classrooinkoje se u osnovi mogu definisati kao skup tehgijdo strategija za
ucenje, prezentacija i raznih aktivnosti z&nje kojima se podst i promoviSe interakcija u
realnom vremenu iznd@ grupe korisnika i nastavnika. Bitno je nagladii virtuelne tionice
mogu biti formirane kao skup apleta (interaktivsimulacija i sadrZaja) koji pruzaju adekvatnu

korisnicku podrsku genicima u genju.

Tabela 4: Besplatni alati koji se mogu iskoristéirazvoj virtuelnih &ionica

Virtual Voice Chat Tool  Slide show | Text Chat Application
classrooms sharing
WizlQ YackPack Slide share | Meebo Boscos screen
Yugma Skype Yahoo Messenger| share

Yahoo Messenger MSN Messenger

Kao drugi dobar predlog mogu se navesti i tzv.ueilte laboratorije koje predstavljaju
on-line interaktivnu demonstraciju procesa i sisiekoja omogtiava wenicima da vezbaju u
kontrolisanom i sigurnom okruzenju. Za talentovaienike VI, VII i VIII razreda odrdena je
virtuelna laboratorija za predmet Matematika.

Za razliku od prvog vida koristke podrske, virtuelne laboratorije zahtevaju ¢dnika
da na neki n&n interaktivno @estvuje u izvrSavanju eksperimenta, bilo da sei mabSenje

nekih podataka ili donoSenje odluka ili izvrSavamekih koraka eksperimenta. Virtuelne
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laboratorije takde omoguéavaju korisnicima da viSe puta ponove isti eksperitr(Materijal : E-
Lab TFC, L5).

6 razred 7 razred 8 razred

i

-l

el ]

Slika 39. Naslovna strana Virtuelne labaratorijeneajene talentovanimianicima

Za potrebe nastave matematike i istraZzivanja u t#at nedelja trajanja kursa oditaa je web

strana [http://muzafers.uninp.edu.rs/virtualLAB.htnpostupak i néin izrade ove strane je opisan

u radu (Sargevi¢ i MaSovi, 2010) ] u vidu virtuelne laboratorije sa mnoStvapleta koji se
direktno odnose na zadatke koji sdeni u toku Skolskogasa. Pristup ovoj virtuelnoj laboratoriji

je dostupan svima. Laboratorija se sastoji od 4:del
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e Deo za 6 razred e Deo za 8 razred
e Deoza7razred * Linkovi za nastavnika

N

Primer brd - Aplet ilustruje pitagorinu teoremu i odnos kateta nad hipotenuzom

[N

Pnmer br3 - Aplet ilustruje odnos centralnog i penfernog ugla u troughu.

Increase the angle at th

Angle at the centre:

Angle at the circumference:

Angle between the chord and th

© WW. Fendt 1997
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= Lower border: -10.000
-4 Upper border: 10.000
-6 Draw

-8 ® V. Fendt 1999

Primer br3 - Aplet ilustruje rad sa tngonometrijskim funkcijama - iscrtava funkeiju na osnovu unetog
parametra

Coordinate Sy...
® Cartesian ...

Polar Coo...

© W. Fendt 19...

{1+30) +-60p) = -1+4i

Primer brd - Aplet ilustruje rad sa tngonometrjskm funkcijama - iscrtava funkeiju na uopstene vrednosti
parametra

Dt nnnl A4 nnme ffivori Slnne nf earant line:

Slika 40. Delovi Virtuelne laboratorije sa velikimmojem apleta za eksperimentisanje

5.2.1 Primer virtuelne Wwionice u obliku apleta

Virtual Classroomje Java aplet koji zahteva svintasnicima, koji Zele da pristupe,

instalaciju Java plugin (dodatka) Za razliku od foruma ovaj je aplet sinhron, grd@munikacija
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se odvija u realnom vremenu. Da ne bi doSlo ddlproa u komunikaciji potrebno je&esnike

podeliti u nekoliko manjih grupa.

E EBview 3 controts [Behkar €3 End B Broskouts Lecture Hall Moderator) Olig
iassroom Toal _ ==
1 Course Map ¥ oo *J‘ Vlt l|$ =

L) Whiteboard. =
&% CroupBrowser
(2} Ask Question

L Question inbox (0

Whiteboard
((CoREOIT] Tovts |
[7[Z] @ [Ol[x]

Fi olor [
Pen Color | RN
Line Widih:[ 2 -

Font| Arial =

Font Size:| 36 vI

Course Map c [ Muzafer S. joined the session ] May 04, 2011 3:33:21 PM EDT
[Ewnnema ¥ : [ CaKo.B4 joined the session ] May 04, 2011 3:37:21 PM EDT
i Group Browser i
| (@ Ask Question
./E .
E & Comps | B Send
M 3 b
kel ieal S E s Mes g BT Jjcined session ully, |
Appiet blackboard. plugine. virtualdassroom. Display ActiveToolApplet started

Slika 41. OkruZenje apleta Virtual Classroom

Klju¢ne prednosti ovakvetionice, koja je kreirana u vidu apleta, su:
1. Kompletnu sesiju je moge veoma jednostavno snimiti u obliku apleta,
2. Postoji jednostavna mog@uost da se ova virtueln&ionica implementira na webu ili
nekom programu za kreiranje interaktivhog sadrZaja,
Veoma se jednostavno uvozi u sisteme zaexje,

4. Moze se veoma jednostavno implementirati i na nmebilrefaje i smart telefone (svaki

telefon koji podrzava Javu).

71



Muzafer Sar&evi¢

Vestine koje se podsti kroz virtuelne tionice u nastavi matematike (Turoff, 1995) su:

 Rad u grupama i timski rad, tako Sto se defini&gelu timu, reSavaju krétni problemi i
diskutuje u timu. Virtuelne dionice imaju i posebne “sobe” gde korisnici mogusda
sastaju i da rade na reSavanju zadataka koji spastavljeni. Kao predlog dodatnog
alata u ovom skiaju bio bi opisan dodatalIRIS conference — math chat.

* ReSavanje problemiarazmatranje razitih solucija za reSenja, kroz diskusiju koja se
odvija u grupi. U grupi se mogu razmotriti r&#ie ideje za reSenje problema i isprobati
razlicite strategije u reSavanju zadataka.

« Komunikacione sposobnospostavljanjem pitanja i davanjem odgovora, time & od
korisnika trazi da zauzmu stav u odieeim situacijama, da se sloze ili da iskazu svoje
neslaganje i da objasne svoj stav.

» Efikasno korigenje novih tehnologija, korisnici se navikavaju dave tehnologije

koriste u okviru raziitih aktivnosti.

Mathematics and Multimedia

A blog about teaching and learning mathematics, software tutorials, technology integration, Web 2.0 technology, blegging
and more.

HOME  POSTSLIST MATHEMATICS MULTIMEDIA |SjZeleiS: 1308 BLOGROLL  ABOUT

= April 2011 (28)

Applets
= March2011 (29)
= Chris Sangwin’s GeoGebra Page = February 2011 (19)
= GeoGebra Applet Central. My new blog. It will contain the GeoGebra = January 2011 (17)
applets of Math and Multimedia. s December 2010 (16)

GeoGebra Files by Ranger College = November 2010 (15)
GeoGebra Gettys. = October 2010 (16)

Iworkin a uni GeoGebra Applets by Saint Louis University

ity in the
Philippines and my interest is on

the integration of ICT in teachin;

-
-
" = September 2010 (17)
L
mathematics. You can contact i = GeoGebra Applets used in PreCalculus and Calculus from Minnesota West.
-
-
L
L

GeoGebra Applets by Montana Council of Teachers in Mathematics

= August 2010 (17)
u July 2010 (18)
at GeoGebra Applets for Math by dmnlearn

mathandmultimedia@gmail.co: i . = June 2010 (17)
GeoGebra Math Interactive Lessons. Interactive GeoGebra Applets.

GeoGebra Resources by William Emeny. * My 20L0017)

2l - GeoGebra Dynamic Worksheets at The Random Mathematical = April 2010 (14)

D e 'PT?I' @ Ponderations of a Math Geek = March 2010 (14)
= Lindy's Archive = February 2010 (12)
® GeoGebra Applets from Math Maine = January 2010 (12)

Slika 42. Primer virtuelne laboratorije na http:attmandmultimedia.com
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6. IMPLEMENTACIJA U SISTEMIMA ZA E-U CENJE

Okruzenja za edenje se javljaju u raglitim varijantama od kojih su n&g&e (Materijal : E-
Lab TFC, L2):

»  Sistemi za upravljanjecenjem (Learning Management Systems - LMS),

»  Sistemi za r&unarom podrzano podavanje (Computer Managed Instruction Systems)

» Sistemi za upravljanje sadrzajeienja (Learning Content Management Systems — LCMS)
e Virtuelna okruzenja zadgenje (Virtual Learning Environments - VLE) ,

* Web zasnovani sistemi za obuku (Web Based Trai@ysgems - WBT),

» Platforme za upravljanjetanjem (Learning Management Platforms - LMP).

6.1 Pojam i podela sistema za eéenje

Apleti nalaze svoju primenu u sistemima zacenje i mogu se koristiti u njihovom
razvoju. U radu (Codolini i ostali, 2007) se apletiminju u kontekstu centralnog rukovodioca
prenosa podataka u sistemima zaenje. Posmatranjem aktuelnog stanja konfiguradgeesa
za e-¢enje priméuje se da se u fokusu nalaze:

1. Sistemi za upravljanjecenjent’

2. Sistemi za upravljanje sadrzajekenja

6.2 Moodle-sistem za e<enje

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning viEanment}® je jedan od

najpopularnijih LCMS-ova. Zri@mjan deo projekta Moodle je i veb-sajbodle.org koji sluzi kao

17 sSistem za upravljanje ¢anjem (LMS) predstavlja programsku podrSku koja globalno

omoguava potpuno administriranje proces&enja i poddavanja. LMS obavlja registraciju
studenta, omogava praenje kurseva u katalogu kurseva, opis podatakadestu, i omogtava
izveStavanje o obavljenom. Osim toga, LMS je ¢abi oblikovan tako da moze upravljati
kursevima koje su ispotili razli¢iti izdavati i provajderi usluga. Obno LMS ne ukljguje u
svojoj konfiguraciji autorske alate za stvaranjestagnog sadrzaja. Proizi&i LMS sistema
obi¢no nude i dodatne alate za stvaranje nastavnogajadiPonovna upotrebljivost je na nivou
celog kursa (jedan kurs mozZe se isgdruvecem broju studenta, omoéeno je préenje
postignia).
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centar za prikupljanje informacija, diskusije i @dmju korisnika Moodle projekta (sistem

administratora, predava, istrazivéa i naravno kreatora kurseva).

Opste karakteristike Moodla su slédgSasikumar, 2008):
« Ugraiena je podrSka za ocenjivanje i fgaje aktivnosti studenata,
e Sistem uloga (roles) moze se podeSavati do nivbenalsti,
* Podrzava kolaboraciju preko forungata, vikija i drugih modula,
e PodrZana je izrada testova sa raznovrsnim oblicexataka,
* PodrZan je uvoz standardizovanih paketa za objeiaeja,
* Na Internetu je dostupan veliki broj besplatnih aadta (plug-ins),
« Moodle je lokalizovan na 78 jezika,
e Podrzane platforme (operativni sistemi) su: UNDMk,Windows, MacOS.
e PodrZzane baze podataka su: MySQL, Oracle, MS SQIgReSQL itd.

6.3 Moguénosti uvoza interaktivnog sadrzaja i apleta u Moodt sistem

Iz ugla administratora Skolske ¢tmarske mreZze treba omdiu da nastavnik ima
pristup alatima u kojima moze da pravi lekcije kpStuju aktuelne tehtke standarde i da ima
na raspolaganju sistem za distribuciju takvih nastasadrzaja i aktivnosti ka svojint@enicima.
Bitno je za ovakve sisteme obezbediti infrastruktur vidu potrebnog hardvera i softvera
(Mededovi, Sar&evic i ostali, 2011).

Moguwénosti uvoza apleta u Moodle sistem su viSestrukpletAmozemo ubaciti u

tekstualnu stranicu, forum, natpis ili najjednosigkao link na web stranicu.

18 Nastao je kao doktorska disertacija australijsktrgzivaa Martina Dugimasa.
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PRIMENA JAVA APLETA U NASTAVI MATEMATIKE

NATPIS

=

B Obavestenja > £ X ® &

St TEMANEDELJE =t i X = &

[B) VIRTUELNA LABORATORIJA ZA MATEMATIKU = I8 & X =

WEB STRANICA

GeoGebra

Autor: Saratevi¢ Muzafer
e-mail: muzafers@gmail.com,
web: muzafers.uninp.edu.rs

»| @ Dodajaki

Tekstualna stranica
eb stranica

Link ka datoteciili Web sajtu

Direktorijum

IMS paket

Slika 43. N&ini implementacije apleta u Moodle okruzenje

Slede koraci uvoza apleta u tekstualnu stranicMoadle sistemu:

KORAK 1

Kreirajte svoj aplet u nekom od pafenih alata i
sa‘uvajte ga u obliku dinartke web strane.

Otvorite web stranu i birajte view source.

To moZete uraditi u nekom od programa za obradu

strana ili u Notepad-u.

KORAK 2

<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR="000000">

</ BODY>
</HTML>

KORAK 3

KORAK 4

v 5(18p) = MNasbvé v ek < BIUF|[®RA[H 0

Tahoma
EFEE| v CiEeE Ta - &w#m\t‘l@m‘éﬂm

Rezime:

‘o | PRIMENA JAVA APLETA U NASTAVI MATEJTIKE

GeoGebr{s=]

R - [EE0N - [ - e - B2 | 5
EEEE AN ESEE BE SHEEE H:IEIE\‘<> @

Vi ste u TEKSTUALNOM MODU. Koristite [<>] ikonicu za povratak na WYSTWYG MODE.
<ne><ront size= tyle="color: rgn(u u, JS=J :Emt-l’llnlAV

<apan style=ncexc—dacoration: underline; )MBIEMAT;KE</spAn> fr /></span>
</span></fant></h
<né><font size=

d.uninp.edu.rs

</n6><img Bopa 8 border="o"
/file.php/3/slike/JAVA-UVOD. jpg" alt="JAVA" title="ghVA" style="widch:
125px; height: 127px;" /> <3&g vgggﬂs-"o border="0"

o> saracevié Muzafer <br
pan> muzafers@gmail.com, <sj

/><span style=nfont-weight: bold:"
/><span stylesnfont-weight: bold;
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Drugi n&in implementacije je da jednostavnsitamo html stranicu na kojoj se nalazi
java aplet. Postoji moguost i da se implementira aplet u okviru forumastaeili renika

pojmova.

Primer ispravne implementacije java apleta i njegasitavanje:

|bRIMENA JAVA APLETA U NASTAVI MATEBJ|

uy
;5,‘ ¢ .0
S, u
<= u
Java

Slika 44. Primer &itavanja apleta

6.4 Moodle dodaci za rad sa apletima

Moodle je modularan sistem, Sto 2hda se sastoji od viSe manjih delovaodula)koji
zajednocine jednu celinu, a mogu se odvojeno dodavati #njati. Ovaj sistem za eenje
poseduje veoma veliki broj dodatakenqdules & pluging koji se vrlo jednostavno mogu
dodavati, brisati ili uréivati a takale ih nastavnici na svom kursu mogu uktiy uklanjati ili
uradivati. Koliko ¢e biti blokova i kakate biti rasporédeni zavisi od konfigurisanja sistema koje
obavlja administrator. Svaki blok predstavlja alinei skup funkcionalnosti koje sistem pruza.

Upravo zbog gore navedenih stvari, glavne prednbitiodle-a su interaktivnost,
multimedijalnost i individualizacija, odnosnoilpgodljivost svakom korisniku. Postoje dodaci
(filteri, blokovi, integracije itd.) koji se mognaknadno instalirati, poboljSava prilagodljivost
specifénim potrebama, a samim tim i pospeSuje funkciorstlnapotrebu sistema. Jednostavnost
instalacije i pristupgnost dodataka je joS jedna prednost. Tako da akgelippo neku
funkcionalnost koju bi u ulozi kreatora kursa (#iudenta) voleli da sistem za &mje ima,

reSenje postoji, jer Moodle sistem zaista ima mnogguwnosti koje se mogu kroz instalaciju
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dodatnih modula (dodataka) uldjti u cilju ostvarivanja speciénih potreba. Jedna od otfiih
osobina Moodla jeste njegova proSirivost i integeasa drugim sistemima. Postoji ogroman broj

razlicitin aktivnosti koje se mogu dodati Moodlu u oblikzv. modula. Postogak 25 razkitih
tipova modula (Materijal : E-Lab TFC, L6).

U nastavku ovog rada sledi opis i mégasti dodataka :
*  WIRIS plugins ( modul tipaintegration)
» GeoGebra plugins(modul tipafilter)

6.4.1 WIRIS dodatak za Moodle sistem

Integracija Wiris dodatka u Moodle sistemu je veoj@dnostavna. Potrebno je samo

preuzeti saMoodle-ovog sajtaovaj dodatak i instalirati ga. Nakon instalacigsde se odréene
promene u editor u sistemu za&nje.

Trebuchet H [3uzen ] | | [lenal=] B Z U &% XZ\EJ\”‘EI!RHF\L
EEMNEEES TE—deode HOQSGR|¢|A N
The determinant is a special number associated to any square matrix.... = '\I‘ﬁ EJJ

< | it [Owerations | sybots | Anaiysis [iairix [unts
O owm|8 o v
/] | o0 0, %

Slika 45. Izgled editora posle instalacije Wirisigih-a u Moodle sistemu

Slede mogénosti i prednosti integracij@/iris alata sa Moodle sistemom:

A) Moguénost lakog dodavanja matengiih formula i simbola u tekstualnim stranicama na
Moodle sistemu:

[A

Edit

o

T 0° V3
oo o0, ¥0

f cos(x) = 0 EI
0

[

@ @ o
[ ol

a1
Jal

plot  repressrt

equsti =
o plotad syste o

Slika 46. Importovanje u resurse - tekstualna stran
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B) Dodavanje grafika i dinako menjanje na osnovu trenutnog unosa:

@ pltert =)
< | operetions | sympois [anasi | unis siorics | Geomeiry | ¢ WiIRLS
Joom| 8| O] = alEs o1l es s e B8
o o oo o0, ¥ | & 0| (0| eoea o
x3
represent(m) = plotter1 =
< |t | Cperstions | Symbok
B - A W =
o o oo o, ¥ | £ 0 | 0 | potea o
ﬂplot(region(x+y<4,y—x2>—5)) = plottert 5]
[

(& plottert [ = ]

:mopevmmns Symbols | anaiysis | matrix | Units | combi WiRlS)
Joow|E Tz |0 = <@ | DEe o v B¢ GE)>
@ o g O, ¥ | £ I | (0f [ ewetad| (<3 T e

ﬂ D . .

A

3wopevmmns ymiocls | Analysis

OO m|& " vo|s o] e I m =
o o o O, ¥ | £ M| (o) | e o B

| geometry_status ("3D") ;

| plot(z=4 , {color=red}) => plottert
| plot{x+y=3 , {color=blue}) = plotter1
| plot(2-y-x=-7) = plotter1

[ =

Slika 47. Mogiénost generisanja grafike u zavisnosti od sadrzaja

C) Dodavanje formula, simbola i grafika wniéku pojmova i izuzetne mogunosti Wiris

alata u kreiranju testova u Moodle sistemu (ovajtypeak je objasnjen u poglavlju 4):

Browse by alphabet| Browse by category| Browse by date||Browse by Author

Browse the glossary using this index jﬁ: / quizzes
Special |A|B|C|D|E|F|GIH[I[J|KILIM|N|O oo
PIQIR[S|TIU[V|W[X|Y|Z|ALL

Tangent line to a function at a point

D 1 Fndtne
- atthe por

Determinant:

The determinantis a special number associated to any square matrix....

[A

it [Operations | symoois | anaiysis [ strix | unite | comsinetorics | ceometr

O O o

£ 0°V@|E O[O oot 1
Answer
[ o oo, ¥ | & I |0 | potse
@ o @|®|va§ "
h2s w o 5 |
12 2| = -6:x+15 E D
x5 =3

2x44-conOfx ‘

Slika 48. Importovanje u &aik pojmova Slika 49. Kviz

D) Wiris modul za kolaborativan rad — Wiris Konfergadi“ cet za matematare”:
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WIRIS »CAS »Resources »WIRIS Conference - math chat

Connect to this page with different users or browsers. You will be able to share a math chat window.
Conéciate a esta pagina con distintos usuarios o navegadores. Podréis compartir una ventana de chat matematico.
Contectat a aquesta pagina amb diferents usuars o navegadors. Podreu compartir una finestra de chat matematica.

MNobody is speaking.
&*ﬂoﬂem‘m Symbols | Analysis | Matrix | Unts | Combinatarics. g | Form
M @ ol |8 0° 6| £ O | 0| elat represent | squstionsove w | (8 =
] oo O, ¥ | £ & | IO | petay system salve WS %)
U Pozdrav, ja sam Saracevic Muzafer,
Slika 50. chat

6.4.2 GeoGebra dodatak za Moodle sistem

U poglavlju 3 je bilo réi o alatu GeoGebrakoja omogdava kreiranje interaktivnih
sadrzaja u obliku apleta. Kao Sto smo mogli videti,aplet smo mogli na veoma jednostavan
nain ubaciti u sistem za esanje. Melutim, Sta ako korisnik (nastavnik, kreator kursa¢dk
ucenik) bude Zeleo da taj #eyotov aplet menja, odnosno pozZeli da iaoGebra editomu
samom sistemu za &enje.

U Moodle sistemu postoji dodatak u vifiliera. Ovaj modul nam moZze omogti da
imamo editor unutar sistema i da svaki postavigplet koji je rden u ovom alatu mozemo
menjati (ovo se mozZe poistovetiti sa open soursesiima). Dodatak moze doprineti boljem i

kvalitetnijem wenju u sistemu kao Sto je Moodle.

Administracija sajta | Ime | IskljuAiti/OmoguA$i
® Obaveitenia Automatsko linkovanje baze podataka a\)
3 korisnici -
B kursevi Automatsko linkovanje reAnika 3
[ ocene
Multimedijalni dodaci &
Lokacija ®»
Jezik Algebarska notacija &
Moduli
Aktivnosti Automatsko linkovanje naziva resursa o
Automatsko linkovanje wiki stranice \"\_’
® Podegavania filtera Automatsko linkovanje naziva aktivnosti Q

Slika 51. Primer rada sa filterima u Moodle sistera e-denje
SaGeoGebra filteronmozemo da ukljgujemo dodatne elemente uéveostoj&i aplet ili

da odradimo potpuno novi projekat (aplet). @naa ovim dodatkom dobijamo novi editor,

odnosno novo okruzenje koje nam oméata da radimo u alatu GeoGebra.
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H_ Show slope triangle

1 Trace dervative

™ show derivative function ¥ show grid
. = 254 M Change function coefficens 1 Show values
flxd)=1x* +0x* +0x +3

inflectapnPt
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Slika 52. GeoGebra editor u sistemu zaenje

einfallender

reflektiarter

)
LIRL: |i|e.ph|:-,|'46,I'geogebra,l'brechungjlatte.ggbwidth=500height=500

Titel: |Gec-gebraExam|:-Ie|

=

Slika 53. Geogebra filter (Math Applets)
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ZAKLJU CAK

U ovom praktikumu analizirane su prednosti primérieraktivnih sadrzaja u nastavi a
generalno razmatrana je i integracija informaci@ooiunikacionih tehnologija u Skolama koja
moZze pruziti realnu Sansu za napredova@nika i nastavnika. Prvenstveno se navodidenje
nastave matematike uz upotrebu apleta, animacijaulacija i individualizacija nastave
posredstvom apleta i sistema za ¢enje. Apleti su predstavljeni kao alati za kreigan]
interaktivnih sadrZzaja za eenje i kao alati koji se mogu primeniti u ocenjiparodnosno
evaluaciji u nastavi matematike. Naravno ovakavoahdti trebao da postane imperativ, Sta visSe
standard u naSem obrazovnom sistemu, i ne samma&stdve matematike, &€ svih predmeta
gde postoji potreba za ovakvim vidom nastave.

U ovom praktikumu akcenat je stavljen na prirodaeke, stoga autor ovog rada navodi
svoja iskustva (u toku 3 godine rada) i predlogkokhi se unapredila nastava matematike. Pre
svega, navedeni su interaktivni sadrzaji u nastawi poseban vid nastave pafuaaiunara koji
je primenljiv u svim disciplinama a posebno u pdinam i tehnékim nawnim oblastima u kojima
postoji realna potreba za vizuelizacijom procesa.

Kratak pregled svih izloZenih poglavlja, njihoughoda kao i ideja za dalja istrazivanja,
bice prikazani u ovom zaklfmom delu rada. Rad mozZe da posluzi svi nastavnionaimatike,
informatike, fizike i tehnikog obrazovanja, kao i svim profesorima razrednstanve, a
prvenstveno se odnosi na unaiaeje nastave matematike.

Ishod prvog dela rada bi trebao biti da svi nas@wanaju Sta je interaktivha nastava
odnosno da upoznaju pojam interaktivnih sadrzajgihovih mogunosti i primena u nastavi.
Takale i da se upoznaju sa konkretnim alatima za iziathraktivnog sadrzaja koji se mogu
koristiti za e-@enje.

Drugi deo rada bi trebao da nastavnike upozna gegmo apleta, sa njegovom
strukturom, implementacijom i osnovnim java naredbaNakon toga bi trebalo da svi nastavnici
imaju konkretan uvid u moguosti apleta kao alata za kreiranje interaktivnddrgaja tj.
simulacija, da upoznaju moénpsti apleta kao alata za kolaborativan rad, zairgaje &enja
kroz odgovarajée mape uma, a i kao alata za kreiranje obrazogaltai Veoma je bitno da svi
koji procitaju ovaj rad delimino upoznaju i programske alate za kreiranje apteta Sto su
GeoGebra, JavaSketchPad, Geometer's SketchPads, WIdthematica, Java View i Easy Java

Simulations
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Ishod tréeg dela rada bi trebao biti da nastavnici znajipdi@ene aplete kao alate za
ocenjivanje i evaluaciju u esanju kroz testove, ankete, upitnike i sl. Naravne ©ve
mogunosti Java apleta je bitho povezati sa metodamastupcima ocenjivanja u nastavi
matematike. Dati su i predlozi kako se mogu kreiiateraktivni testovi (sa viSestrukim
odgovorima i drugim tipovima) ponda alata za interaktivne sadrzaje, a ishod je déavaii
razumeju n&n primene apleta i kreiranje automatskog povratmagovora koji je veoma
koristan za tenike.

Cetvrti deo rada bi trebao da upozna nastavnikéenike sa koristkom podrskom u
vidu java apleta, kroz tzv. virtuelne laboratorijecionice. Odnosno da se predstavi jedan vid
nastave koji se moze realizovati kroz aplete kajim®gu grupisati u virtuelnetionice.

Ishod petog dela je da nastavnici spoznaju réogsti implementacije java apleta u
sistemima za edenje i njihovu konkretnu primenu u nastavi matekeatZadatak ovog dela je i
da se predstave mognosti sistema za esanje kao Sto je Moodle i da se objasni postupakavo
apleta kroz module (dodatke).

Sve ovo navodi na zakljak da era digitalne nastave, kdja biti vizuelizovana i
podrzana sistemom eenje, tek treba da dozivi svoju pravu ekspanhijaravno ovaj proces bi
trebao da se ostvari i uvede u naSem obrazovnoransis jer je bitno ista da kvalitetni
interaktivni sadrzaji omogiavaju svakom ¢eniku da ima aktivnu ulogu u procestenja i da se

u nastavi prvenstveno mora staviti akcenat na primeorijskog znanja u praksi.

82



Muzafer Sar&evi¢

10. Literatura

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Aberson, C. L., Berger, D. E., Healy, M. R., Ky, & Romero,V. L. (2000). Evaluation
of an interactive tutorial for teaching the Centrahit Theorem,Teaching of Psychology
27, 289-291.

Ardito C. , De Marsico M., Lanzilotti R. (2004), bMility of E-learning toolsAVI '04
Proceedings of the working conference on Advanedbinterfaces ACM New YarklY,
USA, Gallipoli, Italy, May 25-28 (pp. 80-84).

Arnold K., Gosling J., Holmes D. (2001 /programski jezik Javatrete izdanje, CET,
Beograd.

Beene G., (2004),3d on the web - pure java appletsnternet ¢lanak -
http://www.garybeene.com/3d/3d-pure.htm

Bjeki¢, D. (2008),Psihologija wenja i nastave u e-obrazovanjmaterijal za studijski
program- master za esenje, Tehniki fakultetCatak — E-LAB.

Bjelanovi D. Z., (2005), Ucenje istrazivanjem u java apletima prema modelurGea
Polya,internetélanak - http://www.normala.hr/wp-content/uploads/@®9/Bjelanovic.pdf
Blachman N.(1992)MATHEMATICA: A Practical ApproachEnglewood Cliffs, New
Jersey: Prentice-Hall.

Cekus G., Namestovski .Z(2005.): Primena r&unara na nastavnim:asovima.
Medunarodna nadno-strwwna konferencija: Savremene infornek® i obrazovne
tehnologije i novi mediji u obrazovanjugiteljski fakultet u Somboru, ISBN: 86-83097-
31-5, 16-29, Sombor.

Codolini P., Davolini F., Marescotti G., Maryni 007),Developing a distance laeraning
system using java apaletSBN: 0-7803-3336-5, 63 — 66.

bukic M. (1995.), Individualizacija procesa usvamngnanja u nastaviNastava i
vaspitanje vol. 44, br. 3, str. 197-206 Beograd.

Francisco E., Jose S.M, (200&gsy java simulations-using ejs to run simulink eisdn
an interactive way for version, e-book.

Francisco E. (2005Easy java simulations- manual for version,24o0k.
Gray T., Glynn J. (1991.), Exploring MathematiosMATHEMATICA, Redwood City,
California: Adisson-Wesley

Healy, Berger, Michael R., Dale E..., (2004), Evalugtava applets for teaching on the
Internet,Java Applets in Educatiof2, Pt. 1), pp. 279-285.

Horthon W., Horton K. (2003), E-learning tools and technologieénternet portal -
http://www.horton.com/toolsworkshop.htm

KnezZevic O. (2004), Interaktivha nastava iz matéeatObrazovna Tehnologija, br.
2/2004.

Kurnik Z. (2000), Matematki zadatakMatematika i Skola ,/51-58.

Kurnik Z. (2000), Suvremena metodika i nastava matée,Zbornik radova 1. kongresa
nastavnika matematike Republike Hrvatsl&7—201, Zagreb.

Kurnik Z. (2001), Matematke sposobnostMatematika i Skolal0 , 195-199.

Lemay W., Cadenhead R., (1998ams teach yourself java 1.2 in 21 dagams
publishing.

83



Muzafer Sar&evi¢

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

Maeder R.(1996),Programming in MATHEMATICA Third Edition, Redwood City,
California: Adisson-Wesley.

Markus H., Hohenwarter J. (2009REOGEBRA, zvatio uputstvo 3.2praktikum za
predmet — primena ¢anara u matematici, PMF, Novi Sad.

MaSovi S., Saréevic M.(2010), Modelovanje poslovnih procesa i primé&ea Mining
tehnika u e-genju, Univerzitet METROPOLITAN - Elektronskéemje na putu ka druStvu
znanja 2010voll., 107-111, Beograd.

MaSovi S., Saréevic M., Kamberow H. (2011), Procesni pristup razvoja sistema za
elektronsko genje i UML modelovanjeYUINFO 2011 — XVII m&unarodna konferencija
o racunarskim naukama i informacionim tehnologijarf@paonik.

Masovi S., Saréevi¢ M., Kamberowt H. , Matedovi E. (2011), Integrated management
web-based applications on JAVA platforsff, International quality conference, Center
for Quality, Volume 2 str.573-580, Serbia.

MaSovi S., Saréevi¢ M., Kamberowt H.(2010), Objektno-orijentisani pristup u simujaci
i metodologija simulacionog modeliranjaestival informatikih dostignda - INFOFEST
2010 Budvapp.118-129, Crna Gora.

MasSovi S., Saréevic M.,Kamberové H., Mededovic E. (2011), Modern trends in higher
education and the future of e-learning|]TRO-conference 2011Zrenjanin (rad je
prihvacen).

Mededovi E., Sargevic M., MaSove S. (2011), Infrastruktura sistema za &enje
Univerziteta u Novom Pazar mefunarodni nadno-stru'ni Simpozijum INFOTEH -
Jahoring Vol. 10, Ref. E-V-21, p. 842-845, March 2011.

Milosavljevi¢c B., Vidakovi M., Java i Internet programiranjePraktikum, Novi Sad,
2001.

Mitrovi¢ B., Devetakovic M., PetruSevskic Lj.(200Mtegrisanje eksplorativnih alata u e-
learning sisteme primena u oblasti arhitektonskargarije (java view)Yulnfo2010, r.br.
068, 77-84.

Morales R. A., (2009), Evaluation of Mathematicshfavement Test: A Comparison
between CTT and IRTThe International Journal of Educational and Psyldyical
Assessment/ol. 1, Issue 1, pp. 19-26

Moreno, R., Mayer, R. (2007). Interactive multimblggarning environments: Special issue
on interactive learning environments: Contempor&éyues and trendsEducational
Psychology Review. Special Issue: Interactive LiegrrEnvironments: Contemporary
Issues and Trend49(3), 309-326.

Namestovski Z. (2008)Uticaj primene savremenih nastavnih sredstava nsefaje
efikasnosti nastave u osnovnoj SkMigistrarski rad, Univerzitet u novom sadu, Té&hni
fakultet ,Mihajlo Pupin”, Zrenjanin.

Pavlovi V., Dragievi¢ S., Papi Z. (2010.), Metodologija primene apleta i animaaij
nastavi Tehriikog i informattkog obrazovanjaTehnika i informatika u obrazovanju, 3.
Internacionalna Konferencijal ehnitki fakultet Cagak.

Polya, G. (2003)Matematiko otkrice, HMD, Zagreb.

Polya G. (1957)How to Solve It2nd ed., Princeton University Press.

Popové N., Naumovic M. (2010), Razvoj interaktivnih siraglja pom@éu easy java
simulations i Simulink modela kao eksterne aplij@dNFOTEH-JAHORINAVoL. 9, Ref.
A-4, p. 22-25.

Radosav D. (2005.)Obrazovni ra&unarski softver i autorski sistemiehntki fakultet
“Mihajlo Pupin”, Zrenjanin.

84



Muzafer Sar&evi¢

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

Sardgevic M.,Mededovi E., Ahmeti J., Mustadi F. (2011), Comparative analysis of
success studying at the department of computenceim the traditional way and on the
internet, ITRO-conference 201 Zrenjanin (rad je prihvan).

Sard&evi¢ M., MiloSevié D., Mededovi E., Novalt F. (2011), Neki predlozi unaptenja
nastave matematike primenom alata z&enje, Tehnologija, informatika i obrazovanje za
drustvo wenja i znanja, 6. M&unarodni simpozijumTehniki Fakultet Cacak (rad je
prihvaten).

Sard&evi¢ M., Hadziahmetow A., MiloSevic D., Maledovic E. (2011), Apleti u nastavi
kao podrska u funkciji motivacije talentovanittemika, Tehnologija, informatika i
obrazovanje za drustvocenja i znanja, 6. M#&unarodni simpozijumTehniki Fakultet
Cacak (rad je prihvéen).

Sard&evi¢ M., Masovt S.(2010), Primena UML modelovanja i PHP jezikazradi web
aplikacije za e-tenje, Univerzitet METROPOLITAN - Elektronska@emje na putu ka
drustvu znanja 20100l11., str. 131-136, Beograd.

Sard@evi¢ M. (2011), Objektno-orijentisano programiranje i modelovanjdAVA i UML,
monografija, Univerzitet Novom Pazaru.

Sard&evi¢ M., MaSovt S., Metedovic E.(2011), Infrastruktura za realizaciju i razvej e
ucenja u obrazovnom sistemYUINFO 2011 — XVII m#unarodna konferencija o
racunarskim naukama i informacionim tehnologijarf@paonik.

Sasikumar M. (2008 Moodle Your Way to Elearnin€ DAC Mumbai.

Street, S., Goodman, A. (1998ome experimental evidence on the educational alue
interactive Java applets in Web-based tutori®eoceedings of the ACM.

Turoff M. (1995),Designing a Virtual ClassroonMarch 7-10.

Venkataraman R. (2001)Java and its supporting technologies, architectufes e-
business systemayerbach publications.

Vilotijevi¢ M. (1999.),0d tradicionalne ka informacionoj didakticPedagoSko druStvo
Srbije, Beograd.

Weiss, R. E., Knowlton, D. S., & Morrison, G. RO@). Principles for using animation in
computerbased instruction: Theoretical heuristios éffective design,Computers in
Human Behaviorl8, 465-477.

Wolfram S. (1996.)MATHEMATICA BookVersion 3.0, Addison-Wesley Publishing, Co,
Redwood City, California,

Internet izvori - linkovi:

L1

L2

L3

L4

LS

L6

Klasifikacija alata za edenje  nttp://e-lab.tfc.kg.ac.rs/moodle/mod/book/view.pitB102

Vrste sistema za esanje http://e-lab.tfc.kg.ac.rs/moodle/mod/boodwiphp?id=6236

Razlozi za korisrtku podrSku http://e-lab.tfc.kg.ac.rs/moodle/mod/resource/viEw?id=6486
Ocenjivanje u e<¢enju http://e-lab.tfc.kg.ac.rs/moodle/mod/resource/vigvp?id=6319
Virtual Interactive Classroom __http://www.campus-tegtogy.com/article.asp?ld=11046
Modules and plugins, http://moodle.org/mod/datinphp?1d=6009

85



Muzafer Sar&evi¢

Lista priloga

P1.
P2.

Izgled kursa z&anike

Struktura kursa za nastavnike

Lista izvornih kodova u Javi

S1.
S2.
S3.
S4.
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Primer upitnika u obliku java apleta — Forma2
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P1. Izgled kursa zatanike

Naslovna strana kursa, ime kursa i autor

PRIMENA JAVA APLETA U NASTAVI MATEMATIKE

GeoGebra

Autor: Saragevi¢ Muzafer
e-mail: muzafers@gmail.com,
web: muzafers_uninp.edu.rs

ATORLA ZA MATEMATIKU

Deo kursa koji je namenjertenicima Sestog razreda

1

6 RAZRED
Zadaci iz razlomaka - OBLAST: racionalni brojevi

 BrojevniPravac
= MjeSoviti brojevi

= MnoZenje razlomaka

« Pojam razlomka

 Prosirivanje razlomaka

+ Razlomak kao dio skupine

« Skracivanje razlomaka

« Svodenje na zajednitki nazivnik
« Usporedivanje razlomaka

« Pregled sadrzaja

= Zbrajanje razlomaka

PRIMERI
PRIMER BR.1 - KRUZNICA

PRIMER BR 2 - CENTRALNI UGAO
PRIMER BR.3 - TRANSVERZALA
PRIMER BR.4 - UGLOVI U TROUGLU
e DisKuslA

Deo kursa koji je namenjegenicima sedmog razreda

A -

7 RAZRED
Primeri - KOMPLEKSNI BROJEVI

* Korjenovanje kompleksnog broja
» MandelbrotovSkup

» MnoZenje kompleksnih brojeva
= Potencije Imaginarne jedinice

» Potenciranje kampleksnog broja
» Kompleksni brojevi

PRIMERI

PRIMER BR.1 - PITAGORINA TEOREMA
PRIMER BR.2 - PRAVOUGLI TROUGAO
ilustracija pitagorine teoreme

B DiskusA ‘Broj neprocitanih poruka: 2
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Deo kursa koji je namenjertenicima osmog razreda

8 RAZRED
PRIMERI - OBLAST FUNKCIE

» Eksponencijalna funkcija

# Elementarne funkcije

= Stroj funkcija

» Graf kvadratne funkcije

* Rjesavanje kvadratne nejednadzbe
« Palinomi

= Opéa potencija

» PraktiénePrimjeneFunkcija

* Tijek funkcije

# Funkcije

PRIMERI
PRIMER BR.1 - CETVOROUGAQ

PRIMER BR.2 - upisana kruznica - CETVOROUGAO
PRIMER BR.3 - GEOMETRIJSKI OBLICI

PRIMER BR.3 - GEOMETRIJSKI OBLICI-2

HE DISKUSWA

Deo kursa koji se odnosi na kolaborativan r&enika (radionice, diskusije) *
Deo kursa koji se odnosi na java aplete (osnomapredni nivo), namenjen nastavnicima **

Rapionice

3 TIMSKI RAD -6 R.
3 TIMSKI RAD -7 R.
£ TIMSKI RAD - 8 R.

5 - 5

£, Tava Applets

DEC ZA NASTAVNIKE - OSNOVNINIVO
Java apleti
§ Java apleti - osnovni koncepti

] Java apleti - deo skripte
1 Java apleti sa primerima - prezentacija
# Analiza Java apleta
1% Primena apleta u nastavi
[ Recnik pojmova - Java apleti

ActionEvent

ctionListener

DEC ZA NASTAVNIKE - NAPREDNI NIVO
Java apleti i java aplikacije.

Applets vs. Applications - 1
Applets vs. Applications - 2
i Praklican rad - video tutorijal za Java aplete
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P2. Struktura kursa za nastavnike

Cilievi

Teme

kvalitetno izvdenje nastavnog procesa upotrebom besplatnog saftwapleta,
da se olak3a priprema nastave i da se pojednostastvni sadrzaji;

da se denicima i nastavnicima priblize procesi u prirodniraukama i tehnici,
upoznavanje nastavnika sa mégastima i n@nom kreiranjacasa pomeu
interaktivnih sadrzaja - apleta, simulacija, aninijadatd.

upoznavanje nastavnika sa metddtin i didaktikim osobinama teorijske i
laboratorijske nastave koja je podrzana JAVA apieti

pronalaZzenje¢uvanije i obrada apleta,

koris¢enje nekih gotovih besplatnih programa koji su najersi nastavi

predmeta iz prirodnih nauka.

Cas
Nastava u virtuelnojdionici, upoznavanje sa pojmom simulacija,
interaktivni sadrZaji i aple(izasto i kako se mogu apleti primeniti u nastavi).
Cas
Kako izabrati pravi aplet u nastavi, domet ap(&&im aplet moze
komunicirati),
Parametri i atributi apleta. Ubacivanje apleta uBAdEranicu,
Cas
Obrada apleta, predenje apleta.
Demonstracija apleta iz raznih oblasti/predmeta,
Cas

Demonstracijg@asa sa kor&nim apletom,

Upoznavanje sa gotovim programima i alatima.

89



Muzafer Sar&evi¢

IZVORNI KOD (source code)

S1. Primer 1 - Java aplet, rad sa giaf elementima

import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.event.*;

/I Autor apleta : Muzafer Saracevic

public class MojAplet extends Applet implements AdbnListener, MouseListener,
KeyListener{

Button tri=new Button("tri");

Button cetiri=new Button("cetiri");

Button sest=new Button("sest");
Color nova_boja=(Color.blue);
int aktivno=1;

int tri_aktivno=0;

int cetiri_aktivho=0;

int sest_aktivno=1;

public void mouseExited(MouseEvent e){}
public void mouseEntered(MouseEvent e){}
public void mouseReleased(MouseEvent e){}

public void mousePressed(MouseEvent e){
int x=e.getX(); int y=e.getY();
if(x>60 && x<150 && y>100 && y<220)
if(aktivno==1) aktivno=0;
else aktivno=1;
repaint();
}

public void mouseClicked(MouseEvent e){}
public void keyReleased(KeyEvent e){}
public void keyTyped(KeyEvent e){}

public void keyPressed(KeyEvent e){
switch (e.getKeyChar()){
case 'b:nova_boja=Color.blue;break;
case 'B":nova_boja=Color.blue;break;
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case 'y:nova_boja=Color.yellow;break;
case 'Y':nova_boja=Color.yellow;break;
case 'G":nova_boja=Color.green;break;
case 'g:nova_boja=Color.green;break;}
repaint();

}

public void init() {
tri.addActionListener(this);
cetiri.addActionListener(this);
sest.addActionListener(this);

add(tri);
add(cetiri);
add(sest);

this.addMouseListener(this);
this.addKeyListener(this);

}

public void paint(Graphics g) {
g.drawString("GEOMETRIJSKA TELA",325, 50 );
g.drawRoundRect(320,30,140,40,12,12);
g.drawRect(360,130,140,140);
g.drawOval(60,60,150,150);
g.setColor(nova_boja);

if(aktivno==0)
g.fillOval(100,100,70,70);else g.fillOval(60,660,150);
int niz1[] = {100,300,350,300,100,50};
int niz2[] = {20,20,170,300,300,170};

if(tri_aktivno==1)g.drawPolygon(niz1,niz2,3);
else if(cetiri_aktivho==1)g.drawPolygon(niz1,njz?
else if(sest_aktivho==1)g.drawPolygon(niz1,niz2,6
}

public void actionPerformed(ActionEvent e){
if(e.getSource()==tri) {

tri_aktivno=1,

cetiri_aktivno=0;

sest_aktivho=0;

else
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if(e.getSource()==cetiri}{
tri_aktivno=0;
cetiri_aktivno=1;
sest_aktivho=0;

}

else if(e.getSource()==sest){
tri_aktivno=0;
cetiri_aktivno=0;
sest_aktivho=1;

repaint();}

S2. Primer 2 — Java aplet, rad sa diagana

import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.event.*;

/I Autor apleta : Muzafer Saracevic
public class Prvi extends Applet implements Actionlstener, MouseListener,KeyListener{

Button JKT=new Button("P_190");
Button JST=new Button("P_240");
Button RST=new Button("P_290");

int Dimenzija_poligona=6;
int aktivno=1;

int j_kt=0;

int j_st=0;

intr_st=1,;

public void mouseExited(MouseEvent e){}
public void mouseEntered(MouseEvent e){}
public void mouseReleased(MouseEvent e){}
public void mousePressed(MouseEvent e){
int x=e.getX();
int y=e.getY();
if(x>60 && x<150 && y>100 && y<220)
if(aktivno==1) aktivno=0;

92



Muzafer Sar&evi¢

else aktivno=1,;

repaint();
}
public void mouseClicked(MouseEvent e){}
public void keyReleased(KeyEvent e){}
public void keyTyped(KeyEvent e){}
public void keyPressed(KeyEvent e){

switch (e.getKeyChar()){
case '4:Dimenzija_poligona=4;break;
case '5":.Dimenzija_poligona=5;break;
case '6":Dimenzija_poligona=6;break;
case '0:Dimenzija_poligona=0;break;}
repaint();
}
public void init() {
JKT.addActionListener(this);
JST.addActionListener(this);
RST.addActionListener(this);
add(JKT);add(JST);add(RST);
this.addMouseListener(this);
this.addKeyListener(this);

}

public void paint(Graphics g) {
g.drawRect(360,130,140,180);
g.drawString("GRAFICKI ELEMENTI",325, 50 );
g.drawRoundRect(320,30,140,40,12,12);
g.drawRect(60,60,150,150);
g.fillOval(60,60,150,150);

if(aktivno==0)

{g.setColor(Color.red);
g.drawString("PLAY",160,160);}
else g.fillOval(60,60,150,150);
int P1[] = {100,300,350,300,100,50};
int P2[] = {20,20,170,300,300,170};

if(j_kt==1) g.translate(50,190);
else if(j_st==1) g.translate(50,240);
else if(r_st==1) g.translate(50,290);

if(Dimenzija_poligona==4)
g.drawPolygon(P1,P2,4);

else if(Dimenzija_poligona==5)
g.drawPolygon(P1,P2,5);
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else if(Dimenzija_poligona==6)
g.drawPolygon(P1,P2,6);

else if(Dimenzija_poligona==0)
g.clearRect(60,60,150,150);}

public void actionPerformed(ActionEvent e){
if(e.getSource()==JKT)
{i_kt=1;j_st=0;r_st=0;}
else if(e.getSource()==JST)
{i_kt=0;j_st=1;r_st=0;}
else if(e.getSource()==RST)
j_kt=0;j_st=0;r_st=1;}
repaint();}

}

S3. Primer upitnika u obliku java apleta — formal

import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

/I Autor apleta : Muzafer Saracevic
public class Quizl extends Applet implements Actidristener{

GridLayout glavha=new GridLayout(4,2);

Panel p=new Panel();

Label Naslovna =new Label("PROGRAMSKI JEZICI")
Checkbox prvi=new Checkbox("java",true);
Checkbox drugi=new Checkbox("c", false);
Checkbox treci=new Checkbox("c++", false);
Checkbox cetvrti=new Checkbox("pascal”, false);

Button nazad=new Button("Nazad");

Button napred=new Button("Napred");
TextArea Komentar = new TextArea(10,10);
Panel panel_podaci=new Panel();

GridLayout mreza_podaci=new GridLayout(3,2);
Panel panel_check=new Panel();
BorderLayout BL=new BorderLayout();

Panel panel_pitanje=new Panel();
GridLayout mreza_pitanje=new GridLayout(3,1);
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Panel panel_radio=new Panel();
GridLayout mreza_radio=new GridLayout(2,1);

Panel panel_dugmad=new Panel();

GridLayout mreza_dugmad=new GridLayout(1,2);
Button prijava=new Button("prijava");

Label ime=new Label("prezime");

TextField ime_polje = new TextField();

Label prezime =new Label("prezime");

TextField prezime_polje=new TextField();

Label Sistem =new Label("sistem");

TextField sistem_polje=new TextField("administra}p

TextField password = new TextField(10);
Label Pitanje =new Label("Apleti su posebna vrsteaJprograma koji su namenjeni za
ugradjivanje u :");

Button odgl=new Button("HTML stranice");

Button odg2=new Button("Pascal kodovi");
CheckboxGroup grupa=new CheckboxGroup();
Checkbox rb1=new Checkbox("web dizajn",grupa,true)
Checkbox rb2=new Checkbox("e-poslovanje",grupsefal
intr_bl=1;
intr_b2=0;

public void init() {
p.setLayout(glavna);
add(Naslovna);add(panel_podaci);
add(password);add(prijava);
add(panel_pitanje);add(panel_check);
add(panel_radio);add(panel_dugmad);
panel_podaci.setLayout(mreza_podaci);
panel_podaci.add(ime);
panel_podaci.add(ime_polje);
panel_podaci.add(prezime);
panel_podaci.add(prezime_polje);
panel_podaci.add(Sistem);
panel_podaci.add(sistem_polje);
password.setEchoChar("*");
sistem_polje.setEnabled(false);
odgl.addActionListener(this);
odg2.addActionListener(this);
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panel_check.setLayout(BL);
panel_check.add(prvi,BorderLayout. SOUTH);
panel_check.add(drugi,BorderLayout. NORTH);
panel_check.add(treci,BorderLayout. WEST));
panel_check.add(cetvrti,BorderLayout.EAST);
panel_check.add(Komentar,BorderLayout. CENTER)

panel_radio.setLayout(mreza_radio);
panel_radio.add(rbl);panel_radio.add(rb2);
panel_pitanje.setLayout(mreza_pitanje);
panel_pitanje.add(Pitanje);
panel_pitanje.add(odgl);panel_pitanje.add(odg2);
panel_dugmad.setLayout(mreza_dugmad);
panel_dugmad.add(nazad);
panel_dugmad.add(napred);}

public void actionPerformed(ActionEvent e){

}

if(e.getSource()==rb1l)
{r_bl=1;r b2=0;}

else
if(e.getSource()==rb2){
r_bl=0;r_b2=1;}
repaint();

public void paint(Graphics g) {

if(r_bl==1)

g.drawString("TACAN ODGOVOR",185, 150 );
else if (r_b2==1)

g.drawString("NETACAN ODGOVOR",185, 150 );
g.filloval(0,0,150,150);

}
}

A ===
Applet
prezime muzafer
PROGRAMSKI JEZICI  prezime saracevic I prijava
sistem administrator
e
-
TACAN ODGOVOR
Apleti su posebna vrsia Java programa koji su namenjeni za ugra?ivanje u
 web dizajn
HTML stranice | ™ c++ ™ pascal
€ e-poslovanje
Pascal kodovi |
¥ java
MNazad | Napred
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S4. Primer upitnika u obliku java apleta — forma2

import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

/I Autor apleta : Muzafer Saracevic
public class Quiz2 extends Applet implements Actidristener{

GridLayout glavha=new GridLayout(3,3);
Panel p=new Panel();
Label Naslovna =new Label("PRIJAVA");

CheckboxGroup grupa=new CheckboxGroup();
Checkbox prvi=new Checkbox("prvi",grupa,true);
Checkbox drugi=new Checkbox("drugi",grupa,false);
Checkbox treci=new Checkbox("prvi",grupa,false);
Checkbox cetvrti=new Checkbox("cetvrti",grupa,&ls

Button back=new Button("back");
Button next=new Button("next");
TextArea Komentar = new TextArea(10,10);

Panel panel_prijava=new Panel();
GridLayout mreza_prijava=new GridLayout(2,2);

Panel panel_izbor=new Panel();

GridLayout mreza_izbor=new GridLayout(3,1);
Panel panel_pitanje=new Panel();

GridLayout mreza_pitanje=new GridLayout(3,1);
Panel panel_radio=new Panel();

BorderLayout polarna=new BorderLayout();

Panel panel_dugmad=new Panel();
GridLayout mreza_dugmad=new GridLayout(1,2);

Button prijava=new Button("prijava");

Label username=new Label("username");
TextField username_polje = new TextField();
Label password =new Label("password");
TextField password_polje=new TextField();
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Button java=new Button("java");
Button applet=new Button("applet");
Button aplikacija=new Button("aplikacija");

Label Pitanje =new Labé&l{A IZRADU GRAFICKOG INTEFEJSA
KORISTIMO PROGRAM:");

Checkbox odgovorl=new Checkbox("JAVA" true);
Checkbox odgovor2=new Checkbox("PASCAL" false);
int jav=1;int app=0;int apl=0;

public void init() {
p.setLayout(glavna);

add(Naslovna);
add(panel_prijava);
add(prijava);

add(Komentar);
add(panel_izbor);
add(panel_pitanje);
add(panel_radio);
add(panel_dugmad);

panel_prijava.setLayout(mreza_prijava);
panel_prijava.add(username);
panel_prijava.add(username_polje);
panel_prijava.add(password);
panel_prijava.add(password_polje);

password_polje.setEchoChar("*");

java.addActionListener(this);
applet.addActionListener(this);
aplikacija.addActionListener(this);

panel_izbor.setLayout(mreza_izbor);
panel_izbor.add(java);
panel_izbor.add(applet);
panel_izbor.add(aplikacija);
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panel_pitanje.setLayout(mreza_pitanje);
panel_pitanje.add(Pitanje);
panel_pitanje.add(odgovorl);
panel_pitanje.add(odgovor2);

panel_radio.setLayout(polarna);
panel_radio.add(prvi,BorderLayout. SOUTH);
panel_radio.add(drugi,BorderLayout. NORTH);
panel_radio.add(treci,BorderLayout. WEST));
panel_radio.add(cetvrti,BorderLayout. EAST);

panel_dugmad.setLayout(mreza_dugmad);
panel_dugmad.add(back);
panel_dugmad.add(next);

}

public void actionPerformed(ActionEvent e){
if(e.getSource()==java) {
jav=1;
app=0;
apl=0;
}
else if(e.getSource()==applet){
jav=0;
app=1;
apl=0;
}
else if(e.getSource()==aplikacija){
jav=0;
app=0;
apl=1;
}
repaint();
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public void paint(Graphics g) {

if(jav==1) g.drawString("JAVA",185, 50 );
else if (app==1) g.drawString("APLET",185, 50 );
else if (apl==1) g.drawString("APLIKACIJA",185, 50

}
}
Applet
JAVA
—— java
username _—
PRIJAVA ————————— prijava | applet
password —_—
aplikacija

ZA1ZRADU GRAFICKOG INTEFEJSA KORISTIMO PROGRAM: {7 drugi

V¥ JAvA " prvi © cetvrti
[ PASCAL & pri

backl next |

Applet started.
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