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OD IGRACKE DO RACUNARA...
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Rezime: Jedan od glavnih globalnih ciljeva ovog predmeta jeste priprema dece za lako
snalazenje u svetu tehnike, tehnologije i racunarstva kako u svakodnevnom Zivotu, tako i u
daljim procesima ucenja.Osnovni cilj predmeta jeste da se kroz igru uvode elementi
tehnickog i tehnoloskog obrazovanja i vaspitanja.

Samostalno oblikujuci delove za buducu konstrukciju, ucenik se susrece sa elementima
tehnologije. Igrajuci se konstruktorskim elementima stice i odredeno tehnicko iskustvo, a
slaganjem slike i teksta stice racunarsku pismenost.

Kljucne reci: Tehnika, tehnologija, racunarstvo, ucenje.
FROM TOYS TO COMPUTERS ...

Summary: One of the main global objectives of this subject is to prepare children to easily
navigate the world of technology, technology and computing as in everyday life, and in a
further process of learning. The main objective of the subject is to introduce elements of the
game through technical and technological education.

Self-shaping the parts for future construction, the student meets the elements of technology.
Playing the constructors elements acquire and some technical experience, and the
composition of text and images acquired computer literacy.

Key words: Technique, technology, computing, learning.

1. UVOD

Savremeno drustvo je drustvo u kome se kontinuirano uéi i usavrsava i u kome je potreba
za obrazovanjem pre interesno, nego uzrasno determinisana. Ovo ¢ée biti jo§ znacajnije u
drustvu buduénosti u kome ¢ée eksponencijalno ubrzan razvoj znanja, informacionih
tehnologija i sistema i potrebu za neprekidnim, promisljenim, individualno planiranim,
dozivotnim obrazovanjem i usavrSavanjem, i nametati se kao imperativ.

U savremenom drustvu sve znacéajniju ulogu ima informati¢ko obrazovanje. S druge strane,
savremeni tehnoloski proizvodi, tehnika i tehnicko i informaciono obrazovanje su veoma
bitni za svakodnevni Zivot. Stoga je za savremeno drustvo veoma vazno §to ranije otpoceti
sa obrazovanjem iz ovih oblasti.

Predmet Od igracke do racunara koncipiran je tako da omoguci ucenicima prvog razreda
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osnovne Skole upoznavanje sa elementima tehnologije, tehnike i informatike. Ciljevi i
ishodi predmeta, prilagodeni su uzrastu uc¢enika. Jasno se mogu uociti ciljevi i ishodi vezani
za tehnolosko, tehnicko i informaticko obrazovanje.

Glavni cilj predmeta je da se kroz igru uvode elementi tehnickog i1 tehnoloskog
obrazovanja. Samostalno oblikujuéi delove za buducu konstrukciju, u€enik se susrece sa
elementima tehnologije. Igrajuci se gotovim konstruktorskim elementima sti¢e i odredeno
tehnicko iskustvo. Slaganjem slike i teksta stice prvo informaticko obrazovanje.

2. USLOVI ZA REALIZACIJU IZBORNOG PREDMETA OD IGRACKE DO
RACUNARA

Predmet Od igracke do racunara koncipiran je tako da obuhvata tehnicko - tehnoloske
elemente, kao i informaticke sadrzaje primerene uzrastu dece. Obuhvata sadrzaje i
aktivnosti iz neposrednog deCjeg okruzenja, orjentisane ka primeni u praksi. Jedan od
glavnih globalnih ciljeva ovog predmeta je priprema dece za lako snalazenje u svetu
tehnike, tehnologije, informatike i u svakodnevnom Zzivotu (sl. 1). Sadrzaji ovog predmeta
su vrlo pogodni i za ostvarivanje opstih ciljeva kao $to su formiranje stvaralackog misljenja
kod ucenika, stimulisanje pronalazackih ideja, pronalazenja i koriS¢enja potrebnih
informacija, razvijanje konstruktorskih vestina ...

Slika 1: Upotreba racunara u Skoli
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TEME

1. Savijam, seckam, lepim i igracke pravim.

(Ovde se mogu praviti razni predmeti od hartije, tekstila, stiropora, ... pri tom se za
sklapanje predmeta moze koristiti lepak.)

2. Kako ¢u spakovati poklon?

(Pored savijanja hartije i pakovanja predmeta, ovde ucenik moze da iskoristi lepljivu traku
za lepljenje, kao i kanap ili ukrasnu traku za vezivanje.)

3. Biram, postavljam i od delova slike stvaram. (Kori$¢enje slagalica za pravljenje raznih
vrsta slika.)

4. Moje figure

(Koris¢enje kockica ili njima sli¢nih elemenata za sastavljanje objekata iz svakodnevnog
zivota i iz sveta decje maste.)

5. Kako se igracke kre¢u same?

(Prikazati igracke koje se pokre¢u pomocu opruga navijanjem kljuCem, one koje rade na
baterije, kao i one sa daljinskim upravljanjem.)

6. Struja je korisna, ali moze biti i opasna!

(Oprezno korisc¢enje kucnih aparata i ukazivanje na moguée opasnosti.)

7. Racunar - viSe od igracke

(Prikazati mogucénosti racunara preko jednostavnih programa za igru, ucenje i crtanje.)

AKTIVNOSTI

Najveci broj aktivnosti odvijao se kroz osmisljenu igru. Na taj nacin ucenici upoznaju
pojedine elemente i sticu vestinu kori§¢enja racunara.

+ Savijanje (na primer, hartije), vezivanje, lepljenje,...

+ Uocavanje i predvidanje (izdvajanje komponeti slagalica, pojedinih delova igracaka,
kockica itd. i njihovo postavljnje na pravo mesto)

+ Klasifikacija (razvrstavanje elemenata iz konstruktorskih kompleta)

» Aktiviranje i isklju¢ivanje jednostavnih kuénih aparata

» Postupanje u skladu sa uputstvima za sklapanje i koris¢enje igracaka

* Rukovanje racunarom uz pomo¢ misa i/ili tastaturom

» Koris$¢enje edukativnih programa

»  Koris¢enje perifernih jedinica (na primer, CD-ROM-a) za uclitavanje programa i
podataka (muzika, slike,...)

METODE

*  Metode isprobavanja

«  Konstruktorske metode
* Kreativne metode

* Metoda uvezbavanja

e Interaktivne metode

PLAN I PROGRAM

izborni predmet
1 ¢as nedeljno,
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36 ¢asova godisnje
HARDWARE

6-8 racunara u racunarskoj laboratoriji
1-2 racunara u ucionici
Multimedijalni kabinet

LIFEWARE

OD IGRACKE DO RACUNARA
- profesor razredne nastave;
- nastavnik razredne nastave;

- profesor pedagogije sa prethodno zavrsenom pedagoskom akademijom ili uciteljskom

Skolom;

- lice koje ispunjava uslove za nastavnika u osnovnom obrazovanju i vaspitanju u pogledu

vrste i stepena Skolske spreme, a poznaje rad na racunaru
SOFTWARE

ODABIR SOFTVERA

Biranje softvera je vrlo odgovoran zadatak. Osnovno je da odabrani softver najbolje

reflektuje ono Sto ¢e ispuniti decije potrebe za u¢enjem.

Pri izboru treba dati prednost programima koji:

- omogucavaju istrazivanja sa otvorenim krajem,

- obezbeduju deci alate za ohrabrivanje kreativnog procesa,
- podsticu specifi¢ne vestine.

Vrste softvera:
FREEWARE
SHAREWARE

Nabavka softvera:

 Piratske kopii L

- Licenciran softver nabavljen od proizvodaca
- Downloading

Odlike dobrog softvera:

- sadrzaj i pristup prilagodeni uzrastu;

- dete moze da ga koristi nezavisno (od nastavnika...);
- dete moze da kontroliSe kretanje kroz program:

- dete moze da izade iz programa svakog trenutka;

- program je razumnog tempa napredovanja;

- dete uvek ima nesto na ekranu da vidi;

- program i komande su predstavljeni ikonama;

- instrukcije su jasne;
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- instrukcije 1 kretanje kroz program ne zavise od vestine Citanja;

- program je procesno orjentisan;

- program pruza istrazivanje sa otvorenim krajem i moguénostima izbora;
- program moze biti postavljen na razli¢ite nivoe...

3. ZAKLJUCAK

Izborni predmet Od igracke do rafunara koncipiran je tako da obuhvata tehnicko-
tehnoloske elemente kao i racunarske sadrzaje (s/. 2) primerene uzrastu i iskustvu dece.
Obuhvata sadrzaje orijentisane ka primeni u praksi. Osposobljava ucenike za sticanje
funkcionalnih znanja, a bitno doprinosi i razvojnim znanjima.

Jedan od glavnih globalnih ciljeva ovog predmeta jeste priprema dece za lako snalazenje u
svetu tehnike, tehnologije i raCunarstva kako u svakodnevnom zivotu, tako i u daljim
procesima ucenja.

Osnovni cilj predmeta jeste da se kroz igru uvode elementi tehnickog i tehnoloskog
obrazovanja i racunarske pismenosti.

Samostalno oblikuju¢i delove za buduéu konstrukciju, ucenik se susreée sa elementima
tehnologije. Igrajuci se konstruktorskim elementima sti¢e i odredeno tehnic¢ko iskustvo, a
slaganjem slike i teksta stice racunarsku pismenost.

Slika 2: Ucenje kroz igru

Nastavni programi od prvog do cetvrtog razreda povezani su i medusobno odrzavaju
kontinuitet, uz sve sloZenije sadrzaje i raznovrsnije aktivnosti u narednom razredu.

Za ostvarivanje ciljeva i zadataka ovog izbornog predmeta vazno je da se osmisle nastavne
situacije uenja u kojima ¢e aktivnosti uéenika biti raznovrsne. Primenjivati manuelne
aktivnosti koje se odnose na manipulisanje predmetima, pravilno koris¢enje adekvatnog
pribora i alata, izrada predmeta i njihovo koris¢enje u svakodnevnom zivotu.

Navedeni sadrzaji najpogodnije se realizuju kroz razlifito tematsko povezivanje u igri ili
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funkcionalnoj aktivnosti koja zadovoljava interesovanje i potrebe deteta na mladem
Skolskom uzrastu. Preporucuju se kreativne i konstruktivne aktivnosti koje razvijaju deciju
radoznalost sa elementima logic¢kog i kritickog misljenja.

Sadrzaji programa nisu strogo definisani, ve¢ ga nastavnici tematski vezuju u logicki
organizovane celine koje vode ka realizaciji navedenih ciljeva i zadataka predmeta.
Nastavnik ima slobodu da dinamiku realizacije nastavnih sadrzaja primeri aktivnostima
pridrzavajuci se ukupnog godi$njeg fonda ¢asova (36) kao osnovne orjentacije i okvira u
svom radu.

PredloZene aktivnosti i sadrzaji donekle su preporuc¢ene u udzbenickoj i prirucnoj literaturi
namenjenoj za ovaj nastavni predmet za prvi i drugi razred. Na ovom uzrastu nastavni
predmet moze se realizovati i bez udZzbenicke literature. U svakodnevnoj nastavnoj praksi
mogu se koristiti razli¢ita nastavna sredstva konstruktorske prirode, kao i razli¢iti pogodni
materijali iz neposrednog okruzenja u skladu sa potrebama, interesovanjima i izrazajnim
moguénostima ucenika.Istovremeno, mogu se koristiti 1 drugi izvori informacija kako u
pisanoj, tako i u audio vizuelnoj i elektronskoj formi.

Od izuzetne vaznosti je obucenost za rad na racunaru gde treba da zna da unese i pokrene
program, otkloni nastale greske i zada dodatne zahteve za upravljanje procesom.

Za realizaciju programa nastavnih predmeta koji zahtevaju upotrebu ra¢unara neophodno je
obezbediti, pored struénog nastavnog kadra, i kabinet sa raCunarima sa tehnickim
karakteristikama koje zadovoljavaju zahteve programa nastavnog predmeta i posebno radno
mesto za svakog ucenika.

4. POSECENE WEB ADRESE

1) WWW.MP.GOV.RS

2) WWW.MULTISOFT.RS

3) WWW.SHAREWARE.COM

4) WWW.DOWNLOAD.COM

5) WWW.GOOGLE.COM

6) WWW.EDUCATIONINDEX.COM
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