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Geometrijska slagalica LUGRAM
- razvoj | primena

Branko Lwi¢ i NataSa Vujnov Sedlar

prilagadavanje korisnicima.
Sadrzaj — Primena softverskih reSenja razléitih vrsta
igara prilika je da se pane sa upotrebom r&unara i Il. RazvoJLUGRAMA
obrazovnog sqftvera”u nastavi i u mlaem c.)snoy.noékolsk'om LUGRAM je zamidlien kao igra sastavljanja zadatih
uzrastu. Kao inovacija u nastavnoj praksi nasih osovnih geometrijskih figura. Figure-zadaci su kreirane tein

Skola u ovom radu je opisan razvoj softverske aplicije kvad | lani d liai
LUGRAM kao igre slagalice zadatih geometrijskih figua, 3x3 kvadrata. Elemente za sastavijanje predstavijaj

koja je primenjena u nastavi geometrije I-IV razreda. kvadrati koji sadrze geometrijske figure: trougao,
pravougaonik ili kvadrat. Valine su jedintnog kvadrata
Klju¢éne rafi — igra, kompjuterske igre, geometrijska mreZe polja za sastavljanje.
slagalica, geometrija, mediji, obrazovni softver, astava. Uz verziju igre sredstvima od kartona, prva softkar

verzija LUGRAM-a realizovana je Microsoft C-om v6.0
for MS DOS. Nije multimedijalnog karaktera. Nedgsta

] ] ) o . zveéni i video efekti. Kontrola upotrebe miSa ostvargma
IGRA je aktivnost prisutna u Zivottioveka od njegove - fukcijama poput: mouse_reset; cursor_on: curdfr o

najmlale dobi. Logéno je da se danas sve vise razmislige; status; set_cursor_range; set_coordinatesGrafika
o ulozi igre u okviru vaspitno-obrazovnih aktivriogéce. je skromna, 16 boja palete MS C-a za rezolucijiaekr
U situacijama potpune zaokupljenosti problemom kg g40x480 pil,<sela.
postavija pred decu, oni bi trebali da osete zaljsivo u Prelazak u Windows okruzenje doneo je znatno vise

isprobavanju sopstvenih snaga da problem rese. igeio 4. nosti za razvoj softverskih verzija LUGRAM-a.
predstavlja zn&gjno motivaciono sredstvo za podsticaj

misaonih aktivnosti i ¢enja kod dece [1]-[3].

I. UvoD

i i ficki 1 ioi i 1ZBOR OSNOVNIH
Slagalica zadatlhv _geonjetrusk!h flgura_, o} KO]O] e SOETVERSKIN ALATA
ovom radu r& osmiSljena je sa ciljem da ispuni navedeni
zadatak. To je udeno "saradnjom medija" [4], [5]. Nakon ] 1
igre organizovane upotrebom Stampanog medija, Borland C++ Builder Macromedia Director

+

pomocni alati za
> kreiranje objekata

geometrijska slagalica u softverskoj verziji, T
multimedijalna, interaktivna, tezinskim nivoima amom Lugram 55
igre prilagaiena je uzrastudenika kojima je namenjena, i Lugram_7x7
uspesno je obavila ulogu motivacionog faktora [6]. |

U radu su detaljnije prikazane "kartonska" i safska 1
|mpleme-r.1tacua ITLJGRAM-a koja je testirana u ni’;\staw POVEZIVANJE SOFTVERSKIH ALATA
geometrije denicima Il razreda Osnovne Skole
"20. oktobar" u Sivcu. Koncepcija i softverska ‘__’
implementacija igre uvaZavaju stavove 0 nivoima 1
"geometrijskog obrazovanja" koji se odnose na wasta LUGRAM_III_g - Lugram_lll sa generatorom zadataka

geometrije u osnovnoj Skoli, didalia sredstva,
materijale i medije u nastavi [7]. —
. B . . Macromedia Director

Igra sama po sebi donosi pr&kih rad i vezbu. Ona -—
postavlja zadatak koji predstavlja problem kojbaeesiti. Modul elementi LUGRAM
U ovom sldaju reSavanje problema zahteva kreiranje Modul zadaci zbirka zadataka g
zadate geometrijske figure. Nije neposredna posdedi
gradiva matematike, mada ukljje neophodna T
predznanja iz  oblasti prepoznavanja  osnovnih

geometrijskih figura. Otvoren za c¢enike 1 UWitelje, LUGRAM
LUGRAM oc¢ekuje dalju rekonstrukciju, nadgradnju i

Borland C++ Builder

|-V razreda

) o . Sl. 1. Razvoj LUGRAM-a pod Windows-om
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Iz faze razvoja pod MS DOS-om,dreleo programskog
koda koji se odnosio na kontrolne promenljive i tgke, “
prenet je u okruzenje Borland C++ Builder-a. Ouaj g i

MPBV HMBO UIPE

odabran zbog u®ne kompatibilnosti njegovih naredbi i
funkcija sa do tada kokgnim MS C-om. Tako je rad u T *
okviru kanvasa window-a, koji¢ini novo okruzenje
LUGRAM-a, u mnogome olak3an jer su funkcije zamjea n
pikselima, uz male modifikacije, prenete iz verziggene
MS C-om. Prvi kanvas za LUGRAM_3x3 zbog toga je i ? i
dobio dimenzije 640x480 piksela u Windows ekranskoj
rezoluciji 800x600 piksela. - v -
Operativni sistem Windows je omoga mnogo toga A A il
$to je nedostajalo ili bilo tesko za realizacijudpmS Sl. 3. Ekran za odabir zadataka prvog nivoa igre
DOS-om, prvenstveno kada je multimedija u pitaigbor
softverskih alata postao je znatno bogatiji. Igra¢ bira zadatak tako Sto klikne levim tasterom misa

Svaka razvojna faza sistema za igru LUGRAM pokazivéem miSa odabranu figuru na ekranu teg

predstavlja u v&j ili manjoj meri osnovu za dalji razvoj. hivoa igre. Svi sastavni elementi figure-zadatkadig se
nude zajedno na petku reSavanja zadatka. Pokretljivi su i

lll. LUGRAM - "KARTONSKA" VERZIJA "plutaju” u zoni biranja u delu ekrana odabranodatka.
Elemente za sastavljanje predstavljaju kartonski
kvadrati koji sadrze Stampane geometrijske figure:
trougao, pravougaonik ili kvadrat. “ ATATAK BROJ 3

WV 4

Polje za sastavljanje, elementi i primer zkalat

Sl. 2. Elementi LUGRAM-a u "kartonskoj" verziji.
Sl. 4. Sadrzaj ekrana jednog od zadataka

Kartonska podloga za igru sadrzi Stampane umanjene
figure-zadatke u odnosu na figure-re$enja koje ¢igra U ovoj fazi funkcionisanja LUGRAM_III, kontrolu tak
sastavlja. PrevazilaZenje ove oteZavajuokolnosti je deSavanja u igri vrSe autorski Lingo-skriptovi Mamedia
jedan od zadataka igre (grupa miti geometrijskih Director-a i od strane autora igre modifikovaningtardni
osobina) [7]-[9]. Stoga sucanici | razreda ipak dobili Lingo-skriptovi Director-a. Uveden je $ebroj dodatnih
figure-zadatke Stampane u odnosu 1:1 sa figuramparametara koji prate ponaSanja (behaviors) aktivni

reSenjima. objekata na Stage-u. Ekranska rezolucija Stage-a za
Pod Windows-om je razvijeno viSe softverskih verzij LUGRAM_III je 800x600 piksela. U vreme nastajanja
LUGRAM-a, Borland C++ Builder-om i Macromedia verzije LUGRAM_III njena testiranja i primena uglam
Director-om. su bili vezani za fullscreen upotrebu 15" monitora.
Zadatak igréa je da pokazivem miSa "uhvati"
IV. SOFTVERSKA VERZIJALUGRAM_lII sastavni element u zoni biranja tako Sto pozic@nir

LUGRAM_IIl donosi odnos 1:1 figura-zadatak:figura-POKazivé misa na element, pritisne levi taster i dizga
reSenje. Kao novi tezinski element unosi svojewdtay”, ~ Pritisnutog previe element na odgovaraju poziciju u
pokazivadem misa, na delove za sastavljanje koji sékre MreZi  kvadrata  (kontrola modifikovanim  skriptom
u zoni biranja. Draggab_le behavior-a). NaI§0_n pozicioniranja, qtadétn

Realizovan je upotrebom Macromedia Director-a kalfiStér misa, a program analizira njegov poteziu igr
osnovnog softverskog alata. Primena CorelDraw-a,

Macromedia Flash-a, PhotoShop-a i sl. odnosila @e n
kreiranje objekata koji igraju svoje uloge na Stage
LUGRAM-a. Fajlovi zviénih efektata i glasovnih poruka
obrativani su Sound Forge-om.

LUGRAM _III poseduje tri nivoa igre. Svaki sadrZi po
figura-zadataka. Nivoi u igri slede jedan za drugiakon
uspesnosti iga na prethodnom nivou.
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3 geomatrije koristila LUGRAM.
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\\_/ Sl. 8. Rezultati finalnog ispitivanja znanja

EQJ))) Greska ! Dalji razvoj softverskih verzija, donosi LUGRAM_II

Sl. 6. Neuspesan poku3aj igaa reakcija programa opremljen modulima za kreiranje figura-zadatakéeme-
nata za sastavljanje.

UspeSan potez prati odgovar&juzvuéni efekat, a
greSku, "ponistenje" poteza igepo principu Windows
pasijansa” (5to opet omogava Draggable behavior
script), zvéni efekat i glasovna poruka.

Zvweni efekti i glasovne poruke su objektianovi
(Members) koje predstavijaju MP3 datote&i stepen
kompresije zviinog zapisa dozvoljava Director Player-u
da ih emituje u realnom vremenu, bez kaSnjenja i
"odsecanja" dela poruke. LUGRAM_III je kof&n
istrazivatkom radu u nastavi geometrije [10].

B. LUGRAM lll_g sa generatorom zadataka

Modul za igru je realizovan parametrizacijom osrevn
verzije LUGRAM _III, zahvaljujéi mogunostima Lingo-
a, script jezika Macromedia Directora [10].

Veza modula za kreiranje zadataka i modula za igru
ostvarena je datotekama BMP formata (d0osdemenata
fa sastavljanje) i TXT formata (n@$&oda mreze figura
zadataka). Modul za kreiranje zadataka i modul za
kreiranje sastavnih elemenata deai su upotrebom
Borland C++ Builder-a.

A. Rezultati istrazivanja u nastavnoj praksi

Uzorak istrazivanja obuhvatio je 8%anika. Eksperi-

mentalnu (E) i kontrolnu (K) gruptinila su po dva odelje-
nja lll razreda Osnovne Skole "20. oktobar" u Sivcu

%4 LUGRAM - kreiranje sastavnih elemenata
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Sl. 9. Ekran modula za kreiranje sastavnih elengenat
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Poput programa za kreiranje Windows ikonica, modul
za kreiranje sastavnih elemenata ondega korisniku da

Sl. 7. Ujedn&enost grupa na inicijalnom ispitivanju ~ nakon Sto kreira sastavni element u matrici 62x62

kvadrata, isti zapiSe u binarnu datoteku C++ Buiae

Grafikoni na sl. 7. i 8. predstavljaju rezultagpitivanja BMP datoteku (62x62 piksela). Prikaz sadrzaja BMP
znanja iz geometrije, testovima (inicijalnim i flnam) sa  datoteke tekéeg elementa vidljiv je u gornjem desnom
po 8 zadataka. Uspeh je izraZzen ptoge brojem bodova uglu prozora programa. Modul za kreiranje zadataka
ostvarenim po zadatku (aritm#ta sredina - AS). Koristi navedene binarne datoteke, a proizvodi TXT
Grafikon na sl. 8. prikazuje porast uspeha na fipjal datoteke sa kodom matrice figura-zadataka. Modugza
proveri znanja iz geometrije, u korist eksperimemga cita TXT datoteke iz kojih uzima imena BMP néaa
grupe, koja je u eksperimentalnom periodu u nasta@lemenata i dodeljuje ih Sprite-ovima Director katiije.

3apaun
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Osnova Borland C++ Builder verzile LUGRAM_3x3 razli¢itim zahtevima i korisnicima kada bi sistem za igru
iskori¥ena je za formiranje modula za kreiranje figura UGRAM bio podrzan dobro organizovanom bazom
zadataka. |z tog razloga se u préktim radu u nastavi podataka. Na taj ®&n bi svi parametri funkcionisanja

LUGRAM_3x3 i koristi pre upotrebe LUGRAM_III_g.

razlicitih modula LUGRAM-a bili podaci smeSteni u

Prilagaiavanje LUGRAM_3x3 za potrebe genaratorgpazljivo projektovanom DBS-u dostupnom efikasnom

zadataka zahtevalo je promenu
jediniénog elementa sa 40x40 piksela na 62x62, kako bi
uklopila u potrebe verzije LUGRAM_III_g.

JIi: LUGRAM
Pomoc  1ZLAZ

EBX

10:37:43

PRVl NIVO IGRE

Preskoci ‘ Provera ‘

Sl. 10. Izgled ekrana LUGRAM_3x3
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Sl. 11. Ekran modula za kreiranje zadataka

LUGRAM Ill_g pruza priliku @itelju da samostalno
kreira raznovrsne grupe zadataka i pripremi LUGR2M
primenu u kompjuterskojdionici tako da igra sadrzi uvek
nove zadatke i budi iznova interesovanjenika. Takde

omoguava i ukljwivanje wenika kao korisnika modula za [10]

kreiranje zadataka. Tako, na primegenici IV razreda
mogu pripremiti zadatke svojim ndan drugarima iz Il ili
Il razreda. Module za kreiranje elemenata i fignaala-
taka, koristimo i za kreiranje zadataka LUGRAM_th-
line, dostupnog za igru naww.lugram.net

V. ZAKLIUCAK

Potrebno je dobro upoznati razvojne méaupsti igre
kako bi smo je uspeSno uldji u vaspitno-obrazovni
proces [1]. UnoSenjem viSe kreativnosti u nastaau
doprinosimo véoj zainteresovanosti ¢enika za Skolu,
nastavu i denje. Prikazani primer potfuje da je
obrazovni softver tipa obrazovna igra snazan moibra
faktor. LUGRAM moze da doprinese formirangwrste
osnove u p&etnom wenju geometrije.

Autori teze da softverske verzije iz faze uspeSnih

prototipova usmere ka fazi razvoja softverskogesist za
igru LUGRAM. Module za igru bi bilo lakSe prilagavati

dimenzije matricgonom softveru koji

bi ga koristio za potrebe

fenkcionisanja modula igre. Ovakva koncepcija
softverskog sistema za igru LUGRAM omada bi i da
sistem "¢i* od svojih Kkorisnika, prate ih i
omoguavajui im da uttu na sadrzaj baze podataka u
osnovi sistema. Time bi LUGRAM DBS dobio odlike baz
znanja i priblizio ovaj sistem igre &au funkcionisanja
Inteligentnog tutorskog sistema (ITS) [6], [10]. SRgeta
softverska reSenja omogavaju dalja ispitivanja
mogunosti LUGRAM-a i prikupljanje zngajnih iskustava
za dalji razvoj.

Pokazalo se da je LUGRAM moga prilagoditi i
korisnicima sa posebnim potrebama, pa je to biarjend
pravaca daljeg razvoja LUGRAM-a.

ZAHVALNICA

Zahvaljujemo se ¢enicima, nastavnicima i upravi Osno-
vne Skole "20. oktobar" u Sivcu, na pahe saradnji u
istrazivatkom projektu LUGRAM.

LITERATURA

E. Kamenov, “Intelektualno vaspitanje kroz igrugudd za udzbe-

nike i nastavna sredstva Beograd, Svjetlost Savafe389

Z. K: Kosti¢, “lzmedu igre i matematike”, Teh. knjiga, Beograd,

1959

7. Reticki, Z. Girtner, “Dete i kompjuter”, Zavod za uddtike i

nastavna sredstva, Beograd, 2002

[4] D. Nadrljanski, “Obrazovni ganarski softver”, Univerzitet Novi
Sad, 1994

[5] Z. Gone, “Obrazovanje i mediji’, Klio, Beograd, 199

[6] B. Luci¢, “Obrazovni softver tipa obrazovna igra u nastagiema-

tike (primer grometrija) I-IV razreda osnovne SKplmagistarski

rad, Pedagoski fakultet Sombor, 2008

S. Prvanou, “Metodika savremenog matem#dbg obrazovanja u

osnovnoj Skoli”, Zavod za izdavanje udZbenika, ggad, 1970

G. Davidovi, “Geometrija u Skoli - problemi i radivanja”,

Nastava matematike, 1996., XLIl 1-2, 1-6

M. Marjanovi, “Neka razmatranja o nastavi matematike”, Nastava

matematike, 2003., XLVIII 1-2, 10-16)

b. Nadrljanski, “Obrazovni  softver-hipermedijalni s&mi”,

Univerzitet Novi Sad, Tehtki fakultet "M. Pupin" Zrenjanin,

2000

(1]
(2]
(3]

(71
(8]

ABSTRACT

Geometric puzzles LUGRAM realized the different
types of media. Simple concept puzzle author pewvithe
opportunity to adapt to different needs and capadsl of
users. Application LUGRAM in teaching geometry to
younger elementary school pupils, showed that LUGRA
mobilize and direct the attention of pupils to Eéve
geometric figures and affects the increase of ffexts of
learning geometry. Children love the game and l¢hen
game and check their knowledge. The aim of theaaitth
LUGRAM become available to children with special
needs.

GEOMETRIC PUZZLE LUGRAM
DEVELOPMENT AND APPLICATION
Branko Lwi¢, NataSa Vujnovi Sedlar
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