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Zahtjevi suvremene škole

• Naučiti učenike učiti

• Individualizirati nastavu

• Osloniti se na razne izvora znanja

• Učiti u okružju modernih tehnologija

• Provjeravati tvrdnje, pa i matematičke

• Heuristički pristup

• Učiniti znanje dostupnim



Matematika kao problem

● Matematika je često 
asocijacija za teški ili čak 
najteži predmet

● Postupci izračunavanja 
postavljaju se iznad 
temeljnog razumijevanja, 
bilježnica iznad knjige, 
zadaci povrh tvrdnji, …

● Tko je tu “žrtva”?
● Može li ICT pomoći?



Raččččunalo u nastavi 
matematike

• Daje zoran prikaz  
matematičkog 
teksta i slika

• Daje dinamičan 
prikaz točnog 
izračuna i precizne 
konstrukcije

• Omogućuje 
matematički 
eksperiment



Trendovi u matematiččččkim e-
sadržžžžajima

• Otklon od poučavanja i stvaranje okvira za 
učenje

• Oblikovanje matematičkih sadržaja u HTML 
formatu

• Baziranje sadržajne jedinice na središnjem 
interaktivnom elementu

• Korištenje elemenata računalnih igara u 
učenju

• Učeniku se omogućuje ispitivanje vlastitih 
ideja



Središnji interaktivni element

• JavaScript 
obrazac

• Flash animacija

• Proračunska 
tablica

• Java applet

• I slično



Izrada Java appleta

● Programiranje
● Prilagodba, prijevod
● Generiranje   

specijaliziranim 
računalnim 
programima: Cabri 
Geometry, Cinderella,  
Sketchpad, Geonext, 
GeoGebra, …



Prednosti GeoGebre

● generira web-stranicu s ugrañenim appletom
● mogućnost pojedinačnog umetanja ili  

izostavljanja programskih traka
● podesivost alatne trake
● mogućnost “komunikacije” s appletom  

pomoću gumba, linkova, obrazaca… iz  same 
web-stranice uz pomoć JavaScripta

● applet prenosi poruke i prima programske 
naredbe na  hrvatskom jeziku

● mogućnost slide-show prikaza i animacije
● grafika visoke kvalitete



Primjer: Graf kvadratne 
funkcije



Zaključčččak

➲ Ovakvi materijali su osvježenje za nastavu 
matematike

➲ Predavačka nastava pretvara se u heurističku
➲ Učenici postaju svjesni da kredu i ploču, 

bilježnicu i olovku, udžbenik i zbirku, kalkulator i 
ravnalo mogu imati na jednom mjestu – u 
računalu

➲ Računalo postaje medij, ne samo za igru i 
zabavu, nego za učenje i ozbiljan rad

➲ Učenik razvija samopouzdanje u svoje 
sposobnosti i vještine jer  može pratiti i 
razumijevati bez pomoći izvana



Poruke

➲ Nastavnik može sam stvarati ovakve materijale 
➲ Nastavnik ovakve sadržaje može dodatno 

prilagoditi programu, razredu ili drugačijem 
metodičkom pristupu

➲ Svaka sugestija je dobrodošla
https://public.carnet.hr/~ssuljic

➲ Preporuka: C2 GeoGebra - računalni program za 
dinamički prikaz matematičkih objekata u 14:00

Hvala na pažžžžnji!


