0. UvOD

Ucenici koji u¢e pomocu obrazovnih racunarskih softvera mogu da napreduju prema svojim
sposobnostima. Svaki ucenik komunicira sa racunarom. Na ekranu se ispisuje gradivo ili
pitanja, a uc¢enik saopstava svoje rezultate preko tastature, ili pokretima misa.

Poslije predene oblasti, program nudi moguénost testiranja. Ukoliko korisnik ne pokaze
zadovoljavajuéi rezultat, program ¢e ga obavijestiti na koja je pitanja pogresno odgovorio,
saopstiti tacne rezultate i ponuditi ponovo ucenje testirane oblasti.

Pri radu sa ovakvim programskim paketom ucenik ne moze biti pasivan. Projektovan je tako
da stalno odrzava u¢enika aktivnim. Slika i zvuéni efekti zavise od djelovanja korisnika.

U dobrim obrazovnim softverima sve oblasti su ilustrovane slikama, uz svaki tekst je
prilozena odgovarajuca slika. Na racunarima koji posjeduju zvuc¢nu karticu mogu se cuti
zvuéni efekti, glasovne poruke i muzika.

Kljuéne rije¢i u programima oznacene su drugom bojom. Kada korisnik klikne na neku od tih
rije¢i dobija opSirnija objasnjenja.

Softver je tako napisan da se prilagodava nivou znanja u¢enika. Ukoliko ucenik ne pokaze
dovoljnu koli¢inu znanja softver ¢e ga obucavati jednostavnijim stvarima, ukoliko ucenik na
postavljana pitanja stalno odgovara ta¢no znaci da nivo izlaganja moze da se podigne.



