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1. DEFINICIJA PROBLEMA


Živimo u kraju koji obilježavaju velike površine bjelogorične i crnogorične  šume. Gorski kotar pripada u brdsko-planinsko područje, bogato raznolikim svijetom flore i faune. Taj svijet učenici upoznaju dijelom kroz nastavu prirode i društva, prirode i biologije, a dijelom izravno kroz svakodnevni život (šetnje, boravke u prirodi) i eventualne kontakte s divljim životinjama. Takvi kontakti najčešće završavaju paničnim bijegom, i čovjeka i životinje. To kod mlađih naraštaja budi strah od šumskih životinja.

Budući da se najviše bojimo onog što ne poznajemo, odlučili smo napraviti jedan program koji bi mogli koristiti djeca i odrasli u cilju edukacije i smanjivanja bezrazložnog straha pred divljim životinjama. Ujedno,  bila nam je želja osvrnuti se i na ekološku stranu zaštite biološke raznolikosti u našim šumama, dajući osvrt na životinje koje su autohtone za goranski kraj.


Dok smo izrađivali ovaj program, imali smo u mislima učenike iz našeg goranskog kraja; razmišljali smo što djecu zanima, kako im ovaj sadržaj učiniti privlačnijim i zanimljivijim, kako ih educirati o njihovom zavičaju uz zabavu?

Svake školske godine u OŠ „Petar Zrinski“ Čabar dio nastave posvećujemo nekoj temi, radimo na projektnim zadacima i istraživačkim radovima kroz integriranu nastavu. Do sada smo kao projektne teme imali i šumske životinje, kao na primjer puha (šk.god. 2007./08.) i smeđeg medvjeda (šk. god. 2008./09.). Sudjelujući u takvom radu, učenici moraju koristiti različite izvore informacija pa će im ovaj program biti od velike koristi u budućim projektima.

Osim u nastavi, program „Životinje goranskih šuma“ može se koristiti kao promidžbeno sredstvo Turističke zajednice grada Čabra, u turističkim agencijama na ovom području ili kao edukativni materijal za školu u prirodi. 

2. OPIS RADA I UPUTE ZA KORIŠTENJE

Program „Životinje goranskih šuma“ edukativnog je karaktera. Napravljen je u programu Adobe Flash. Slikovni  sadržaji uređeni su korištenjem programa Adobe Photoshop. Za izvođenje programa potrebno je računalo s multimedijskom podrškom zbog audio sadržaja u njemu.  Svi dijelovi programa obogaćeni su dinamičkim efektima.

Program se sastoji od četiri osnovna dijela:

· O životinjama
· Interaktivne igre
· Foto galerija
· Info (Izvori znanja, O autorima i O programu)
U pozadini početnog prozora nalazi se zamišljeni prizor iz goranske šume koji se pomiče lijevo i desno, ovisno o kretanju pokazivača miša. U donjem dijelu početnog prozora nalazi se iskočni izbornik za postavke programa. Tu možemo birati izgled pokazivača miša, regulirati svjetlost slike na programu te mogućnost prikaza programa preko cijelog zaslona (Sl.1.). Iz prikaza preko cijelog zaslona izlazi se pritiskom na gumb Esc.
[image: image1.png]) X]

Ble Edit View Insert Format Took Table Window Help

D =

X)]
File View Control Help

e n s S

Irien e
kiobe Photoshop.

B - audio sadr¥aja

&
2
2

ime koji se
: betnog prozora

fcazivata mifa,

bina biti preko

Esc

| ~|
DEEKI |»]

Draw- [ | fumShapess N\ WO E 4 B &~
Page 3 Sec 1 3/50 At 159cm Ln 19 Col 84 Croatian ox

Tistat €cmEs~wv |4 >




Sl. 1. Postavke programa

U gornjem dijelu prozora nalazi se glavni izbornik koji se pokreće klikom na zeleni trokut. (Sl. 2.)
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Sl.2. Glavni izbornik i podizbornici
2.1. O ŽIVOTINJAMA

U izborniku "O životinjama" možemo pronaći popis autohtonih goranskih životinja. Zbog opsežnosti sadržaja, sitnije životinje svrstane su u tri kategorije: šumske ptice, zmije/vodozemci i kukci.


Za  svaku od navedenih životinja postoji latinski naziv, razred, red i porodica kojoj životinja pripada, opis staništa, izgleda životinje, aktivnosti, prehrana i razmnožavanje. Preko gumba sa slikom zvučnika, korisnik može poslušati glasanje životinje, a preko gumba sa slikom pisača može ispisati tekstualni dio. Tu se nalazi i navigacija kojom možemo prelaziti na prethodnu ili sljedeću životinju te se vratiti na početni prozor. (Sl.3.)
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Sl.3. Izgled prozora sa sadržajem o svakoj životinji

2.2. FOTOGALERIJA
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Fotogalerija je ispunjena fotografijama šumskih životinja. Fotografije su obrađene u Adobe Photoshopu i na svakoj se nalazi naziv životinje. (Sl.4.) U dijelu prozora koji podsjeća na filmsku traku, vrši se odabir fotografije koju želimo vidjeti uvećanu u gornjem dijelu. Program prati kretanje miša; kada se miš nalazi pri sredini trake, okretanje trake s fotografijama je sporije, a kada miš pomaknemo u lijevi ili desni dio trake, listanje fotografija je brže.
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Iz prozora fotogalerije možemo se navigacijom vratiti na početnu stranicu.

2.3. INFO

Pod izbornikom INFO možemo pronaći detalje o programu (u kojem je programu napravljen, kakva je računalna konfiguracija potrebna za nesmetano izvođenje programa i slično).


Tu su smješteni i podatci o autorima programa, kao i izvori znanja koji su korišteni u pripremi sadržaja za program.

2.4. INTERAKTIVNE IGRE


Interaktivne igre predstavljaju, programerski, najzahtjevniji  dio programa. Želja autora je korisnike programa učiniti aktivnijima te dati im mogućnost  provjere znanja. Ponuđeno je pet igara:

1. Šetnja šumom

2. Glasanje

3. Pogodi otisak

4. Nahrani životinju

5. Križaljka

2.4.1. Šetnja šumom


U prvoj igri potrebno je na slici pronaći traženu životinju te kliknuti na nju. (Sl.5.) U slučaju točnog odabira ukupni bodovi povećavaju se za 1, a u slučaju netočnog odabira, smanjuju se za 1. U igri se mjeri i vrijeme, tako da korisnici na kraju mogu vidjeti koliko su bili uspješni s obzirom na vrijeme i osvojene bodove. Maksimalni broj bodova je 16.

Navigacija omogućava odabir nove igre, povratak na početnu stranicu i resetiranje igre, tj. ponovno rješavanje.

2.4.2. Glasanje

Igra glasanje posebno je zanimljiva iz razloga što mnogi nisu imali prilike čuti glasanje šumskih životinja, a sada mogu uspoređivati i prepoznavati glasove različitih životinja. (Sl.6.)
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Sl.6. Igra "Glasanje"

U ovoj igri korisnik može klikom na gumbe sa slikom zvučnika preslušavati glasanje životinja te odrediti koje glasanje pripada prikazanoj životinji. Ikonicu s odabranim zvukom odvlači u bijelo polje te klikom na gumb Provjeri, provjerava svoju uspješnost. Korisnik i za točno i za netočno rješavanje dobiva povratnu informaciju. U slučaju da je pronađeno ispravno glasanje, otvara se sljedeći zadatak. Pri otvaranju sljedećeg zadataka, gumbi sa zvučnikom vraćaju se u početnu poziciju. Gumbom Isključi sve zvukove prekidamo izvođenje svih glasovnih zapisa. 

Navigacija u ovom prozoru omogućava nam povratak na početni prozor, odabir druge igre i resetiranje igre, tj. igranje iz početka.

2.4.3. Pogodi otisak

Igra "Pogodi otisak" je provjera poznavanja otisaka pojedinih životinja. (Sl.7.)
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Sl.7. Igra "Pogodi otisak"

U lijevom dijelu nalazi se traka s crtežima otisaka koji se listaju na sličan način kao fotografije u „Fotogaleriji“. Cilj igre je pronaći odgovarajući otisak prikazanoj životinji. Korisnik dobiva povratnu informaciju o svojoj uspješnosti. U ovoj igri nema bodovanja. Igra je namijenjena stjecanju znanja, a ne njegovoj provjeri, budući da otisci životinja ne postoje u sadržaju „O životinjama“.

U navigaciji ovog prozora moguće je vratiti se na početni prozor, odabrati drugu igru ili početi igru iz početka.

2.4.4. Nahrani životinju


U ovoj igri provjerava se znanje stečeno proučavanjem sadržaja „O životinjama“ gdje se za svaku životinju navodi čime se prehranjuje. (Sl.8.)
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Sl.8. Igra "Nahrani životinju"


U igri je potrebno hranu sa sredine odvući mišem i ispustiti je u blizini odgovarajuće životinje. Gumbom Provjeri korisnik može vidjeti koliko je bio uspješan u rješavanju zadatka. Hrane se samo četiri životinje, jer su odabrani samo predstavnici određenih skupina životinja (biljojedi, mesojedi, ptice i glodavci), budući da se oni međusobno najviše razlikuju u prehrani.


U navigaciji i ovog prozora moguće je vratiti se na početni prozor, odabrati drugu igru ili početi igru iz početka.
2.4.5. Križaljka


U ovoj igri korisnik rješava križaljku gdje su rješenja nazivi šumskih životinja. Kada mišem prijeđemo preko nekog kvadrata u križaljci, u sivom pravokutniku postavlja se pitanje. (Sl.9.) Rješenja se u križaljci upisuju velikim slovima, a složena slova: lj i nj, pišu se razdvojeno (L u jednom kvadratu, a J u drugom kvadratu). Ako se rješenje sastoji od dviju riječi, za razmak ostavljamo prazan kvadratić.


Klikom na gumb Provjeri, korisnik će vidjeti svoju uspješnost u rješavanju križaljke preko broja točnih pojmova. Osim broja točnih rješenja, pojavljuju se i rješenja za sva neriješena polja.
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Sl.9. Igra "Križaljaka"

Kao i u navigaciji, ostalih igara, i tu se možemo vratiti na početni prozor, odabrati drugu igru ili početi igru iz početka.
3. STRUKTURA PROGRAMA















Sl. 4. Fotogalerija





Sl.5. Igra "Šetnja šumom"





O ŽIVOTINJAMA





� HYPERLINK \l "_Toc256453981" ��Divlja svinja (Sus scrofa L.)�


� HYPERLINK \l "_Toc256453982" ��Srna (Capreolus capreolus L.) �


� HYPERLINK \l "_Toc256453983" ��Jelen (Cervus elaphus L.)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453984" ��Lisica (Vulpes vulpes L.)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453985" ��Kuna zlatica (Martes martes l.)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453986" ��Jazavac (Meles meles L.)  �


� HYPERLINK \l "_Toc256453987" ��Smeđi medvjed (Ursus arctos)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453988" ��Šumski ris (Lynx lynx L.)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453989" ��Divlja mačka (Felis silvestris L.)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453990" ��Tamnoprsi jež (Erinaceus europaeus L.)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453991" ��Šumska rovka (Sorex araneus L.)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453992" ��Zec (Lepus europaeus L.)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453993" ��Vjeverica (Sciurus vulgaris L.)�


� HYPERLINK \l "_Toc256453994" ��Vuk (Canis lupus L.)� 


� HYPERLINK \l "_Toc256453995" ��Veliki ili sivi puh (Glis glis L.)�


� HYPERLINK \l "_Toc256453996" ��Šumske ptice �


� HYPERLINK \l "_Toc256453997" ��Zmije i vodozemci�


� HYPERLINK \l "_Toc256453998" ��Kukci�





INFO


- Izvori znanja


- O autorima 


- O programu
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