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SAZETAK

Tehnoloski napredak druStva donosi promjene u podrucju ranog i predskolskog
odgoja i obrazovanja. Primjena tehnologije je raznolika i nudi brojne moguénosti, ali ovisi
0 sposobnostima i vjeStinama pojedinaca, u ovom slucaju odgajatelja, koji ga koriste u
svakidasnjem radu. Glavni cilj ovog rada bila je analiza edukativnih igara i njihova
primjena u ranom i predskolskom odgoju i obrazovanju te njihov utjecaj na djecji razvoj.
To je realizirano pregledom znanstvene literature i relevantnih istrazivanja na dostupnim
znanstvenim bazama podataka na internetskim trazilicama te istrazivanjem aplikacija
edukativnih igara za tablet i mobilne uredaje. Rezultati istrazivanja literature ukazuju da
se edukativne igre koriste u ranom i predskolskom odgoju i obrazovanju te da pozitivno
utjecu na razvoj kompetencija u djece. U institucionalnom okruzenju odgajatelj svojim
Znanjem 1 vjeStinama predstavlja podrsku prilikom primjene edukativnih igara, a
edukativne igre sluze kao sporedna aktivnost kojom djeca mogu jacati svoja postojeca
znanja i vjestine, odnosno sluze kao sredstvo za ucenje. Takoder ovaj pregledni rad moze

biti poticaj za buduca istrazivanja iz ovog podrucja.

Kljuéne rijeci: rani i predSkolski odgoj i obrazovanje, edukativne igre, odgajatelj,

kompetencije djece.



SUMMARY

The technological progress of society brings changes in the field of early
and preschool education. The application of technology is diverse and offers
numerous possibilities, but it depends on the abilities and skills of individuals, in
this case educators, who use it in their daily work. The main goal of this work was
the analysis of educational games and their application in early and preschool
education and their impact on children's development. This was realized by
reviewing scientific literature and relevant research on available scientific
databases on internet search engines and by researching educational game
applications for tablets and mobile devices. The results of literature research
indicate that educational games are used in early and preschool education and that
they have a positive effect on children's development of competencies. In an
institutional environment, the educator provides support with his knowledge and
skills when applying educational games, and educational games serve as a
secondary activity with which children can strengthen their existing knowledge and
skills, that is, they serve as a means of learning. Also, this review can be a stimulus

for future research in this area.

Keywords: early and preschool education, educational games, educator, children's

competencies.
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1. UvOD

U danasnje vrijeme djeca odrastaju u tehnoloski naprednom svijetu, okruzena
masovnim medijima pa tako i medijski odgoj zauzima vazno mjesto u njihovom Zivotu.
Igra je glavna djetetova aktivnost kroz koju se ono razvija, stjeCe iskustva, vjestine i
znanja. Danasnja djeca ne rade razliku izmedu igre bez digitalnih uredaja ili s njima jer
sve je to za njih samo igra. Djeca su od najranije dobi upoznata s rukovanjem digitalnih
uredaja. Zato je potrebno digitalnu tehnologiju usmjeriti na svjesno ucenje, jer ¢e tek tada
ona postati izvor znanja, a ne samo zabave i razonode. Digitalna tehnologija pruza
razli¢ite moguénosti kojima djeca mogu stjecati znanja i pro$irivati svoja postojeca
znanja, a jedan od tih nacina je i primjena edukativnih igara u odgojno-obrazovnom radu
u predskolskim ustanovama. Da bi se ostvario taj proces i utjecalo na cjelovit dje¢ji razvoj
odgajatelj svojim vjeStinama i1 znanjem ima ulogu promatraca, usmjerivaca i suigraca U

odgojno obrazovnom radu u predskolskoj ustanovi.

U prvom djelu rada definirani su klju¢ni pojmovi koji su potrebni za razumijevanje
daljnje razrade. Toé¢nije definirana je djecja igra, njezina uloga i vaznost za razvoj djece
rane i predskolske dobi. Istaknute su kompetencije iz Nacionalnog kurikuluma za rani i
predskolski odgoj i obrazovanje(2014) , od kojih su posebno objasnjene digitalne
kompetencije. Nadalje istaknuta je uloga odgajatelja i roditelja, kao klju¢nih sudionika u
odgoju 1 obrazovanju djece to¢nije njihovom utjecaju na razvoj digitalnih kompetencija
djece. Zatim slijede definicije i klasifikacije igre, didakticka igra i racunalne igre izmedu
kojih se isticu edukativne igre. Slijedi pregled teorija uc¢enja povezanih uz primjenu

edukativnih racunalnih igara i njihov utjecaj na motivaciju kod djece.

Drugi dio rada obuhvaca pregled dosadasnjih istrazivanja domacih i stranih autora 0
primjeni edukativnih igara u radu s djecom te opCenito primjeni digitalne tehnologije u
Hrvatskoj i u svijetu. U treCem poglavlju dan je pregled edukativnih igara na hrvatskom
jeziku koje su u funkciji razvoja kompetencija kod djece rane i predskolske dobi. U
zavrSnom dijelu rada objasnjen je primjer primjene nekih od navedenih edukativnih igara

u Podru¢nom vrti¢u ,,Baska“.



2. IGRA-FENOMEN DJETINJSTVA

Rano djetinjstvo obiljezeno je igrom, ona je dominantna djetetova aktivnost. Vodeci
je pokreta¢ djecjeg razvoja te je vazna za zdrav razvoj djece. Autor J. Lozanc¢i¢ govori
0 igri kao fenomenu djetinjstva te ona predstavlja snaznu potporu djetetu. Problematici
djecje igre pristupa se interdisciplinarno, te svaka znanost pristupa fenomenu djecje igre
sa specifi¢nog stajaliSta. Suvremeni pogledi na dijete i djetinjstvo implementirani su u
koncept Nacionalnog kurikuluma za rani i predskolski odgoj i obrazovanje(2014), a koji
proizlaze iz brojnih istrazivanja posljednjih desetak godina u pedagogiji ranog i
predskolskog odgoja. Dijete je socijalni subjekt koji participira i konstruira i u velikoj
mjeri odreduje svoj vlastiti zivot i razvoj. Djetinjstvo se smatra zivotnim razdobljem koje
je odredeno vrijednostima i kulturom, predstavlja proces socijalne konstrukcije kojeg
izgraduju zajedno djeca i odrasli te predstavlja proces koji ovisi o kontekstu u odnosu na
prostor, vrijeme i kulturu u kojima se dogada. Kao $to isti¢e autorica Dosen —Dobud
malo dijete je veliki istrazivac, bi¢e bogato kompetencijama te svojim istrazivackim

aktivnostima upoznaje svijet oko sebe (Goran, Mari¢, Mendes,2020.)

Igra je takoder i djecje pravo. Konvencijom o pravima djeteta u ¢lanku 31. podrzano
je pravo na igru. Ovim dokumentom obvezuju se drzave potpisnice da u najboljem
interesu za dijete ostvaruju dje¢ja prava (Goran, Mari¢, Mendes, 2020, prema
Paravina,1999). Djeca imaju pravo na odmor i slobodno vrijeme, na igru i razonodu koja
je primjerena njihovoj dobi te na sudjelovanje u kulturnom i umjetnickom Zivotu

(Konvencija o pravima djeteta, 1989).

2.1. Igra u odgoju i obrazovanju predskolske djece

Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje (2014) je dokument
u kojem su ugradene suvremene znanstvene spoznaje o razvoju i odgoju djeteta rane i
predskolske dobi te organizacija odgojno-Obrazovnog procesa u dje¢jim vrti¢ima.
Predstavlja didakticko-metodicku koncepciju odgoja 1 obrazovanja u institucijskom
kontekstu. Temelji se na igri kao glavnoj djecjoj aktivnosti. Kroz igru dijete u interakciji
sa svojom okolinom, materijalnom i socijalnom, istrazuje, stje¢e znanja i kompetencije

potrebne za buduéi Zivot. U suvremenom vrti¢u izgradnja kvalitetnog prostorno-



materijalnog okruzenja ima veliku ulogu, jer kvalitetno okruzenje je poticaj u djecjem
uCenju i stvaranju. Stoga prostorno-materijalno okruZzenje treba biti bogato
odgovaraju¢im materijalima i igrackama. Takoder dokument sadrzava temeljne
vrijednosti, nacela i ciljeve u kojima se kao jedan od ciljeva navodi razvoj djecjih
kompetencija. Kvaliteta cjelozivotnog ucenja koja zapoc€inje ve¢ u predskolskom odgoju

i obrazovanju, ,,ocituje se stjecanjem i razvojem osam kompetencija, a to su :

Komunikacija na materinskom jeziku

Komunikacija na stranim jezicima

Matematicka kompetencija i osnovne kompetencije u prirodoslovlju
Digitalna kompetencija

Uciti kako uciti

Socijalna 1 gradanska kompetencija

Inicijativnost i poduzetnost

O N o a A~ w Db -

Kultura svijesti i izrazavanja“ (Nacionalni kurikulum 2014, Str.27)

Digitalna kompetencija nalazi se na ¢etvrtom mjestu, a temelji se na upoznavanju
djeteta s informacijskom 1 komunikacijskom tehnologijom te mogucénostima njezine
upotrebe u razli€itim aktivnostima. Kao takva digitalna kompetencija utjee na ucenje,
rad i aktivno sudjelovanje u drustvu. Ona predstavlja alat za dokumentiranje, evaluaciju
1 samoevaluaciju procesa ucenja djeteta. Digitalna kompetencija pomaze u razvoju svih
ostalih kompetencija. Digitalne kompetencije postizu se u prostorno-materijalnom
okruZenju ustanove ranog 1 predskolskog odgoja 1 obrazovanja koja omogucuje uporabu
racunala i ostale digitalne tehnologije u planiranju, realizaciji i evaluaciji odgojno-

obrazovnog procesa.

Vazno je od najranije dobi razvijati djetetove digitalne kompetencije u skladu s
razvojnim mogucénostima djece, ali takoder vazno je razvijati i1 pravilnu primjenu
digitalnih tehnologija, a za to su potrebne digitalne kompetencije odgajatelja i roditelja.
Od odgajatelja se ocekuje da svojim znanjima vjeStinama i stajaliStima koja posjeduje
priblizi ulogu i moguénosti digitalne tehnologije djeci u svakidasnjim situacijama. Znanja
obuhvacaju osnovne tehnicke 1 materijalne moguénosti digitalne tehnologije, kao Sto su

koriStenje aplikacija za obradu tekstova, stvaranje baze podataka, pohranu i upravljanje



podacima te pristupanje informacijama na internetu i komunikaciji. Digitalni uredaji
pruzaju potporu u razvoju kreativnosti i inovativnosti uz svjesnost potrebe za postivanje
etickih nacela i zaStite privatnosti u primjeni informacijske i komunikacijske tehnologije.
Kada odgajatelj ovlada navedenim elementima posjeduje digitalne kompetencije te moze
upoznati djecu s racunalom i njegovim radom. Takoder osim motivacije za cjelozivotno
ucenje vazna su i stajaliSta koja zastupa odgajatelj koja utjecu na ukljucivanje tehnologije
u odgojno-obrazovni rad. Autor Livingstone isti¢e kako je vazno da roditelji posjeduju
odredene kompetencije kako bi mogli posredovati pri upotrebi medija u djece. Roditelji
koji posjeduju digitalne kompetencije mogu pravilno usmjeravati djecu kako bi sigurno
koristili digitalnu tehnologiju, na na¢in da im pruzaju tehni¢ka znanja i poticu kriticko
promisljanje o sadrzajima koje susre¢u koriste¢i tehnologiju. Kada roditelji i djeca imaju
visi stupanj digitalnih kompetencija smanjuje se nepovjerenje u medije i opterecenje
roditelja da ne znaju te da neée znati kako usmjeriti dijete prilikom koriStenja medija.
Autorica Rogulj navodi istrazivanje Poliklinike za zastitu djece i mladih Grada Zagreba i
Hrabrog telefona (2017) prema kojem je vidljivo da 25% roditelja ne uspostavlja nikakva
pravila prilikom koriStenja digitalnih uredaja. Najcesce pravilo roditelja koje postavljaju
povezano je s vremenskim ograni¢enjem koriStenja, a ne u vezi pregledavanja sadrzaja.
Pa tako 70% djece televiziju gleda bez nadzora roditelja, a 40% posto roditelja je samo
prisutno kada se dijete koristi nekim od elektroni¢kih uredaja. Gotovo 20% roditelja nije
upoznato s programima koji aktiviraju opcije pracenja aktivnosti ,a koji omogucuju
sigurnost djeteta. Pojedini roditelji uredaje koriste kao odgojnu mjeru, nagradujuci dijete

dodatnim koristenjem uredaja ili uskra¢ivanjem (Rogulj, 2022).

2.2. Definicije igre

Autorica Sagud (2015) djetetovu igru shvaéa kao multidimenzionalnu aktivnost
koja ujedinjuje mnoga podruéja uéenja. Autorice Sogud i Petrovi¢-Soco (2002) vide igru
kao medij koji oslobada dijete od konkretne situacije i koji mu omogucuje nesmetano i
opetovano vjezbanje njegovih sposobnosti u izmisljenoj ili zamisljenoj situaciji, odnosno
kao medij razumijevanja, interpretacije i transformacije neposredne stvarnosti (2014).

Istoimene autorice djecju igru smatraju sloZzenom djelatnos¢u o kojoj nema cjelovite



teorije. Takoder i Bruner drzi da se igru ne moze odrediti samo jednom definicijom.
Duran (1988) smatra kako bi se odredilo §to je igra prije je potrebno odrediti mjerilo za
razlikovanje igre od ostalih djecjih aktivnosti. U literaturi nailazimo na mnogo razli¢itih
koncepcija i shvacanja o djecjoj igri. Pa tako Poli¢ (1997) za igru navodi ,,da je svjesna
djelatnost kojom ¢ovjek zadovoljava svoje potrebe, bez namjere da proizvede bilo kakav
koristan u¢inak*. Igra je za razliku od rada samodostatna, neprisilna i izvor zadovoljstva,
a moze nerijetko prelaziti i u stvaralastvo koje moze, ali 1 ne mora proizvesti odredena
drustvena dobra. Anti¢ (2000) isti¢e da je igra ,,djetetova prva samostalna aktivnost te se
ono kroz igru ostvaruje kao osoba, kroz igru uci i zabavlja se, komunicira s okolinom te
razvija svoju li¢nost i dokazuje svoje postojanje®. Starac i suradnici (2004) igru opisuju
kao temeljnu aktivnost djetinjstva, kao arenu ,,u kojoj se iskusavaju razli¢iti aspekti
socijalnog, emocionalnog i spoznajnog razvoja“. Sogud i Petrovié-Soc¢o (2002) razlikuju
igru djece i1 igru odraslih, a njihova razlika je u slobodi, unutraSnjoj motivaciji i
zamisljenoj situaciji. U djetinjstvu je prisutna slobodna igra, te odrastanjem se smanjuje
vrijeme koje dijete provodi u igri te ona prelazi u druge aktivnosti, ali nikada ne prestaje.
Takoder vazan element djecje igre je masta koja ima vaznu ulogu u sloZenim djecjim
vrstama igara (Goran, Mari¢, Mendes, 2020). Igru mozemo definirati kao aktivnost koja
je slobodna, odabrana od strane djeteta, usmjerena na dijete, poti¢e ugodu i mastu. Igra je
nacin kroz koji djeca uce i stjeCu razumijevanje svijeta. Igra se ,,odreduje kao pedagoska
strategija, strategija odgoja i obrazovanja odnosno metoda uéenja®“. Autori Bognar i
Matijevi¢ igru opisuju kao oblik simulacije ,.koja omogucuje stjecanje znanja, razvoj
sposobnosti i dozivljavanje posljedica vlastitih postupaka“( Matijevi¢,Topolov¢an,

2017).

2.3. Obiljezja djecje igre

U literaturi postoje razlicite klasifikacije obiljezja djecje igre. Za potrebe ovog rada
preuzeta su temeljna obiljezja igre Zorice Mateji¢ (1978) koja igru smatra otvorenom i

prakticnom aktivnosti djeteta, a temeljna obiljezja su:

- Simulativno ponasanje (divergentnost, nekompletnost, neadekvatnost)



- Atoteli¢na aktivnost ( igra sama po Sebi je izvor motivacije, u kojoj je proces
vazniji od ishoda, dominiraju sredstva nad ciljem)

- Ispunjava osobne funkcije igraca (oslobada od napetosti, regulira tjelesni,
spoznajni i socijalno-emocionalni razvoj)

- lzvodi se u tonu optimalnog motivacijskog tonusa (Goran, Mari¢, Mendes,
2020).

Slika 1. Shematski prikaz obiljeZja djeéje igre (I1zvor: Goran,Mari¢,Mende$ 2020)

jzvodi se u stanju simulativno
optimalna motivacijskog ponalanje
tonusa

ispunjava 3 autoteli¢na
prlvnlig:‘ ‘f;‘nkcuc aktivnost

2.4 Klasifikacija djecje igre

U literaturi najceSc¢e nailazimo na podjelu djecje igre prema socijalnom kriteriju te
prema spoznajnom kriteriju. S obzirom na razinu socijalne sloZzenosti postoji pet vrsta

igara:



- Promatracka — promatranje drugih dok se igraju

- Samostalna- kada se dijete igra samostalno i nezavisno o drugima koji ga
okruzuju

- Usporedna- kada se dijete igra pokraj druge djece sa sli¢cnim materijalom, ali
ne suraduje s drugom djecom

- Jednostavna socijalna ili povezujuca- igra u kojoj se djeca igraju u blizini te
zapo¢inju komunikaciju, igra u kojoj dolazi do uspostavljanja kontakta

- Suradnicka- igra u kojoj svi sudionici sudjeluju kako bi postigli odreden cilj,

igra u kojoj su postupci sudionika uskladeni.
Socijalni Kkriterij igre ovisi i mijenja se u skladu s djetetovom dobi.
S obzirom na spoznajni kriterij igru dijelimo na Cetiri vrste, a to Su:

- ,,Funkcionalna igra- igra u kojoj dijete koristi, isprobava odredene elemente i
tako razvija svoje sposobnosti

- Konstruktivna igra- igra u kojoj dijete barata razli¢itim predmetima u namjeri
da nesto stvori

- lIgra pretvaranja- igra u kojoj dijete koristi predmet ili uloge osoba kao simbol
neceg drugog

- Igre s pravilima- igre koje se igraju prema poznatim pravilima i ograni¢enjima

(tradicijske, pokretne, didakticke igre)™.

Spoznajna razina igre mijenja se takoder s djetetovom dobi, jer napredak u
spoznajnom razvoju utjece na slozenost razine igre jer iste vrste igara postoje u razlicitim
fazama razvoja, ali se razlikuju po slozenosti (Starac i sur.2004, prema Goran, Maric,
Mendes, 2020).

2.5. Didakti¢ka igra

Didakticka igra jedan je od vaznih elemenata suvremene pedagogije. To je igra koja
ima cilj pouciti neCemu. Oblikovana je didaktiCkim elementima i strategijama, ona

povecava motivaciju, zahtijeva aktivno sudjelovanje ¢ime poti¢e paznju i koncentraciju



te proces ucenja ¢ini zanimljivim. Didakti¢ka igracka pogodna je za djecu mlade dobi jer
se kod njih proces ucenja odvija od konkretnih spoznaja prema apstraktnim, odnosno od
poznatog prema nepoznatom. AKo je dijete motivirano da neSto naudi, koristit ¢e
kognitivne procese te ¢e znanje koje stjece biti dugorocnije i usvojit ¢e vise sadrzaja za
razliku od nemotiviranog djeteta. Didakticka igra tako rezultira uspjehom, pracena je
osje¢ajem zadovoljstva i olakSava ucenje. Za djecu to je najbolji oblik ucenja jer smatraju
da se igraju, a ne da uce odredeni sadrzaj te na taj nacin i stvaraju pozitivan stav prema
onom §to uce. Kroz igru djeca slobodno isprobavaju, istrazuju, eksperimentiraju i
pokusSavaju nesto novo, slobodni su i pogrijesiti, te ih zbog toga nitko ne osuduje.
Didakticka igra oslobada od napetosti te je u njoj proces vazniji od rezultata igre. Bilo
koju igru vrlo je jednostavno pretvoriti u didakticku samo je potrebno preoblikovati
odgojno- obrazovni sadrzaj( Aladrovi¢ Slovacek, Tomi¢, 2021). Termini ,ucenje
temeljenog na igrama‘“ (game—based learning - GBL) i ucenje temeljeno na digitalnim
igrama, odnosno igrama na racunalu (digital game-based learning-DGBL) koji se
spominju u kontekstu e-obrazovanja predstavljaju sinonim didakti¢kim igrama. Pojam e-
obrazovanje smatra se opéenitijim konceptom ucenja koji je potpomognut tehnologijom,
kao $to je npr. ucenje na daljinu (Susi, Johanesson, Backlund, 2013, prema Frankovié¢
2016).

Autorica Frankovi¢ (2016) prema Corti (2006.) navodi ,,prednosti didaktickih igara u

odnosu na tradicionalno e-obrazovanje:

- Imaju realisticno okruzenje koje igra¢u omogucuje istrazivanje granica i
opcija, jasno definirana realna pravila (npr. ako automobil ostane bez goriva,
zaustavlja se)

- Imaju jasno definiranu svrhu (npr. igra¢ na kraju igre sastavlja pojedinu stvar
od komponenti koje je sakupljao u tijeku igre)

- Interaktivne su - sve Sto igrac u igri napravi ili ne napravi utjece na tijek igre

- Imaju jasne ishode koji pruzaju igracu povratnu informaciju kako bi shvatio
posljedice svojih odluka (npr. ako igra¢ ostane bez odredenog alata, ne moze
odraditi to Sto se od njega ocekuje)

- Prilagodljive su- prate napredak igraca odrzavajuéi ravnotezu izmedu dosade

I frustracije



- Od igraca zahtijevaju kognitivno sudjelovanje koje ukljucuje kreativno
razmisljanje, istrazivanje, razmisljanje o posljedicama

- Podizu koncentraciju i pozornost jer djeca uzivaju dok ih igraju.«

Ucenje temeljeno na igrama i igrifikacija su dva pojma koja je potrebno razlikovati i
nisu istozna¢na. UCenje temeljeno na igrama odnosi se na koriStenje video igara u
obrazovanju, odnosno to je ucenje putem igre. Videoigra je stvorena za potrebe
svladavanja odredenog gradiva ili ponavljanja, odnosno postoje jasni ciljevi i ishodi
ucenja. Igrifikacija je noviji koncept u kojem se elementi videoigre ili mehanizmi sli¢ni
video igrama implementiraju u materijale i sadrzaje koji nisu videoigra. Igrifikacija dolazi
od engleske rije¢i gamification, a u radovima hrvatskih autora jo§ mozemo pronaci i
gamifikacija ili gemifikacija. Za razliku od edukativnih igara (serious games-ozbiljne
igre) igrifikacija se odnosi na koristinje pojedinih igraé¢ih elemenata, a ne upotrebu
cjelovitih video igara. Ona ne predstavlja samo jednu aktivnost, ve¢ je niz sustavnih
aktivnosti i procesa. Postoji petnaest igrificiranin komponenata, a to su: postignuca,
bedzevi, zavrSna borba, avatari, borbe, zbirka, poklanjanje, otklju¢avanje sadrzaja,
ljestvice napretka, bodovi razine, drustveni grafovi, zadaci, timovi i virtualna dobra (Kim
i dr., 2018, Lovrencic¢ i dr., 2018, prema Lovrecki, Mohari¢, 2021). Igrifikacija takoder
ukljucuje interakciju 1 s nedigitalnim medijima, odnosno komponente igrifikacije koriste
se u ucenju u nedigitalnim igrama. Vazno je da se igre koje se koriste za ucenje 1
poucavanje koriste za ostvarivanje ishoda ucenja te da se koriste unutar planiranog
vremenskog okvira kako ne bi postale same sebi svrhom (Bori¢, 2020, prema Lovrecki,
Mohari¢ 2021). Cin implementacije je pove¢anje motivacije u¢enika ili poticanje

odredenog ponasSanja (Frankovi¢, 2016).

2.6. Racunalne igre- edukativne igre

Igra ima vaznu ulogu u cjelozivotnom u¢enju. Ona zadovoljava djetetove potrebe kao
Sto su ucenje, suradnja, druzenje, komunikacija, kretanje 1 zabava. Fenomenom igre i
igracaka u novije vrijeme bavi se i informaticka i ratunalna znanost radi dizajniranja vrlo

slozenih igara i simulacija (Matijevi¢,Topolovcan, 2017).



Racunalne igre ili videoigre pojavile su se pojavom tehnologije i njenog napretka, u
petom desetljecu 20. stoljeca. Autori Aladrovi¢ Slovacek 1 Tomi¢ (2021) navode neke od
prvih racunalnih igara, a to su Nim iz 1940. godine, prva verzija igre krizi¢ kruzi¢ iz 1952.
godine, Tennis for Two iz 1958. godine, Spacewar!, prva utjecajna igra iz 1962. godine
te Pong iz 1972. godine. Vecina ovih igara u pocetku su bila namijenjena zabavi, ali zbog
popularnosti 1 dostupnosti $iroj javnosti poc¢inju se pojavljivati ratunalne igre i programi
¢ija je glavna namjena ucenje. Takvi programi nazivaju se edukativni softveri za ¢iju je
izradu potrebno okupiti tim koji ¢ine metodi¢ar, predmetni struénjak, programer i
pedagog. Zajednickim radom tim stru¢njaka integrira i uskladuje nacine na koje ucenik
moze uciti, na¢ine na koje se materija moze izloziti i sve moguénosti koje tehnologija
nudi kako bi se izradila $to pristupacnija i atraktivna obrazovna okolina (MVuckovié i dr.
2004, Aladrovi¢ Slovacek, 2018, prema Aladrovi¢ Slovacek, i Tomié, 2021).

Danas postoji veliki broj razli¢itih edukativnih softvera i racunalnih igara tako da
djeca i odrasli provode puno vremena igrajuci racunalne igre Uz razliCita digitalna
pomagala. Autor Puri¢ razlikuje racunalne igre od igre u interakciji s vrSnjacima, a
zajednicka obiljezja su im koncentracija, kreativnost i sabranost (Puri¢, 2009, prema

Aladrovi¢ Slovacek, Tomi¢ 2021).

Edukativne rac¢unalne igre djeci olakSavaju usvajanje obrazovnih sadrzaja te ucenje
radom i napretkom. Pa tako Mirkovi¢ (2012.) istiCe da ,,u¢enje putem racunalne igre
otkriva nove nac¢ine dizajna nastave pomocu informati¢ke 1 komunikacijske tehnologije
te uCenicima pruza mogucnost stjecanja vjesStina i sposobnosti za buduénost®. Tako se
edukativne racunalne igre mogu Koristiti pri ponavljanju, uvjezbavanju ili usvajanju
novog sadrzaja. Kod djece trebaju poticati aktivnost, razmisljanje, pamcenje te pozitivno
utjecati na proces misljenja zakljuivanja 1 rjeSavanja problema te na sposobnost
snalaZzenja u novim situacijama. Takoder osim gotovih edukativnih softvera i igara
postoje internetski portali za izradu razlicitih kvizova i igara koje koriste nastavnici u
Skolama za vjezbanje, ponavljanje ili upoznavanje novog sadrzaja. Oni nude gotove
predloske kvizova ili igara u koje se implementira sadrzaj, na primjer to su Kahoot!,
Quizlet!, Padlet, Quizizz te Wordwall (Aladrovi¢ Slovacek i Tomié, 2021).
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2.6.1. Vrste racunalnih igara

Ovisno o vrsti ili kriterijima u literaturi se spominju razlicite klasifikacije igara pa

razlikujemo:

- S obzirom na natjecateljska obiljezja igre, natjecateljske 1 suradnicke

- S obzirom na podru¢ja sposobnosti igraca razlikujemo intelektualne,
senzorne, motoricke, izrazajne igre

- S obzirom na obiljezje igre i uloge igraca razlikuje se igra uloga, igra S
pravilima, igre gradenja

- S obzirom na broj igraca razlikujemo individualne igre, igre u parovima, te
grupne igre

- S obzirom na mjesto igranja razlikujemo igre na snijegu, igre u vodi, igre na
dvoristu i sl.

- U ostalo spadaju sve igre koje nemaju jasan kriterij klasifikacije.

Postoji nekoliko vrsta, ali 1 klasifikacija vrsta ra¢unalnih igara. Ono Sto obiljeZava
svaku racunalnu igru i simulaciju su elementi koji odreduju vrstu igre. Autor Prensky
razlikuje pet elemenata racunalnih igara, a to su pravila igranja, ciljevi i zadaci, ishodi i
povratna informacija te prica. Suvremene raCunalne 1 videoigre generalno se razvrstavaju
kao: pustolovne(eng. adventure), igre platforme, puzzle, igre uloga (eng. role playing
game, RPG), pucnjava, sportske, strateske (Whitton, 2010, prema Matijevi¢, Topolovéan,
2017). Opcenito postoje rac¢unalne igre kao Sto su akcijske igre, akcijske avanture, igre
avanture, igre igranja uloga, simulacije (gradnje, upravljanja, ratovanja, Zivotnih
situacija...), strateske igre, simulacije vozila (automobil, zrakoplov, brod...), sportske
igre (nogomet, kosarka skijanje), edukativne igre (vjezbe racunskih operacija, ucenje
stranog jezika...), ostalo. Vec¢ina nabrojenih igara pripada u viSe spomenutih grupa pa su
tako pojedine igre suradnicke i natjecateljske, druge opet suradnicke, natjecateljske i

grupne (Matijevi¢, Topolovcan, 2017).

Autori Matijevi¢ i Topolov€an iznose i objaSnjavaju pojam simulacije, odnosno

simulacija u svakodnevnom zivotu oznacava pretvaranje, glumu, a u znanosti i tehnici
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simulacija je postupak kojim se ponaSanje nekog objekta ili trajanje neke pojave istrazuje
na fizi€kom ili racunalnom modelu. Provodi se onda kada bi rad na stvarnom sustavu bio
preskup, ili previse zahtjevan ili kada stvarni sustav jo§ ne postoji ili kada je ponaSanje
pravog sustava prebrzo ili presporo za promatranje. Tako se npr. ispituju svojstva
zrakoplova na njegovom fizickom modelu. Danas se ve¢ina simulacija obavlja uz pomo¢
racunala i programske osnove zasnovane na odredenom matematickom opisu pojave koja
se simulira. S didaktickog stajaliSta osim simulacije vaZzan je i simulator uredaj koji
omogucuje da se u umjetnim uvjetima uvjezbavaju odredeni postupci za stvarne
simulacije, a to su didaktic¢ki oblikovani i modificirani izvorni predmeti, strojevi i objekti
koji sluze za objasnjavanje stvarnih situacija i uvjezbavanje odredenih radnji (Matijevié,

Topolov¢an, 2017).

2.6.2. Racunalne igre i teorije ucenja

Kroz sociokonstruktivisticku, kognitivnu i bihevioristicku teoriju u¢enja opravdani su
procesi 1 produkti igranja racunalnih igara. Kroz sociokonstruktivisti¢ku teoriju ucenja
djeca razvijaju samostalnost, poduzetnost, produktivni su, razvijaju metakognitivne
strategije i znanja. U tom slucaju naglasen je aspekt raCunalne igre kao ,ucenje
rjeSavanjem problema, ucenje istrazivanjem, suradnicko ucenje, u€enje kroz igru, ucenje
usmjereno prema djelovanju i projektno ucenje. Autor Gee (2003) smatra da su
racunalne igre odlican informalni oblik ucenja. Takoder naglaSava se i1 segment
sociokonstruktivisticke teorije ucenja Lev Vigotskog poznatog kao zona proksimalnog
razvoja preko koje se moze objasniti uloga racunalne igre. Zona proksimalnog razvoja
pociva na tri elementa, prvo je ono §to ¢ovjek moze postici 1 nauciti samostalno, drugo je
ono §to ¢ovjek moze nauciti uz pomo¢ drugih osoba suradnjom (odgajatelja, ucitelja), a
trece je ono $to Covjek ne moze sam postici i potrebna mu je pomo¢ od strane odgajatelja
ili ucitelja, a u ovom slucaju je to digitalna tehnologija i mediji, odnosno ra¢unalna igra

(Kitching i Wheeler, 2013, prema Matijevié¢, Topolovcan, 2017).
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Slika 2. Zona proksimalnog razvoja (lzvor: Matijevi¢,Topolovéan, 2017:120)
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Kognitivna teorija ucenja prednost racunalne igre vidi u dobro strukturiranim
zadacima za rjeSavanje, rasporedu sadrzaja i aktivnosti, organiziranju aktivnosti kojima
se omogucuje transfer informacija u kratkoro¢no, a zatim i u dugorocno pamcenje.
Bihevioristicka teorija uenja prepoznaje razvoj razli¢itih psihomotorickih vjestina koje
pruzaju suvremene kinesteticke igre (simulacije) u kojima se fizi€kim pokretima simulira
igranje razlicitih akcijiskih ili sportskih igara. Ishodi uenja ne moraju biti vezani uz sam
sadrzaj racunalne igre kao Sto su npr. nasilne racunalne igre. Ali se u takvim igrama usvaja
razvoj strateSkog miSljenja, suradniStva, psihomotorickih vjestina, razvoj kritickog
misljenja i dr. Igranjem racunalnih igara mogu se razvijati svi oblici i dimenzije znanja.
Autor Whitton izdvaja ,,vrste ucenja koje su moguce igranjem racunalnih igara i

simulacija, a to su:

Primjena vjestina

Razvoj strategija

Analiziranje informacija

Evaluacija situacija
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- Promjena stavova

- Kreiranje znanja.*

AKo se uzmu u obzir suvremene funkcionalne moguénosti digitalnih tehnologija
didakti¢ke mogucénosti ra¢unalnih igara su iznimne. Odnosno u budu¢nosti opravdano je
oc¢ekivati turbulentan razvoj didaktickih moguénosti koje pruzaju raunalne edukativne
igre osobito u obliku mobilnog igranja i igranja u alternativnoj stvarnosti(Whitton, 2010,

prema Matijevié, Topolovc¢an, 2017).

2.6.3. Racunalne igre i motivacija

Autorica Frankovi¢ (2016) istic¢e kako je prema dosadasnjim istrazivanjima poznato
da didakti¢ke igre pruzaju okruzenje za ucenje u kojima ucenici stjeu vjestine i utvrduju
znanja tijekom igranja igre te ga kasnije mogu primijeniti u stvarnom zivotu . Takoder
primjena igara povecava interes za u¢enjem i motivaciju. Igranje racunalnih igara temelji
se na intrinzi¢noj motivaciji, odnosno pomo¢u maste, izazova, znatizelje i natjecanja,
bogata 1 kompleksna okruZenja, brojnih strategija i odluka te postepeno zavrSavanje
zadataka potice intrinzi¢nu motivaciju (Frankovi¢, 2016). Igra pruza osobno zadovoljstvo
samog procesa igranja, ali i produkta igranja kao $to su izvedba, pobjeda i sl. Pa tako u
igranju 1 ucenju preko racunalnih igara do posebnog izrazaja dolazi ,,oCaravajuca
obuzetost“ (eng. flow) odnosno stvara se optimalno iskustvo (Csikszentmihalyi 2006,
prema Matijevi¢, Topolovéan, 2017). Obuzetost nekom aktivno$¢u odnosila bi se na
interakciju primjerene razine izazova 1 vjestina za postizanje tog izazova. Sto znaci da
racunalna igra ne smije biti ni prelagana niti prezahtjevna u protivnom igracima nece
pruziti zadovoljstvo 1 izazov. Izazov mora biti primamljiv i viS§i od trenutac¢nih
sposobnosti igraca, ali igra¢ mora posjedovati odredene vjestine kako bi zavr$io izazov.
U protivnom igra postaje frustrirajuca ili dosadna. Racunalna igra je dobra kada igracu
pruza optimalan omjer vjestine 1 zadanog izazova ,,0¢aravajucu obuzetost“(Matijevic,

Topolov¢an, 2017).
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Slika3. Stanje ofaravajuce obuzetosti (Izvor: Matijevi¢,Topolovéan 2017, prema Raji¢,2012:119).
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3. PRIMJENA RACUNALNIH IGARA-ISTRAZIVANJA U
HRVATSKOJ | SVIJETU

Posto Zivimo u svijetu medija, upotreba informacijske i komunikacijske tehnologije
u odgoju i obrazovanju postaje svakodnevna upotreba svih sudionika. Posljednja
desetljeca obiljezila su brojna istrazivanja upotrebe medija u odgoju i obrazovanja. Ovdje
¢u iznijeti neke od rezultata istrazivanja upotrebe raCunalnih edukativnih igara u

Hrvatskoj i svijetu.

3.1. Istrazivanja u Hrvatskoj

Autori Labas, Marin¢i¢, Mujc¢inovi¢ proveli su istrazivanje 2016. godine na 630 djece
u dobi od 10 do 15 godina na podruc¢ju grada Zagreba o njihovoj percepciji o utjecaju
videoigara. U istraZivanju su koristili metodu ankete s otvorenim i zatvorenim pitanjima.
Istrazivanjem se zeljelo pokazati odnos djece koji imaju prema videoigrama, koje video
igre preferiraju s obzirom na sadrZaj 1 funkciju, a istraZzivanjem se Zeljelo otkriti uoc¢avaju
li djeca pozitivne 1 negativne ucinke videoigara, kakve su njihove navike igranja, §to ih
motivira na igru, kako percipiraju specificna ponasanja uzrokovana igranjem videoigara
te kakav je njihov stav o koriStenju videoigara u edukativne svrhe u Skoli i1 kod kuce.
Rezultati su pokazali kako djeca svoje slobodno vrijeme najces¢e provode u igri s
prijateljima, ali nakon druZzenja s prijateljima djeca svoje slobodno vrijeme provode
igrajuci videoigre, te bavljenju sportom, gledanju televizije, provode¢i sa svojom obitelji,
te najmanji postotak djece Cita knjige. Gotovo 90% djece igra neku vrstu virtualnih
videoigara- rac¢unalnih, internetskih i mobilnih. NajviSe djece je izabralo mobitel kao
platformu na kojoj najcesce igraju videoigre, $to pokazuje da je razvoj videoigara i
njihova dostupnost na pametnim telefonima formirao novu zajednicu ljubitelja mobilnih
igara, odnosno porastom broja platformi koje omoguéuju igru u virtualnom svijetu
rezultat je povecanja koli¢ine vremena koje djeca provode igrajuci videoigre. Djeca su
navodila da najéesée svakodnevno igraju videoigre, a medu njima 4,5% djece ¢ak igra
igre 1 duze od 3 sata dnevno. Djeca najces¢e videoigre igraju kod kuce. Vecina djece ne

trazi dopustenje roditelja za igranje videoigara (59,3%), a rezultati su pokazali kako samo
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manji postotak roditelja provjerava djecu u igranju videoigara(36,5%), dio roditelja
nikada ne nadzire djecu, dok se pojedini roditelji aktivno ukljuéuju u igru(18,2%). Sto se
tice ispitivanja nac¢ina na koji djeca percipiraju videoigre i uocavaju li dobre i loSe strane
videoigara, 58,3% djece vjeruje da su svjesni pozitivnih i negativnih utjecaja videoigara.
Pritom je vecina zakljucila da videoigre negativno utjeCu na djecu, djeca su svjesna
negativnih utjecaja kao $to su ovisnost zbog prekomjernog igranja, nerealni prikaz zivota
1 ljudi, nasilje koje utjece na ponasanje, neprimjerenost sadrzaja videoigara dobi, rasprava
1 svada medu prijateljima, mogucnost otkrivanja osobnih podataka te loSe ocjene u skoli.
Djeca su svjesna samo jednog pozitivnog ucinka videoigara, a to je suradnja s drugima
kako bi se doslo do cilja. Djeca su svjesna negativnih uc¢inaka sadrzaja videoigara. Isto
tako djeca vjeruju, 62,2%, da bi videoigre na njih imale pozitivan utjecaj, dok su ranije
generalno naveli da videoigre negativno utjecu na djecu. Tako da je prisutan efekt trece
osobe, odnosno djeca percipiraju negativne utjecaje kao one koje se vise odrazavaju na
druge nego na njih same. Sto se ti¢e motivacije, osnovni motiv za igranje videoigara je
zabava, odnosno izazovi u videoigrama. U anketi djeca su trebala prepoznati i protumaciti
upozorenja koja se nalaze na omotu videoigara. Oznake upozorenja poznate su kao PEGI
alati, a osmiSljene su u sklopu softvera PEGI (The Pan-European Game Information) s
ciljem klasifikacije videoigara prema uzrastu djece 1 primjerenosti sadrzaja videoigara te
informiranja npr. roditelja o donosSenju odluka pri kupnji videoigara. Podaci ankete su
pokazali da djeca (80%) prepoznaju i dobro tumace oznake upozorenja, ali bez obzira na
oznake i dalje igraju videoigre neprimjerenih sadrzaja, S§to ukazuje da te oznake nisu
dovoljne kako bi zastitile djecu od negativnih u¢inaka videoigara. Sto se ti¢e upotrebe
videoigara u edukativne svrhe, odnosno za ucenje, pripremanje i provjeru znanja, 12,2%
djece nije nikada koristilo edukativne igre, jednak je postotak djece koja bi zeljela koristiti
videoigre u edukativne svrhe, te jednak je postotak koja to ne bi zeljela. 54,4% djece
iskazalo je Zelju upotrebe videoigara s ciljem samostalnog usvajanja nastavnog sadrzaja,
a gotovo isti postotak djece misli kako bi se videoigre mogle koristiti i u nastavi za ucenje,
Sto pokazuje da djeca videoigre ne percipiraju samo kao zabavu ve¢ i kao alat za ucenje
odnosno stjecanje znanja 1 vjesStina. Djeca vjeruju da igranjem videoigara mogu nauciti
korisne stvari kao §to su poboljsati znanje iz engleskog, bolje se sluziti racunalom,

smisljati strategije ili razvijati kreativnost.
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Prema prikazanim rezultatima moze se zakljuciti kako se djeca na podrucju grada
Zagreba od svoje najranije dobi upoznaju s medijima i1 susrecu s njima te raCunala, tableti
1 pametni telefoni zauzimaju vazno mjesto u njihovim zivotima. Djeca su svjesna
pozitivnih i negativnih ucinaka videoigara, stoga od presudne vaznosti su digitalna
pismenost roditelja i ucitelja, kako bi svojim primjerom i smjernicama mogli pomoci
djeci u razvoju njihovih digitalnih kompetencija, te im predociti digitalnu tehnologiju kao

alat i pomo¢ u ucenju te usvajanju znanja.

Autori Mikeli¢ Preradovié¢, Lesin, Sagud (2016.) su proveli istrazivanje u Hrvatskoj
kojim su istrazili percepcije roditelja o prednostima i nedostacima koriStenja racunala
opcenito kao 1 koristenja racunala njihove djece da bi otkrili misljenje roditelja o
digitalnom obrazovanju u vrti¢u. U radu su predstavljeni rezultati jednog velikog javnog
vrtica u Zagrebu. Anketirano je 152 roditelja djece u dobi od 3 do 7 godina upisane u ovu
ustanovu. Podaci prikupljeni anketom ne mogu se generalizirati jer su to podaci
prikupljeni u samo jednom vrticu, ali doprinose buducim istrazivanjima. Roditelji koji su
sudjelovali u istrazivanju izrazili su zelju da digitalna pismenost bude uvedena kao cilj
obrazovanja u rani i predSkolski odgoj te su izrazili zelju da sudjeluju u edukativnim
radionicama kako bi bili upucéeni u negativne i pozitivne posljedice digitalne tehnologije
u ranom djetinjstvu. Rezultati su pokazali da roditelji imaju pozitivne stavove prema
koriStenju digitalne tehnologije u ranom djetinjstvu, vjeruju da korisStenje digitalne
tehnologije poboljSava digitalne kompetencije njihove djece i smatraju da pozitivho
utjecu na djecji razvoj. Strah i zabrinutost s kojom se roditelji suo¢avaju je kako digitalna
tehnologija utjece na drustveni zivot djece 1 njihovo zdravlje osobito strah od pretilosti 1
smanjenom aktivnosti djece. Sto se ti¢e koristenja digitalne tehnologije prema misljenju
roditelja djeca koriste tehnologiju vise za rekreativne svrhe u slobodnom vremenu npr.
igranje igrica, sluSanje glazbe, 1 to od vrticke dobi. Prema rezultatima u ovom istraZivanju
primjena digitalne tehnologije po¢inje od najranije dobi, ali trebala bi biti primjerena dobi
djece, takoder potrebno je dodatno opismenjivanje roditelja 1 djelatnika odgojno
obrazovnog sustava kako bi kod djece mogli razvijati digitalne kompetencije i vjestine

potrebne za zanimanja u buducnosti.
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3.2. Istrazivanja u svijetu

Istrazivanje koje su provele autorice Magda Praet i Annemie Desoete 2019. godine u
Belgiji imalo je za cilj procijeniti u¢inke posebnih edukativnih rac¢unalnih matematickih
igara u vrticu na matematicke vjeStine u prvom razredu, odnosno moze li se izazivanjem
sposobnosti ranog pamcéenja u vrtiCu potaknuti razvoj racunanja u 1. razredu. U
istrazivanju je sudjelovalo 49 djece s ranim matematickim poteskocama, 65 djece s
prosjecnim uspjehom 1 48 djece s visokim uspjehom u petogodisnjem Skolovanju. Sva
djeca su pet tjedana igrala razlicite edukativne matematicke igre. 37 djece nije igralo igre
povezane s matematikom, a ostala djeca igrala su matematicke igre brojenja, usporedbe
ili numericke igre radnog pamc¢enja. Razna istrazivanja pokazuju da su osnovni aspekti
matematickog razumijevanja prisutna u ranoj fazi razvoja te da rana obrazovna iskustva
utjecu na kasnije ishode u smislu obrazovnih postignuc¢a, ali i u njithovim stavovima
prema predmetima. Vaznost brojenja i vjeStine usporedivanja pokazalo se relativno
vaznim kognitivnim prediktorima kasnijih aritmetickih postignuca. Tijekom djetinjstva
se povecava i kapacitet radnog pamcenja. Istrazujuéi prethodna istrazivanja autorice
navode da se rano racunanje moze potaknuti igranjem edukativnih igrica brojenja te tako
sprijeciti losi aritmeticki rezultati. O u€inkovitosti programa ranog treninga i dalje se
raspravlja, posSto su pojedine analize pokazale da se uc¢inci obuke ne mogu generalizirati
te su ucinci vidljivi samo u odnosu na sadrzaje za koje su prethodno obucavani. Ovo
istrazivanje autorica su provodile dvije Skolske godine. Tijekom prve godine djeca su
nasumic¢no rasporedena u tri uvjeta: skupinu za brojanje, skupinu za usporedbu 1
kontrolnu skupinu. U drugoj godini dodani su kombinirani uvjeti i uvjeti radne memorije.
Edukativne racunalne igre odvijale su se u devet pojedinac¢nih sesija igranja u zasebnoj
ucionici tijekom 5 tjedana, svaki put po 25 minuta. U svakoj Skoli primijenjeno je vise
tretmana. Svaka sesija sastojala se od rjeSavanja problema u skladu s uputama danim u
igrici. Igra je imala adaptivnu strukturu: djeca su dobivala vjezbe o komponentama koje
su dozivjeli kao teSke, a ucila su igrajuci igru. Igra je sadrzavala dinamicki element, jer
se prilagodavala razini sposobnosti djeteta i konfigurirala daljnje razine u skladu s tom
sposobnosc¢u. Ova prilagodba sprijecila je frustraciju, a pozitivne povratne informacije
odrzale su djetetovo zanimanje za igru dovoljno vremena da se uspostavi uc¢enje. Vizualna

povratna informacija su bili emotikoni sretnog ili tuznog lica. Slusne povratne informacije
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davane su u obliku jecaja kada su pogrijesili ili pljeska kada su uspjeli. U uvjetima igre
samo brojanje, djeca su igrala igru koja se odnosi na proceduralno i konceptualno znanje
o brojanju. Djeci su postavljana pitanja poput: "Koliko ima Zivotinja?" ili "Koliko ih moze
lajati?" s predmetima, biljkama i zivotinjama na ekranu. Uputa se Citala naglas, a djeca
su odgovarala dodirivanjem broja zvjezdica. Uvjet igre samo-usporedbe ukljucivao je
neintenzivnu, ali individualiziranu i prilagodljivu igruusporedbe brojeva. Djeca su se
naucila fokusirati na broj, a ne na veli¢inu. Naucili su usporedivati broj Zivotinja
pokazuju¢i miSem na skupinu koja sadrzi najviSe zivotinja, apstrahiraju¢i veli¢inu
zivotinja. Osim toga, djeca su morala usporediti organizirane i neorganizirane podrazaje
(zivotinje/tocke). U uvjetima igre mjeSovite usporedbe i1 brojanja, djeca su pocela
brojanjem. Racunalo za igru je registriralo je li ucinjeno ispravno. Zatim je djeci
predstavljen spoj dviju gore spomenutih intervencija. U uvjetima igre radnog pamcenja,
djeca su dobila trening radnog pamcenja (u trajanju od 10-15 minuta) u kombinaciji s
intervencijom brojanja i usporedbe. Djeca su dobila dvostruke zadatke: trebali su
zapamtiti i usporediti ili prebrojati Zivotinje kao i mjesto i boju kvadrati¢a u kombinaciji
s drugim zadacima. Na primjer, kada je kvadrat postao bijele boje, dijete je moralo rijesiti
problem rijeci (npr. "Je 1i devet boja?"). Djeca su odgovarala s da ili ne. Tek tada su
pokazivali boju i mjesto koje su vidjeli. Povratne informacije davane su zvukom na
temelju odgovora djece. Ukljucena je kontrolna skupina za igru kako bi se sprijecio
Hawthorne efekt (pozitivni ucinci zbog dodatne paznje tijekom igranja). Kontrolna
skupina dobila je istu koli¢inu vremena poducavanja kao i djeca u druga dva uvjeta.
Medutim, umjesto uputa za brojanje ili usporedbu, kontrolna je skupina dobila devet
ugodnih seansi redovitih vrtickih aktivnosti (intervencija kao 1 obi¢no uz moguénost
igranja nekih nematematickih igrica na racunalu). IstraZivanje je ukljucivalo cetiri
trenutka prikupljanja podataka. Sva su djeca procjenjivana pojedinacno, izvan ucionice.
Prvo mjerenje obavljeno je dok su djeca bila u vrti¢u, a prije toga djeca su nasumi¢no
rasporedena u jednu od pet skupina. Drugo mjerenje obavljeno je neposredno nakon
obuke u vrti¢u. Tre¢i test za 1. razred odrzan je u sijecnju, a u lipnju je bio odrzan zavrsni
test za 1. razred. Rezultati ovog istrazivanja pokazuju da su se rane aritmeticke vjestine
sve djece poboljsale s vremenom. Ipak, najvec¢i napredak je uocen u skupini koja je u
vrticu igrala kombinirane igre brojanja i usporedivanja. Osim toga, djeca koja su igrala

igre za poboljsanje radnog pamcenja takoder su evoluirala. Podaci koji su prikupljeni za
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1. razred u sije¢nju otkrili su da igre koje ukljucuju brojanje i usporedbu, kao i one koje
ukljucuju radnu memoriju u vrti¢u, imaju potencijal poboljsati rane aritmeticke vjestine
male djece. Promatrajuci djecu s poteSko¢ama u ucenju, ovi podaci su otkrili da su sve
Cetiri ozbiljne igre u vrticu poboljsale rano racunanje djece. Sva su djeca bila bolje
pripremljena za 1. razred u usporedbi s kontrolnom skupinom djece koja nisu rjesavala
edukativne matematicke igre za raCunanje. Igre radnog pamcenja i kombinirane igre
brojanja i usporedbe rezultirali su najvisim rezultatima u testovima u vrti¢u i naknadnom
testu 1. razreda u sije¢nju. Djeca s ranim problemima u uc¢enju koja su u vrti¢u igrala igre
za poboljSanje radne memorije ili kombiniranu igru brojanja i usporedbe imala su bolje
rezultate od djece koja nisu imala lo§ uspjeh u kontrolnoj skupini u vrti¢u, ¢ak i 7 mjeseci
nakon obuke, bez dodatne obuke izmedu. U ovom istraZivanju, od osmero rizi¢ne djece
u vrti¢u koja su igrala igre za pobolj$anje radne memorije, Samo je jedan djecak prosjecne
inteligencije pokazao slabije rezultate nakon igara. Od Sestero djece koja su igrala
kombinirane igre brojanja i usporedbe, sva su imala barem prosjecne vjestine do sije¢nja
1. razreda, ali troje ih je imalo problema na kraju 1. razreda. Ovo istraZivanje pokazalo je
neke dokaze o vrijednosti edukativnih raunalnih igara za poboljSanje matematickih
sposobnosti na pocetku 1. razreda, ali i otkriva da nije bilo dovoljno igrati se samo 5
tjedana tijekom vrti¢a kako bi se osigurali dobri rezultati na kraju 1. razreda. Stoga su
potrebna dodatna istrazivanja kako bi se razumjelo zasto neka djeca unapreduju, a druga

ne unapreduju svoje sposobnosti kroz intervenciju edukativnih igara.

Autori Nilsen i dr. su 2018. godine proveli empirijsku studiju u Svedskoj o upotrebi
digitalnih tehnologija, posebno aplikacija za igrice namijenjene djeci predskolske dobi.
Djeca su igrala memori igre u analognom i digitalnom obliku te se na taj nacin trebalo
istraziti utjecaj digitalne igre na dje&ji razvoj. U Svedskoj su tableti uvedeni u obrazovni
sustav 2010. godine, te od tada postaju svakodnevni uredaj koji se koristi. Analogne igre
temeljene na pravilima smatraju se korisnim u podrzavanju i promicanju djecjeg ucenja i
razvoja. Aktivnosti igara paméenja &esto se koriste u dje¢jim vrtiéima u Svedskoj te se
njima utjeCe na poboljSanje pamcenja 1 koncentracije u djece, iako ne postoje jasni
empirijski dokazi da to ¢ine. Cilj ove studije bio je pridonijeti akademskoj raspravi o

koriStenju igara u predSkolskoj dobi te povezati to s potencijalom takvih igara kao
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obrazovnih tehnologija. Istrazivacka pitanja na koja se zeljelo odgovoriti su koje
aktivnosti se razvijaju kod djece kada igraju igre pamcenja u analognom i digitalnom
obliku te kako koriSteni alati posreduju 1 ponovno posreduju u tim aktivnostima. Na
temelju analize postavili su meta pitanje kako se moZze teorijski objasniti razlika izmedu
razvoja aktivnosti i njezine rekonstrukcije u kvalitativno novu. To je pitanje proizaslo iz
razmatranja razlike izmedu analognih 1 digitalnih aktivnosti pamcenja i relevantno je za
razmatranje nacina na koji se djeca razlicito ukljucuju u aktivnost. Vazno je ispitati kako
se djeca ukljucuju u igre te koje su posljedice i implikacije toga. Pregledi dotadasnjih
istrazivanja pokazivali su da je koriStenje digitalnih igara u obrazovanju vrlo sloZeno te
da mnogo stvari utjeCe na stvaranje uvjeta za ucenje. Ovo istraZivanje je polaziste
postavilo u sociokulturnoj teoriji Vygotskog koja se temelji na procesu uéenja, a ne na
rezultatu u¢enja. Bilo je potrebno proucavati posredovane aktivnosti u kojima djeca igraju
igre, dati smisao onome $to se opaza, kako bi se konceptualiziralo $to djeca dozivljavaju
i vide i kako komuniciraju sa svijetom i jedni s drugima. Ponovno posredovanje znacilo
je promjenu u naéinu na koji uredaji za posredovanje regulira koordinaciju s okolinom.
Ovo istrazivanje karakterizirano je kao eksperimentalno istrazivanje dizajna. Sesije igre
su snimane, kako bi se mogle ponovno pregledavati. Istrazivanje je ukljucivalo osmero
djece. Analogne 1 digitalne aktivnosti igre analizirane su odvojeno, a ne u medusobnom
odnosu. Za obradu transkripta koristena je interakcijska analiza kako bi se dobio uvid u
razumijevanje onog Sto se dogada u aktivnostima 1 interakcijama u viSestranom,
druStvenom 1 materijalnom svijetu. Obrasci su kodirani 1 razvrstani u kategorije (npr.
strategije, natjecanje, krSenje pravila, pokusaji 1 pogreske, istrazivanje). Analogna igra
pamcenja zvala se Memo Friends, kutija za igru sadrzavala je 70 drvenih komada na
kojem su bile slike razlic¢itih Zivotinja i predmeta pronadenih u Sumi. Djeca su u prosjeku
koristila 20 komada za igru. Digitalna igra koju su igrala djeca je Pettson*“s Memo, i bila
je predvidena za tablet, a temelji se na nizu S§vedskih knjiga o starom farmeru Pettsonu 1
njegovom macku Findusu. Igraci su mogli birati izmedu Sest razli¢itih verzija igre
memory a igra je predvidena za jednog igraca, dva igraca i jednog protiv ,,racunala®. Za
svaku verziju digitalne igre bile su dostupne tri razine tezine: laka ( 2x5 kom), srednja
(4x5 komada) i teSka (5x6 komada). Rezultati analize su pokazali da su djeca prilikom
igranja analogne igre razvijala natjecateljski duh (brojenje figura i rasprava o rezultatu i

napretku igre), mnemotehniCke strategije 1 strategije transgresije (metodicko
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pozicioniranje figura i krSenje pravila kako bi se stekla prednost nad drugim igracem),
slaganje figura (pomno slaganje figura u redove i pravljenje razli¢itih oblika od figura) i
rasprave o figurama ( razgovor o tome kako objekti izgledaju kada su postavljeni
odredenim redoslijedom i rasprava o slikama na figurama). Dok su djeca igrala digitalnu
igru razvijale su se sljedeée aktivnosti strategije pokusSaja i pogresaka (brzo, nasumi¢no
klikanje na komade dok igra ne zavrsi), individualni angazman (nezainteresiranost djece
za protivnikove poteze, rezultat i prekrSaje od programiranog mijenjanja aplikacije),
istrazivacko otkrivanje (odabir i isprobavanje razli¢itih postavki aplikacije) te kontrola i
prilagodba tehnologije (prilagodba tehnologije vlastitim interesima). Autori su zakljuéili
da su u aktivnostima analogne igre, u kojoj figure posreduju rezultat kao vidljivu i
opipljivu matemati¢ku radnju, djeca igrajuci igru bila paZljiva i koncentrirana kako bi
pobijedila, te je pobjeda predstavljala glavni cilj aktivnosti ove analogne igre. Takoder su
uocili potpunu suprotnost u digitalnim igrama u kojima nije bio prisutan natjecateljski
duh, sto se vidjelo na nac¢in da djeca nisu niti verbalno niti neverbalno pokazivala interes
za rezultatom tijekom igre. Dizajn aplikacije digitalne igre odredivao je tempo igre i ¢inio
je brzom za igranje §to je omogucilo igranje vise puta i igranje kracih rundi. Ovo
istrazivanje pokazalo je kako postoji odredeni kontinuitet aktivnosti - obje igre su
zahtijevale da igraci pronalaze vizualno iste parove. Medutim, autori su zakljudili da se
djeca vjerojatno vise susrecu s digitalnim oblikom igre nego s analognim te su preuzeli
strategije koje koriste igrajuci digitalne u igranju analognih igara, $to se vidjelo kada se
jedan od djecaka pri igranju analogne igre koristio strategijom pokusaja i pogreSaka te
smatrao da drugi djedak nece obratiti pozornost na njegove akcije u igri. Cini se da
digitalne tehnologije posreduju u djecjoj igri. Analogne i digitalne tehnologije nude
razli¢ite vrste mogucnosti i ograni¢enja ovisno o njihovim svojstvima, kontekstu i
upotrebi. Digitalno posredovanje igranja 1 igrica na neki nacin mijenja dje¢je kulturne
svjetove, iako Sto s tice djecje perspektive ona rijetko razlikuju digitalnu od analogne igre.
Nadalje, autori su zakljucili da je ono $to djeca rade kada igraju digitalne igre u osnovi
isto kada se igraju nedigitalnim igrama i igrackama. Sto s ti¢e obrazovne perspektive
autori su uvidjeli da su se djeca bavila razli¢itim skupovima aktivnosti igrajuci analognu
igru 1 digitalnu igru. PoSto se npr. analogne igre memory koriste za poboljSanje
mnemotehnickih i koncentracijskih vjeStina rezultati ovog istrazivanja podupiru

istrazivanja koja kazu kako je tesko predvidjeti ishode ucenja iz odredenih igara, poSto su
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djeca koristila razlicite strategije prilikom igranja igara iz ¢ega proizlazi da su i razliciti
ishodi ucenja. Takoder istrazivanje je pokazalo da iako aplikacije digitalnih igara nude
mnogo razlicitih opcija 1 postavki s potencijalnim prilikama za ucenje, igraci ih zapravo
ne koriste. Ovo istrazivanje korisno je za buduca istrazivanja jer je pokazalo utjecaj
digitalnih igara u predSkolskim i Skolskim ustanovama u prirodnom okruzenju te
istaknulo obrazovne funkcije analognih i digitalnih igara, odnosno povezalo uc¢enje i
proces digitalizacije. Utvrdeno je da analogne i digitalne verzije igara posreduju u
aktivnostima na vrlo razli¢ite naCine pa su obrazovne implikacije ukljucivanja djece u

ovakve razli¢ite verzije igara takoder izrazito razlicite.

IstraZivanje provedeno u Svedskoj autora Marklunda (2022.) govori o percepcijama
odgajatelja o pedagoskoj upotrebi digitalne igre i koristi okvir U¢enje u radnom okruzenju
kao teorijsku polaznu tocku te istrazuje koliko su te percepcije povezane s profesionalnim
okruzenjem za ucenje odgajatelja. Pedagoska uporaba digitalnih tehnologija u
predskolskom odgoju postaje uobicajena. Koristenje digitalnih tehnologija za podrsku
dje¢jem ucenju i razvoju u predskolskoj dobi u ovom radu se naziva digitalna igra. U
istrazivanju autor je usredotoc¢en na prilike i izazove koje odgajatelji percipiraju u vezi s
implementacijom digitalne igre. Obrazovni interes za digitalnu igru u Svedskim
predskolskim ustanovama porastao je otkako su tableti uvedeni na trziSte. U Svedskoj
predskolskoj pedagogiji istiCe Se potreba prepoznavanja digitalne igre kao sredstva za
podrsku razvoja dje¢je pismenosti. Istrazivacka pitanja u ovom istrazivanju bila su: Sto
sudionici smatraju moguénostima koje proizlaze iz pedagoske upotrebe digitalne igre u
predskolskoj dobi i za§to?; Sto sudionici smatraju izazovima pedagoske upotrebe
digitalne igre u predSkolskoj dobi 1 zasto?. Ispitanici koji su odabrani za ovo istraZivanje
bili su bivsi studenti koji su 2009. godine odgovarali na online upitnik o pedagoskoj
upotrebi videoigara u svojoj buducoj profesiji. Autor je tada pokusao istraziti percipirane
razine znanja, kao i percepciju i interes studenata za ovu temu. Nakon §to su diplomirali
ovi studenti, koji su imali iskustva u koriStenju digitalne igre u predskolskim ustanovama,
pozvani su da sudjeluju u novom istrazivanju 2016. godine. Od 16 ispitanika njih 10 (9
zenskog spola, 1 muskog spola) pristalo je sudjelovati. Sudionici su zamoljeni da napisu

esej u obliku izvjestaja o digitalnoj igri u predskolskim ustanovama. Dobili su unaprijed
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definiranu strukturu za pisanje kroz niz otvorenih pitanja. Od njih je zatrazeno da napisu
svoje trenutne percepcije, zaSto imaju te percepcije, kako vide djecje potrebe za susretom
s digitalnom igrom, koja su im profesionalna znanja potrebna te jesu li koristili formalne
ili neformalne nacine uéenja o digitalnoj igri. Na kraju su trebali odgovoriti kako trenutno
rade 1 kako predvidaju da ¢e se njihova pedagoska uporaba digitalne igre razvijati. Kako
bi se potaknulo pisanje sudionika, koristena je metodologija stimuliranog prisjecanja,
odnosno svaki sudionik je dobio sazetak svojih odgovora iz 2009. kako bi se prisjetili
svojih odgovora i razmiSljanja u vezi s ovom temom, te argumentirali kako su dosli do
svoje trenutne percepcije o digitalnoj igri. Eseji su analizirani pomocu deduktivnog
pristupa tematskoj analizi. Razli¢iti aspekti okruzenja za profesionalno uc¢enje odgajatelja
predskolske djece povezani su s nac¢inom na koji su sudionici uo€ili prilike 1 izazove u
vezi s digitalnom igrom. Na drustvenoj razini, potreba da se djeca pripreme za $kolovanje
1 zivot u digitaliziranom demokratskom drustvu veéina je sudionika identificirala kao
priliku. Odgajatelji su smatrali da djeca trebaju razviti digitalnu kompetenciju kako bi
bila pismena u digitaliziranom dru$tvu, tada i u budu¢nosti. Ovo istrazivanje pokazalo je
da su neki odgajatelji ukljucili koriStenje digitalne igre u svoj svakodnevni rad. Takoder,
sudionici su identificirali moguénosti na nacin da je tehnoloski razvoj, posebice uvodenje
tableta umjesto racunala, olakSao koriStenje digitalne igre u pedagoske svrhe u
predskolskoj dobi. Pristupa¢nost, prenosivost i funkcionalnost tableta spomenuti su kao
vrlo vazni za nacin na koji su sudionici mogli identificirati pedagoski potencijal digitalne
igre. Identificirane su mogucnosti Na razini prakse, na na¢in da je digitalna igra poboljsala
pedagogiju, podrzavajuci razvoj jezika i matematickih vjeStina, kao i komunikaciju u
multikulturalnim okruZenjima. Rezultati analize takoder su pokazali da su pojedini
sudionici koristili digitalnu igru kako bi poboljsali djelovanje djece s multikulturalnim
podrijetlom. U odnosu na drustveno-kulturnu razinu, ve¢ina sudionika smatrala je da je
razlika u misljenjima o digitalnoj igri medu kolegama izazov u procesu digitalizacije.
Razlic¢ita misljenja sudionika potvrdila su da neki odgajatelji doveli u pitanje pedagosku
vrijednost, te da je vrlo vazno raspravljati o normama i tradiciji u odnosu na pedagosku
upotrebu digitalnih tehnologija u predSkolskoj ustanovi. Da bi se potakle takve rasprave
treba usmijeriti pozornost odgajatelja prema definiranju i razumijevanju djecje digitalne
igre. U odnosu na sadrzaj, ve¢ina sudionika identificirala je izazove u svom ograni¢enom

znanju 1 brzini tehnoloskog razvoja, odnosno autor navodi da pojedini odgajatelji trebaju
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dodatno osposobljavanje. Ispitanici su tvrdili da nisu sigurni kako i koliko bi se digitalna
igra mogla koristiti u predskolskoj pedagogiji, mozda zbog ogranic¢enih primjera kako
djecja digitalna igra izgleda i kako se moze manifestirati u predskolskim ustanovama, ali
mozda i zato Sto se odgajatelji moraju suoditi s brojnim problemima kako bi ponovno
stekli i odrzali svoju profesionalnu kompetenciju u vremenima digitalizacije. Kategorije
teorijskog okvira u¢enja u radnom okruzenju koje su koristene u ovom istrazivanju za
razlikovanje 1 tumacenje percepcija odgajatelja predskolske djece o digitalnoj igri, su
kontekstualne prirode. Na primjer, obrazovanje odgajatelja, formalni zahtjevi za
koriStenje digitalne igre u profesiji i stupanj digitalizacije u drustvu mogu se razlikovati
u razli¢itim nacionalnim kontekstima. Isto tako mogu postojati drustveno-kulturoloske
razlike u pripremljenosti odgajatelja za uvodenje digitalne igre, $to moze utjecati na
percepciju odgajatelja o moguénostima i poteSko¢ama. Autor zakljucuje da kod uvodenja
digitalne igre u predskolske ustanove u Svedskoj postoje poteskoée kao $to su premalo
vremena i nevoljkost roditelja i kolega, a prednosti je sazeo na pomo¢ u pripremi djece

za budu¢énost 1 obogacivanje njihovog odgoja i ucenja.

Prema kvalitativnom istraZivanju (Schrievera,2021.) provedenom 2020. u pokrajini
Queensland u Australiji ispituje se kako odgajatelji zaposleni u vrticu razumiju i
upravljaju svojim ulogama povezanim s digitalnim tehnologijama. Odabrana
metodologija za ovo istrazivanje bila je utemeljena teorija koja predstavlja induktivni
pristup istrazivanju koji se usredotoCuje na stvaranje nove teorije te omogucuje razvoj
teorijskog prikaza fenomena i njegovih pitanja. Za prikupljanje podataka autor je koristio
polustrukturirane i dubinske intervjue. U istrazivanju je bilo ukljueno devetnaest
sudionika koji su bili namjerno izabrani kako bi mogli pridonijeti razvoju teorije. Svi
sudionici bili su kvalificirani kao odgajatelji predskolske djece te su imali izmedu 3 i 40
godina radnog iskustva. Vodeca pitanja u istrazivanju su bila: Koje znacenje odgajatelji
pridaju digitalnim tehnologijama i1 njihovoj upotrebi u vrticu? , Kako znacenje koje
odgajatelji daju digitalnim tehnologijama utjece na nacin na koji obavljaju svoj posao?,
Kako i u kojoj mjeri je uloga odgajatelja modificirana digitalnim tehnologijama? 1z ovog

istrazivanja proizasle su Cetiri teorije, a to su:
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- odgajatelji koji rade imaju autonomiju i mo¢ utjecati na svoje radno okruzenje,
donositi odluke i odredivati kako ¢e 1 na koji nacin koristiti digitalne
tehnologije,

- na odgajatelje utjece njihov profesionalni identitet koji ukljucuje koliko su
ucinkoviti s digitalnim tehnologijama, njihov angazman u profesionalnom
razvoju, njihova iskustva kao odgajatelja te osjecaj svrhe kako ti ¢imbenici
utjeCu na odluke koje donose u vezi digitalnih tehnologijama,

- odgajatelji sudjeluju u donosenju pedagoskih odluka i koriste u svojoj praksi
digitalne tehnologije ovisno o perspektivi koju imaju o njima, djeci i
djetinjstvu

- odgajatelji slusaju, uvazavaju misljenja roditelja o mjestu koje zauzima
digitalna tehnologija u Zivotu djece te koriste digitalnu tehnologiju za
komunikaciju, njegovanje i jacanje odnosa s obiteljima i za izgradnju veze

izmedu odgajatelja i djeteta u kontekstu njihove obitelji.

Ovo istrazivanje pruzilo je uvid o praksi odgajatelja te predstavlja smjernice za
sadasnji 1 budu¢i razvoj odgojno obrazovnog rada povezanog sa upotrebom digitalnih
tehnologija. Isto tako moze posluziti odgajateljima da se identificiraju gdje se oni nalaze
u smislu njihove svijesti, izbjegavanja, prihvacanja i unapredenja digitalnih uredaja 1
koristenja digitalnih tehnologija u vlastitoj praksi. Ovo istrazivanje takoder je ograni¢eno

jer je u njemu sudjelovao mali broj odgajatelja samo jedne regije Australije.

Autorice Karaci¢ 1 Paskovi¢ (2022.) provele su istrazivanje o ulozi medija u
slobodnom vremenu djece. Uzorak je safinjavao 179 roditelja predskolske djece 1 45
odgajatelja djece rane i predskolske dobi u Djecjem vrticu Radost u Crnoj Gori.
Istrazivanjem se zeljelo ispitati nekoliko ciljeva od kojih su: koliko vremena djeca
predskolske dobi provode koriste¢i medije, kakva je povezanost izmedu vremena koje
roditelji provode uz medije u odnosu na istu kod djece, te koriste li se elektroni¢ki mediji
dovoljno u odgojno obrazovne svrhe ili se vise koriste u slobodnom vremenu. Ovim
istrazivanjem se Zeljelo pokazati na koji nacin djeca provode slobodno vrijeme te pokazati
povezanost koriStenja medija u obiteljskom domu 1 djecjem vrticu. U istrazivanju su
koristene metoda teorijske analize, deskriptivne analize i metoda ankete. Anketnom

metodom ispitivani su stavovi roditelja i stavovi odgajatelja. Stavovi roditelja ispitivani
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su kroz pitanja o posjedovanju elektronickih medija u domu, svrhu koristenja ra¢unala
djeteta, posjeduje li dijete tv u sobi te zna li Koristiti elektroni¢ke uredaje, vrijeme
koriStenja djeteta televizije, pametnih telefona, postoje 1i pravila za koriStenje
elektronickih uredaja, kako djeca provode svoje slobodno vrijeme, koliko ¢esto roditelji
razgovaraju s djecom o bitnim temama, koliko ¢esto roditelji koriste medije te posjeduje
li njihovo dijete mobilni telefon. Drugom anketom ispitivani su stavovi odgajatelja
njihova dob, stru¢na sprema, spol, duljina radnog staza, dobna skupina djece s kojom
rade, dostupnost televizije u vrticu te koliko vremena djeca provode gledajuci televiziju,
koje sadrzaje najcesce gledaju, koliko vremena provode slusajuci radio, koliko se djece
zna sluziti ratunalom, igraju li djeca videoigre na racunalu, je li pozeljno posjedovanje
televizije, radija, ra¢unala u grupi, koji su primjeri kvalitetnog utjecaja medija na djecu,
koje elektronicke medije najc¢esc¢e koriste u odgojno obrazovne svrhe. Prema analizi
podataka dobivenih anketama autorice su zakljucile da su djeca od najranije dobi izloZena
utjecaju medija jer sva djeca u domu posjeduju televiziju, ra¢unala i druge elektronicke
uredaje te je vecina roditelja izjavila da njihova djeca provode dnevno gledajuci televiziju
do dva sata, rijetko koriste mobilne uredaje, a vecina njih i ne posjeduje uredaj. Djeca su
najcesce gledala crtane filmove, a znatno manje koristila medije i kod kuée i u vrti¢u u
odgojno obrazovne svrhe. Rezultati su pokazali da roditelji nemaju jasno definiran stav o
tome pomazu li elektronic¢ki mediji u u€enju ili ne, a Sto se tice pitanja pravila o koriStenju
elektronickih medija roditelji iste prakticiraju. Nije utvrdena povezanost koriStenja
medija roditelja i djece, odnosno nije se uvidjelo da koristenje medija od strane roditelja
predstavlja poticaj za koriStenje kod djece. Autorice pretpostavljaju da su ovakve
rezultate dobile zbog roditeljskih zabrana odnosno pravila koja se odnose na
ograniavanje upotrebe medija i odabir sadrzaja. Takoder, rezultati su pokazali da
roditelji najces¢e s djecom razgovaraju o prijateljima i zabranama, a vrlo rijetko o
medijima, njihovoj upotrebi i sadrzajima. Naveli su da djeca najéesce slobodno vrijeme
provode na otvorenom s prijateljima i u Setnjama. Odgajateljice u vrticu smatrale su da je
pozeljno imati televiziju i radio u grupi, i ovi mediji su najc¢esce i dostupni, a racunalo je
posjedovalo vrlo malo vrti¢a te su djeca koristila to ra¢unalo u edukativne svrhe. Vecina
odgajateljica smatrala je da je odgojno obrazovni program primjer dobrog utjecaja medija
na odgoj djece. Rezultati istrazivanja pokazali su kako razlika u godinama staza i stupanju

obrazovanja ne utjece na uporabu pojedinih medija, te vecina odgajateljica smatra kako
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je medije potrebno Koristiti u odgojne svrhe, stoga autorice postavljaju pitanje iz kojeg
razloga se onda to ne prakticira u praksi. Zakljuuju da postoji potreba za dodatnim
educiranjem odgajatelja. Rezultati istrazivanja pokazali su da se elektronicki uredaji vise
koriste u odgojno obrazovne svrhe u slobodnom vremenu kod kuée nego u vrticu te 22,3%
djece koje posjeduju telefon, na njemu provode oko 2 sata dnevno. Takoder, roditelji su
bili neodlu¢ni po pitanju uce li djeca brze ako su izlozena medijskim sadrzajima. Autorice
se pitaju koliko su roditelji informirani o utjecaju medija na odgoj djece, te je li potrebna
edukacija roditelja po pitanju Stetnosti medija. Zaklju¢uju da podaci istrazivanja pokazuju
nejasne stavove o utjecaju medija i svrsi medija u odgoju i obrazovanju djece predskolske
dobi, te istiCu vaznost razvijanja digitalnih kompetencije roditelja i odgajatelja jer oni su

ti koji utjecu na digitalne kompetencije djece.

Istrazivanje autora Behamnia 1 dr.(2022.) daje pregled sustavne literature,
odnosno analizu 37 ¢lanaka o upotrebi digitalnih igara (Digital Game Based Learning -
DGBL) u procesu ucenja u ranom djetinjstvu. U istrazivanju je koristena PRISMA-ina
sustavna analiza principa istrazivanja o karakteristikama edukativnih digitalnih igara.
Klasifikacija se odnosi na Cetiri podrucja: ciljevi trenutnih istrazivanja edukativnih igara
na predSkolskoj razini, utjecaj edukativnih igara na ucenje djece, teorije uc¢enja i metode
procjene u aplikacijama edukativnih igara. Ovim pregledom istraZivanja ispituje se
evolucija tehnologije kao 1 izazovi 1 problemi na koje nailazi u¢enje putem edukativnih
igara te raspravlja o Koristi edukativnih igara za ucenje. U analizi istrazivanja autore su

vodila ova istraZivacka pitanja i ciljevi:

- koji su ciljevi i pristupi nedavnih istrazivanja o DGBL-u usredotoceni na rani i
predskolski odgoj (Ovim pitanjem Zeljeli su pronadi i istaknuti novije pristupe
ucenja o utjecaju DGBL na obrazovanje djece);

- koji su ¢imbenici i1 elementi razmatrani u nedavnim istrazivanjima (kako bi se
postigao osjecaj potrebe za ucenjem i povecala motivacija te podigla razina
intelektualnih sposobnosti);

- kako pronaci i istaknuti elemente u DGBL-u koji utjeCu na djecju interakciju ucenja
1 svrhu ucenja;

- na koje su procese 1 postignuca usredotocene DGBL kako bi poducavali 1 utjecali

na stopu ucenja djece u ranom i predskolskom obrazovanju;
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- koji su procesi ucenja za prijenos koncepata i znanja, ukljucujuéi kognitivne i
obrazovne pri koristenju DGBL;
- koji su izazovi, ograniCenja i preporuke za poboljSanje buducih istrazivanja o

DGBL-a.

Glavni cilj u analiziranim ¢lancima bila je edukativna igra i ciljevi ucenja. Veéina
istrazivanja u njima je kvantitativna, 24,3% istrazivanja je s kvazi-eksperimentalnim
nacrtima, 8,1% je randomizirano kontrolirano ispitivanje, 24,3% bila su anketna
istrazivanja, a 16,2% su korelacijska istrazivanja. Vecina 73% istrazivanja (73%) su
izraZzena u kvantitativnim podacima, a 27% u kvalitativnim podacima. Teorije ucenja koje
se temelje na igri, a bile su zastupljene u istrazivanjima su konstruktivizam i kognitivna
teorija uéenja. Najvise igrica bilo je iz podru¢ja matematike, opéeg znanja i jezika, a
najmanje iz geografije, povijesti i drustvenih tema. U pregledu istrazivanja najvise su
zastupljene edukativne igre (ozbiljne igre), dok su ostali Zanrovi poput platformi, utrka,
akcija 1 avantura zanemareni. Vecina istrazivanja ukljucuje razlicite dizajne igara, koje
su interaktivne, izazovne, zahtijevaju suradnju, komunikaciju, imaju jasne ciljeve, daju
povratnu informaciju, imaju elemente igre uloga i slozenosti. Statisticki podaci u
istrazivanjima izdvojili su operativne sustave za podrsku igrama (pametne telefone i
tablete), a glavni razlog je Sto omogucuju pokret djetetu i1 koriStenje u razli¢itim
okruzenjima. Prema navedenim evaluacijama ispitivanih u istrazivanju autori su
zakljucili da DGBL, ucenje putem edukativnih igara ima pozitivan u¢inak na ucenje
djece. Najces¢i mjerni instrumenti u istrazivanjima bili su: motivacija i angaZziranost,
zadovoljstvo, uzitak i upotrebljivost te koncept korisnickog iskustva. Izmjereni su i u€inci
udenja, ishodi uéenja, i neke vjestine uéenika poput kreativnosti i kritickog u¢enja. Sto se
tie iskustva djece, rezultati su pokazali da su djeca uzivala u DGBL tehnologiji, te su se
povecala njihova iskustva i uenje. Upotreba DGBL-a se pokazala pozitivna i u€inkovita
u poticanju kreativnosti, u¢inkovitosti ucenja, visokoj razini zadovoljstva te kao pomo¢
odgajateljima da pojednostave kompleksne sadrzaje. U evaluaciji istraZzivanja vidljivo je
povecanje motivacije kod male djece za igru i1 nastavak igre, te povecanje vjeStine
kritickog misljenja. Koristenje DGBL-a pomoglo je djeci prevladati izazove u igri. Autori
zakljucuju da igrice koje imaju sustav nagradivanja povecavaju motivaciju, Smanjuju

strah od ucenja 1 pruzaju djeci osnovno znanje bez stresa. Takoder navode da su
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prikupljeni dokazi o postignu¢ima male djece koriStenjem igara u smislu razvoja i
uspjesSnosti misaonih vjestina. Navode da istrazivanja pokazuju kako se percepcija znanja
I sadrzaja znatno pojacava koriStenjem edukativnih igrica za razliku od tradicionalnog
poucavanja. Evaluacija istrazivanja je pokazala da DGBL mozZe povecati i poboljsati
dje¢ju suradnju, drustvene i komunikacijske vjestine i kreativnost. DruStvene interakcije
kroz djecje aktivnosti u edukativnim igrama medu djecom potic¢u suradnju 1 natjecateljski
duh. Zato autori isti¢u kako edukativne igre pruzaju okruzenje koje ima veliki potencijal
za jacanje socijalnih vjestina djece, pruzaju brzu povratnu informaciju i na taj nacin
pomazu ucenicima da uvide i isprave svoje greSke. Takoder navode da koristenje
edukativnih igara pruza odgajatelju i ucitelju uvid u vjezbanje sa svakim djetetom tijekom
procesa ucenja te prilagodavanje razine igre prema svakom djetetu. U istrazivanjima je
ispitan ishod ucenja djece od pocetka do zavrSetka koristenja DGBL-a te procesi
(kognitivni 1 obrazovni) i ¢imbenici koji utje¢u na proces ucenja. Rezultati pokazuju
pozitivan u¢inak edukativnih igara na ponasanja i emocije s fokusom na stjecanje znanja,
razumijevanje sadrzaja i pove¢anu motivaciju u ranom djetinjstvu. U ovom istraZivanju
razmatrane su tri Bloomove klasifikacije temeljene na mjerenju tipova ishoda. U prvu
kategoriju spadaju ucinci DBGL koji utjeCu na povecavanje dje€jeg razumijevanja
sadrZzaja i pamcenja te je ona 1 najzastupljenija u istrazivanjima. Druga skupina se fokusira
na kognitivne procese i primjenu edukativnih igara, a trea ima fokus na evaluaciju i
razvoj DGBL-a u djece. Vecina istrazivanja koristi edukativne igre u svrhu stjecanja
odredenog znanja, a samo nekoliko njih koristi zabavne igre u svrhu ucenja na
predskolskoj razini. Analiziraju¢i ova istrazivanja autori Behamnia 1 dr. naisli su 1 na
brojne nedostatke koje bi se u buduénosti trebale dodatno istraziti poput: odgajatelji i
ucitelji nisu dovoljno upoznati sa koristenjem DGBL tehnologije tako da bi mogli
konfigurirati digitalne programe na temelju razine djetetovog znanja, pojedini programi
ne ocjenjuju dijete ispravno vec razinu ispod ili iznad njegovog znanja, razina sadrzaja
primjerena ranom djetinjstvu. Rezultati istrazivanja su pokazali da koriStenje edukativnih
igara moze aktivno djelovati na jacanje vjeStina razmisljanja i u¢enja u djetinjstvu, te one

na taj nacin postaju atraktivne i potrebite u odgoju i obrazovanju.
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4. EDUKATIVNE IGRE U FUNKCIJI RAZVOJA
KOMPETENCIJA PREDSKOLSKOG DJETETA

Slijedi pregled edukativnih igara koje su u funkciji razvoja kompetencija
predskolskog djeteta. Za potrebe ovog rada odabrane su edukativne igre prema sustavu
za dobnu Klasifikaciju igara PEGI (engl. Pan european games information) koji osim
dobne klasifikacije nudi i savjete pri odabiru edukativnih igara kao S§to je upozorenje o
podijeli osobnih podataka, upozorenja o susretanju s drugim igra¢ima na internetu te

moguénosti prijave neprimjerenih podataka.

4.1. Edukativne igre u funkciji razvoja kompetencije komunikacija na
materinskom jeziku

Edukativne igre nabrojene u ovom poglavlju su u funkciji poticanja razvoja
kompetencija na materinskom jeziku. Sluze kako bi se dijete osposobilo da se moze
izraziti usmenim i pismenim putem, odnosno predstavljaju osnovu za razvoj rane

pismenosti.

4.1.1. ICT_AAC Pisalica

Pisalica je aplikacija namijenjena za android, a sluzi za uéenje pravilnog pisanja
velikih i malih tiskanih slova (grafema). Poznavanje i imenovanje slova (grafema) i
fonoloska svijest pokazatelja je spremnosti za poduku Ccitanja. Od djece se osim
imenovanja slova, ve¢ na poc€etku Skolovanja ocekuje da savladaju pravilnu orijentaciju
pisanja slova. Djeca predskolske dobi sama pokuSavaju pisati slova prema primjerima
koja vide u svojoj okolini, zato cesto puta upamte pogresan slijed pisanja slova. Takav
pogresan slijed pisanja tesko je kasnije ispraviti. Ova aplikacija namijenjena je djeci
predskolske 1 Skolske dobi kako bi na zanimljiv nacin upoznali sva slova (grafeme) te ih

naucili pravilno pisati.

Na pocetnom zaslonu aplikacije moguce je odabrati ucenje velikih ili malih tiskanih

slova. Sljedec¢a stranica nudi pregled slova hrvatske abecede. Abeceda je preuzeta iz
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aktualnog kurikuluma hrvatskog jezika. Zatim igrac izabire pojedino slovo te se ono
prikazuje na punom zaslonu. Svako slovo popraceno je glasom i ostavlja trag u boji. Na
svakom slovu prikazane su strelice koje pokazuju pravilan smjer pisanja. Dijete povlaci

prstom po strelicama te ispisuje odredeni oblik slova.

Ova edukativna igra ima oznaku PEGI 3, §to znaci da opisuje minimalnu razinu

zrelosti. Ova aplikacija ne dopusta interakciju medu korisnicima.

Slika 4. Edukativna igra ICT-AAC pisalica(Pribavljeno sa: http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-

aac-razvijene-aplikacije/web-aplikacije/ict-aac-pisalica )

99 pisaLiCa ¢

ZAPOCNI IGRU
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4.1.2. ICT-AAC Ciribu Ciriglas

Ova edukativna igra namijenjena je djeci svih uzrasta za poticanje fonoloskih
sposobnosti, sluSne diskriminacije, predvjestina ¢itanja i pisanja te uvjezbavanje pravilne
artikulacije pojedinih glasova. Ova verzija aplikacije sadrzi glasove iz §ire skupine
sigmatizma (C,Z,S,C.,Z,S,C,D,DZ). Postavke aplikacije potrebno je prilagoditi ovisno o
vjestini koju se zeli uvjezbati. Kako bi se omogucilo postepeno ucenje aplikacija nudi
Cetiri razine teZine. Razine se odnose na ciljane glasove, koje se mogu nalaziti na pocetku

rijeci, na kraju rijeci, u sredini rijeci ili na bilo kojoj poziciji u rijeci.

Slika 5. Edukativna igra Ciribu Ciriglas (Pribavljeno sa: http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-aac-

razvijene-aplikacije/android-aplikacije/ciribu-ciriglas )

CIRIBU

— CIRIGLAS
&

Prije pocetka igre u postavkama potrebno je odrediti asocijaciju na glas koja moze
biti prema pocetnom slovu/glasu (S kao sunce) ili prema zvuc¢nom ostvarenju. Prikaz
rijei za razvrstavanje moze biti slika ili slova ili oboje, prikaz teksta rije¢i za

razvrstavanje mogu biti mala ili velika tiskana slova. Pozicija glasa moZe biti inicijalna
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(na pocetku rijeci), medijalna( u sredini rije¢i), finalna (na kraju rijeci) ili sve opcije
zajedno. Nacin razvrstavanja rijec¢i moze biti klikom ili povlacenjem. Takoder moze se
ukljuciti izgovor rijeci i prikaz slova uz sliku. Te na kraju je igra parova koja ima tri razine
1 to Cetiri, pet, ili Sest memory parova. Zatim se odabiru dva glasa Cije se razlikovanje zeli

uvjezbati te zapocinje igra razvrstavanjem.

Ova igra ima oznaku PEGI 3, te ne dopusta interakciju medu korisnicima.

4.1.3. ICT-AAC Jezicno- govorna vjezba

Ova edukativna igra namijenjena je jacanju kognitivnih te jezi¢no-govornih
vjestina. Namijenjena je osobama sa sloZzenim komunikacijskim potrebama Zadaci iz
podrudja orijentacije u prostoru i vremenu te jezicnog razumijevanja i €itanja jacaju se
aspekti kognitivnih te jezi€no-govornih vjestina. Ova edukativna igra moZe se koristiti u
razli¢itim kontekstima kao $to su logopedske terapije, individualno u kuénom okruzenju,

individualno u vrtickom okruzenju.

Ulaskom u aplikaciju ponudena su tri osnovna podruc¢ja: Orijentacija u prostoru i
vremenu, Razumijevanje i Citanje. Odabirom jednog od osnovnih podruéja otvaraju se
podrucja iz kojih korisnik rjeSava zadatke. Pa tako iz podrucja Orijentacije u prostoru i
vremenu ponudena su dva podruéja orijentacija U prostoru i orijentacija u vremenu.
Orijentacija u prostoru sadrzi zadatke odredivanja prostornih odnosa unutar kvadratnog
sustava -npr. odaberi kvadrat u sredini gore, odaberi plavi kvadrat u sredini lijevo.
Orijentacija u vremenu sadrzi zadatke odredivanja vremena prikazanog na slici sata-npr.
Koliko sati pokazuje sat?. Podru¢je Razumijevanje sadrzi Cetiri vrste zadataka :
situacijsko razumijevanje, slu$no razumijevanje , pitanja s odgovorima DA/NE, te
nadopunjavanje recCenica. Situacijsko razumijevanje sadrzi pitanja s tri ponudena
odgovora npr. Zelite posuditi knjigu. Otiéi éete u: postu, knjizaru, knjiznicu. Slusno
razumijevanje sadrzi zadatke prepoznavanja glasova i prepoznavanja rijeci- npr. odaberi
slovo koje Cujete?, Rije¢ koju Cujete spojite sa slikom. Primjer pitanja s odgovorima
DA/NE je: Ptica je Zivotinja. Da Ne, a nadopunjavanje reCenica sadrzi pitanje s ponudena

tri odgovora medu kojima treba odabrati ispravan npr. Dijete pije . Sok, sol, sir.
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Podrugje Citanja sadrzi zadatke prepoznavanja slova-npr. koje je slovo prikazano na
lijevoj strani?; prepoznavanja rijeci npr. Odaberi ispravno napisanu rijec., te su ponudena
tri odgovora npr zub, uzb, zud; spajanje slike s napisanom rijeci- npr. koja rijec¢ je
prikazana na lijevoj strani?, te je potrebno procitati rije¢ i odabrati sliku; podrucje Citanje
teksta koje sadrzi dva odabira kratki tekst i Citanje s razumijevanjem. Svi zadaci
osmisljeni su po principu odabira izmedu ponudenih odgovora te pruzaju povratnu
informaciju o to¢nosti odgovora. Takoder podruc¢ja Orijentacija u prostoru i vremenu 1
Razumijevanje osim vizualnog popraceni su i auditivnim podrazajem. Ova igra sadrzi

oznaku PEGI 3 te ne dopusta interakciju s drugim korisnicima aplikacije.

Slika 6. Edukativna igra Jezino govorna vjezba (Pribavljeno sa: http://www.ict-

aac.hr/index.php/hr/ict-aac-razvijene-aplikacije/apple-ios-aplikacije/jezicno-govorna-vjezbalica-

ios)

o 0 “Macka je na
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4.1.4. ICT-AAC Slovarica

Ova edukativna igra namijenjena je za djecu predskolske dobi. Olaksava ucenje
simbola i novog fonoloskog oblika. U¢enje u kojem su upareni auditivni i vizualni simboli
potic¢u, odrZavaju i unaprjeduju kod djece vjestine rane pismenosti koje su neophodne za
buduée pisanje i Citanje. Igra Slovarica sadrzi osnovni skup simbola koji se moze

nadogradivati.

Ulaskom u aplikaciju korisnik moze odabrati dvije opcije Ucenje i Igra. Ulaskom
u odabir ucenje korisniku je vidljiva hrvatska abeceda velikih tiskanih slova te ponuden
odabir bilo kojeg slova abecede, kada se odabere slovo klikom na strelicu desno otvaraju
se slike koje zapocinju odabranim slovom( tri). Zatim se korisnik vraca strelicom u lijevo

te ima mogucénost strelicom dolje ili gore odabrati sljedeée slovo.

Slika 7. Edukativna igra Slovarica (Pribavljeno sa: http://www.ict-aac.hr/index.php/ict-aac-

razvijene-aplikacije/android-aplikacije/slovarica)
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Nakon $to se prode cijela abeceda korisnik moze provjeriti svoje znanje odabirom
opcije igra. U opciji igra postoji nekoliko setova po Sest zadataka u kojima korisnik
klikom na sliku Cuje rije¢ kojom se imenuje slika te na desnoj strani odabire slovo kojim
zapocinje zadana rijec. Takoder u opciji igra pruza se povratna informacija u obliku ikone
emocije (tuzne i sretne) i zvuka. U igrici su sva slova abecede i rije¢i popraceni auditivnim
1 vizualnim podrazajem. Prije pocCetka igranja u postavkama moze se odabrati nacin

prikaza slova abecede, prikaz rijeci ispod slike, vrsta slova te reprodukcija zvuka.

Ova edukativna igra namijenjena je tablet uredajima i pametnim telefonima. Ima

oznaku PEGI 3 te ne dopusta interakciju s drugim korisnicima aplikacije.

4.1.5. ICT-AAC Mala glaskalica

Ova edukativna igra sluzi za svladavanje fonoloske svjesnosti koja je bitna za
predvjestinu Citanja. U igri na poc¢etnom zaslonu moze se odabrati jedna od ponudene tri
opcije, moze se odabrati prvi glas u rijeci, zadnji glas u rijeci i odredivanje svih glasova
u rijeci. U igri kako bi se omogucilo postepeno ucenje, rijeci koje su zadane razlikuju se
prema slozenosti. Aplikacija sadrzava Sest mogucih tezina igre u kojoj se pogadaju
glasovi na vise od sto odabranih rijeci. Prilikom odabira jedne od tri opcije ponudeni su
laksi i tezi zadaci. Uz svaku zadanu rije¢ prikazana je sli¢ica koja predstavlja pojam koji
odgovara zadanoj rijeci. Takoder u igri je omogucéeno izgovaranje cijele rijeci i moze se

odabrati opcija u postavkama slovkanje rijeci po glasovima.

Ova igra ima oznaku PEGI 3, te ne dopusta interakciju medu korisnicima. Ova

edukativna igra namijenjena je tablet uredajima i pametnim telefonima.
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Slika 8. Edukativna igra Mala glaskalica (Pribavljeno sa: http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-

aac-razvijene-aplikacije/apple-ios-aplikacije/mala-glaskalica )

Pogodite glasove koji nedostaju u rije¢i
PRVI GLAS ZADNJI GLAS SVI GLASOVI

4.1.6. Vjezba govora — LADisttribution

Cilj ove edukativne igre je vjezbanje govora i logi¢kog zakljucivanja.
Namijenjena je djeci predskolske dobi. Na pocetnom zaslonu u lijjevom kutu dolje
potrebno je odabrati jezik prije poCetka igranja. Igra nudi tri razine zadataka koje se mogu
odabrati ulaskom u aplikaciju (lako, normalno i teSko). Prva razina- jednostavna nudi
cetiri slike npr. 1. slika cijela jabuka, 2. slika odgrizen mali dio jabuke, 3. slika pola
pojedene jabuke i 4. slika jezgra jabuke. Druga razina- srednja nudi Cetiri slike koje
zajedno Cine kratku pricu s jednostavnom radnjom i tre¢a razina-teska ¢ini pet do Sest
slika s duzom radnjom gdje korisnik treba utvrditi vremenske i uzro¢ne odnose. Zadatak
u svakoj od razina je postaviti slike u ispravnom redoslijedu povlacenjem slika po ekranu
te ispricati pricu koje slike prikazuju. Igru je potrebno igrati uz prisutnost odrasle osobe,

kako bi djeca naucila izgovarati cjelovite i smislene reCenice. Igra razvija kod djece
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logi¢ko zaklju¢ivanje na temelju uocenih Cinjenica, odnosno za postavljanje slika u
ispravan redoslijed djeca moraju najprije utvrditi uzroc¢ne, vremenske, prostorne i druge
logicke odnose. Promatranje svake slike poti¢e pozornost i koncentraciju. Slike slikoprica
su jednostavne, realne i razumljive djeci predskolskog uzrasta. Ova igra ima oznaku PEGI
3, te ne dopusta interakciju medu korisnicima. Nedostatak su reklame koje se pojavljuju

nakon zavrSetka pojedine slikoprice.

Slika 9. Edukativna igra Vjezba govora (Pribavljeno sa

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hedgehogacademy.sequencesfree&hl=hr&gl=US

A

(O8]

4.1.7. Prve rijeci za djecu - Bimi Boo Kids Learning Games for Toddlers
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Ova edukativna igra namijenjena je djeci predskolske dobi od druge do pete
godine Zivota. Koriste¢i ovu interaktivnu igru djeca usvajaju rijeci te proSiruju svoje

znanje te poticu paznju i koncentraciju.

Slika 10. Edukativna igra Prve rijeci (Pribavljeno sa:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.firstwords&hl=hr&gql=US)

Igra se sastoji od 12 tema: domace zivotinje, divlje zivotinje, voée, povrce, hrana,
kupaonica, dom, odjeca, igracke, prijevozna sredstva, oblici i boje. Svaka tema sastoji se
od Sest igrica. U prvoj djeca pridruzuju kartice sa slikama te mogu ponavljati izgovorene
rijeci, u drugoj igrici spajajuéi karte koje nedostaju dobivaju slike, u tre¢oj razvrstavaju i
pridruzuju karte zadanim slikama, u Cetvrtoj na slici moraju pronaci zadanu karticu, u
petoj igrici moraju izbaciti karticu koja se razlikuje od ponudene cCetiri npr, pijetao,
macka, konj 1 ogledalo, a u Sestoj je igra memory u kojoj djeca otkrivaju kartice te

pronalaze parove. Igrajuci igru djeca cijelo vrijeme dobivaju zvu¢nu informaciju o tome
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koji se zadatak od njih trazi te su sve slike po zavrSetku zadataka imenovane. Na kraju
odradenog zadatka dobivaju povratnu informaciju. Ova edukativna igra podrzava 17
jezika, takoder i hrvatski jezik koji je potrebno odabrati prije pocetka igre u postavkama.
Ulaskom u igru besplatne su prve tri teme, a ostale se mogu kupiti putem aplikacije za
3,99 eura. Ova edukativna igra ima oznaku PEGI 3 te ne dopusta interakciju s drugim
korisnicima aplikacije. Namijenjena je za koriStenje na tablet uredajima i pametnim

telefonima.

4.2. Edukativne igre u funkciji razvoja matematickih kompetencija

Sljedece tri edukativne igre sluZe kako bi se kod djece razvilo matemati¢ko
misljenje odnosno usvojio koncept broja koji ¢e im biti potreban za svladavanje

sadrzaja u budu¢em Skolovanju.

4.2.1. Brojevi za djecu - Bimi Boo Kids Learning Games for Toddlers FZ-LLC

Brojevi za djecu je edukativna igra namijenjena djeci predskolskog uzrasta. Ovom
igrom djeca se upoznaju s brojevima od 1 do 20 kroz igranje niza kra¢ih igara. Svaki broj
u igri ima svoju pricu. Tako npr. broj 1 zapocinje tako da se najprije prikaze broj jedan i
slonu treba dodati jednu loptu, nakon S$to se ta radnja izvr$i dijete dobije povratnu
informaciju ,,Odli¢no rijeSeno” , sljedeca etapa je prepoznati sve jedinice, zatim treba
obojiti broj jedan, sljedeci zadatak je sakupiti sve jedinice, a zadnji zadatak je staviti jedan
primjerak u kosaru. Na ovaj nacin igranje postaje raznoliko i uzbudljivo. Igra je osim
vizualnog popracena i auditivnim podrazajem. Za svaki zavrSeni zadatak dana je povratna
informacija. Kroz ovu igru djeca mogu nauciti prepoznati simbol broja, brojati do 20,
pisati brojeve i pravilno ih izgovarati. Proces igranja je zanimljiv i lagan. Takoder
pomocu ove igre djeca mogu nauciti brojeve na razli¢itim jezicima C¢iji se odabir moze
odrediti u postavkama. Ova edukativna igra ima oznaku PEGI 3 te ne dopusta interakciju

s drugim korisnicima aplikacije.

Ovu igru prilikom instaliranja treba platiti 4,99 eura, posto besplatna verzija ukljucuje

igranje do broja Cetiri.
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Slika 11. Edukativna igra Brojevi za djecu (Pribavljeno sa: https://bimiboo.net/apps/numbers/ )

4.2.2. Brojanja, Broj: Matematika igre - RV AppStudios

Ova edukativna igra namijenjena je djeci predskolskog uzrasta. Kroz ovu igru djeca
mogu upoznati simbole brojeve do 20, nauciti prebrojavati elemente, nauciti pisati
brojeve do 20, pridruziti elemente pojedinom broju, zbrajati 1 oduzimati te usporedivati
brojeve. Prije pocetka igranja potrebno je u postavkama odabrati jezik. Na pocCetnom
zaslonu mogu se odabrati tri opcije: igre brojanja, igre s brojevima te crtanje po
brojevima. U prvoj opciji igre brojenja djeca uce brojati i usvajaju matematicke vjestine
uz pomo¢ metode kuglica, pa tako moraju pridruziti broj broju kuglica, prebrojiti kuglice
te odgonetnuti koliko jo§ kuglica nedostaje do zadanog broja, uce da odredena koli¢ina

kuglica pripada zadanom broju te uce racunsku operaciju zbrajanja i oduzimanja uz
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pomo¢ kuglica te se susre¢u sa simbolima koji oznacavaju viSe, manje i znakom
jednakosti. U drugoj opciji igre s brojevima djeca uz pomo¢ pridruZivanja elemenata
odredenom broju uce o koli€ini, odnosno da odredena koli¢ina elemenata oznacava
pojedini broj, zatim uée kako brojevi idu od veceg prema manjem te obratno, moraju
prepoznati odredeni broj koji je zadan te prebrojati elemente i pridruziti broj koli¢ini
elemenata. U trecoj opciji djeca uce pisati broj prema strelici koja je zadana. U ovoj opciji
pisanje broja Cetiri i pet nije u skladu s u¢enjem broja Cetiri i pet u hrvatskim udzbenicima.
Ova matematicka igra u Montessori stilu jednostavna je i zabavna, djeca je mogu koristiti
samostalno, takoder nakon izvr$avanja zadataka djeca za nagradu dobivaju naljepnice,
zigove i certifikate. Unutar aplikacije nema oglasa. Ova edukativna igra ima oznaku PEGI

3 te ne dopusta interakciju s drugim korisnicima aplikacije.

Slika 12. Edukativna igra Brojanja, Broj: Matematika igre (Pribavljeno sa:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.montessori.math.games.kids.numb

er.counting&hl=hr&gl=Us)
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4.2.3. Naucite 123- matematika brojevi - RV AppStudios

Ova edukativna igra pomaZe djeci u u¢enju brojeva, prebrojavanja, izgovora broja te
poti¢e paznju i koncentraciju. Igra je namijenjena djeci predskolskog uzrasta. Ulaskom u
igru dostupno je pet razlicitih igara: 1. opcija Izaberi broj u kojoj djeca uce pisati brojeve
—raspon brojeva je od 1 do 50, 2. opcija Prebrojavanje elemenata-raspon brojeva je od 1
do 20, 3. opcija Prepoznavanje broja koji je zadan, 4. opcija Nastaviti niz brojeva ili
nadopuniti niz prepoznavanjem izmedu ponudenih brojeva, 5. opcija Prepoznavanje

zadanog broja te u¢enje prebrojavanja elemenata do zadanog broja.

Slika 13. Edukativna igra Naucite 123-matematika  brojevi  (Pribavljeno  sa:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.numbers123.toddler.counting.traci
ng&hl=hr&gl=Us)
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Nakon rijeSenih zadataka djeca dobivaju povratnu informaciju i pohvalu, te sakupljaju
naljepnice kao nagradu. U prvoj opciji korisnik izabere broj te slijedi strelice te tako
napiSe pojedini broj. Nedostatak je pisanje broja Cetiri 1 pet jer se ne podudara s uc¢enjem
pisanja broja u udzbenicima za prvi razred. U drugoj opciji igre korisnik dodiruje
elemente te na taj nacin uci prebrojavati. U tre¢oj i petoj opciji korisnik odabire zadani
broj klikom po ekranu medu ponudenim brojevima. U ¢etvrtoj opciji korisnik povlaci broj
koji nedostaje po ekranu 1 smjesta ga u odredeni niz ili ga nadopunjuje. Ova matematicka
igra jednostavna je i zabavna te je djeca mogu samostalno koristiti. Ova edukativna igra
ima oznaku PEGI 3 te ne dopusta interakciju s drugim korisnicima aplikacije.

Namijenjena je za koristenje na tablet uredajima i pametnim telefonima.

4.3. Edukativne igre u svrhu razvoja kulturne svijesti i izraZavanja

Sljedece dvije igre poticu stvaralacko izrazavanje te se djeca kroz njih upoznaju

s umjetnickim podruc¢jem glazbe i plesa.

4.3.1. Klavir - Bimi Boo Kids Learning Games for Toddlers FZ-LLC

Klavir je edukativna glazbena igra namijenjena za djecu predskolske dobi. Sadrzi 5
edukativnih aktivnosti koje se odabiru ulaskom u igru a to su: 1. Melodije u kojima se
nalazi osam klasi¢nih pjesama: Jingle Bells, Happy Birthday, Twinkle Twinkle Little
Star, Old Macdonald Had a Farm, The Muffin Man, Pop goes the Weasel, Wheels on the
bus, Five little Monkeys; 2. Glazbeni instrumenti u kojem djeca mogu svirati na razli¢itim
instrumentima- klaviru, bubnjevima, flauti, gitari, trubi, harmonici i tamburici te na taj
nacin upoznaju zvukove razli¢itih instrumenata; 3. Zvukovi u kojoj djeca mogu odabrati
I upoznati 6 setova zvukova- glasanje Zivotinja, zvukovi vozila, zvukovi robota, zvukovi
iz okolisa, zvukovi vanzemaljaca i dje¢ji zvukovi ; 4. Uspavanke-koja sadrzi osam
melodija uspavanki ;Tipke klavira u kojoj djeca kroz tri razine- lagana- jedna tipka,
normalna -3 tipke i teza- raspon od sedam tonova mogu uvjezbati svirati jednu od 8

klasi¢nih pjesama; igre kroz koje djeca vjezbaju preciznost 1 koordinaciju oka 1 ruke.
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Djeca koriste¢i ovu igru razvijaju kreativnost, glazbeni sluh, koordinaciju oko-ruka, finu
motoriku te pozornost i koncentraciju. Od ponudenih sadrzaja po dvije opcije u svakom
sadrzaju su besplatne, a ostale je potrebno kupiti putem aplikacije za 6,99 eura. unutar
ove aplikacije nema oglasa. Ova edukativna igra ima oznaku PEGI 3 te ne dopusta
interakciju s drugim korisnicima aplikacije. Namijenjena je za koriStenje na tablet

uredajima 1 pametnim telefonima.

Slika 14. Edukativna igra Klavir (Pribavljeno sa: https://bimiboo.net/apps/baby-piano/ )
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4.3.2. ICT-AAC Gibalica

Gibalica je edukativna igra u obliku virtualog fitness trenera. Namijenjena je za
poticanje tjelesne aktivnosti. Odnosno moze je koristiti svatko tko se zeli baviti osnovnim
tjelesnim aktivnostima i poboljSati orijentaciju lijevo-desno. Osnovna znacajka igre je
prepoznavanje korisnika i njegovog polozaja (polozaj glave, ruku, nogu, trupa). Mobilni
uredaj prepoznaje korisnika od glave do pete te pomocu tih informacija otkriva je li
korisnik pravilno izveo vjezbu. Igra ima tri opcije, a to su : 1. Trening u kojem se odabire
koji dijelovi tijela ¢e se koristiti te koliko puta se ponavlja vjezba, 2. Igra Dan-no¢ i 3.
Ples u kojem se uz pratnju glazbe izvode vjezbe.

Slika 15. Edukativna igra Gibalica (Pribavljeno sa: http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-aac-

razvijene-aplikacije/android-aplikacije/gibalica )
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Svaka od ovih opcija koristi 13 poza koje se pojavljuju u razli¢itim kontekstima kao
Sto su desna ruka gore, lijeva ruka uz bok, desna noga gore itd. ovu aplikaciju mogu
koristiti djeca 1 odrasli te takoder osobe s invaliditetom. U postavkama mogu se
prilagoditi vrsta slova (velika i mala), kontrast slova (normalan i povec¢an), zvuk ( govor
gibalice, zvucni efekti i glazba) te upozorenja na pocetku svake igre. Igrica se moze igrati
na hrvatskom i engleskom jeziku. Na pocetku s igricom je potrebno podijeliti podatke
koji se pohranjuju samo na uredaju kao S$to su ime korisnika, odabir avatara, program
ogranicenja na dijelove tijela( lijeva ruka, desna ruka, ¢ucanj, lijeva noga, desna noga).
Ova edukativna igra ima oznaku PEGI 3 te ne dopusta interakciju s drugim korisnicima

aplikacije. Namijenjena je za koriStenje na tablet uredajima i pametnim telefonima.

4.4. Edukativna igra u svrhu razvoja socijalne i gradanske kompetencije

Ovom edukativnom igrom kod djece razvijamo prihvacanje razli¢itosti i

odgovorno ponasanje prema drugima.

4.4.1. Susretnica- ICT_AAC

Ova edukativna igra namijenjena je podizanju svijesti o ispravnom pristupanju osoba
s invaliditetom. PoSto ljudi ¢esto u Zelji da pomognu osobi s invaliditetom, zbog krivog
pristupa dovedu osobu s invaliditetom i sebe u neugodan polozaj. Zbog toga se osjec¢aju
loSe te odustaju u svakoj buducoj situaciji pristupiti osobama s invaliditetom. Ovu
edukativnu igru mogu koristiti djeca 1 odrasli. Svrha aplikacije je pokazati na prakti¢nim
svakodnevnim zivotnim primjerima kako pristupiti osobi s odredenim invaliditetom.
Ulaskom u igru odabire se jedan od ponudena dva avatara (Marko i Ana), zatim korisnik
moze odabrati igru koja nudi opcije Idem u kino, Idem u trgovinu, Idem na posao 1 Idem
u postu te u obliku kviza odabire to¢an odgovor od ponudena tri. Nakon odabranog
odgovora korisnik dobije vizualno i zvu¢no objaSnjenje za pojedinu situaciju. Osim igre

mogu se odabrati i zasebni scenariji kao $to su: 1. Raskrizje, 2. Trgovacki centar, 3. Kino,
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4. Zgrada, 5. Parkiraliste, 6. Zeljezni¢ka postaja u kojima se u obliku kviza odgovara na
pitanje kako postupiti u zadanoj situaciji te se nakon odabira dobije zvuc¢no i vizualno
objasnjenje. Ovu igru dijete predSkolske dobi mora igrati uz odraslu osobu jer je potrebno
procitati pitanje i ponudene odgovore u kvizu. Aplikacija je razvijena u suradnji s
udrugama ¢iji su ¢lanovi osobe s razliitim tipovima invaliditeta, te su u aplikaciju
ugradene odredene prilagodbe poput povecanja zaslona i promjene fonta te simulator
CitaCa zaslona. Igra se moze igrati na hrvatskom i engleskom jeziku. Ova edukativna igra
ima oznaku PEGI 3 te ne dopusta interakciju s drugim korisnicima aplikacije.

Namijenjena je za koristenje na tablet uredajima i pametnim telefonima.

Slika 16. Edukativna igra Susretnica (Pribavljeno sa: http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-aac-

razvijene-aplikacije/web-aplikacije/ict-aac-susretnica-web )
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4.5. Edukativna igra za razvoj pamdenja

4.5.1. Memory zivotinje - Owlet games for kids

Edukativna igra Memory zivotinje sluzi za razvoj sposobnosti vizualnog pamcenja i
prepoznavanja. Namijenjena je za djecu predskolske dobi. Igra sadrzi karte sa slikama
Zivotinja 1 sastoji se od tri razine od kojih prva razina ima tri para, druga Cetiri para i tre¢a

razina pet parova.

Slika 17. Edukativna igra Memory Zivotinje (Pribavljeno sa:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.developandroid.android.animals )
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Ova igrica jednostavna je za koriStenje, na pocetku je potrebno odabrati razinu koju
se zeli igrati, a zatim ulaskom u odredenu razinu otvaraju se kartice okrenute licem prema
dolje, korisnik zatim dodiruje jednu po jednu karticu te pokusava zapamtiti sliku na njoj

1 mjesto na kojem se nalazi. Ako ne pronade dvije iste kartice one se ponovno zatvaraju.
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Nakon pronalaska dvije karte na kojima je ista slika kartice ostaju otvorene te igrac
nastavlja dalje traziti sljedeci par. Potrebno je u §to kracem roku pronaci sljedeci par. Po
zavrSetku svake igre igra¢ skuplja bodove. Ova igra je na engleskom jeziku. Ova
edukativna igra ima oznaku PEGI 3 te ne dopusta interakciju s drugim korisnicima

aplikacije. Namijenjena je za koriStenje na tablet uredajima i pametnim telefonima.

4.6. Edukativna igra u svrhu razvoja digitalnih kompetencija

Kroz ovu igru dijete se osposobljava i uci strategije kako bi doslo do odredenog

cilja, odnosno poti¢u se metakognitivne sposobnosti.

4.6.1. Kids Coding Skills — AppQuiz

Ova eduktivna igra namijenjena je za ucenje programiranja i razumijevanja jezika
racunala. Igraju¢i ovu igru djeca uce osnove programiranja kao S§to su sekvencijalno
izvrSavanje, petlje 1 funkcije na najlaksi i1 najucinkovitiji nac¢in. Ova edukativna igra
sastoji se od cetiri razine programiranja: 1. Osnovna razina programiranja oblikuje
strukturiranu logiku razmisljanja, djeca slazu dijelove slagalice kako bi stvorili put kojim
se dolazi do cilja; 2. Razina su sekvence u kojima se uce odrediti upute koda koje treba
procitati i provesti; 3. Razina su petlje u kojima se u¢i kako stvoriti slijed kodnih
instrukcija koje ¢e se ponavljati; 4. Razina su funkcije kojima se uci kako stvoriti skup
uputa koje izvrSavaju odredeni zadatak. U ove Cetiri razine postoje vjezbe dvije vrste, a
to su postizanje cilja u kojem se vizualizira i daje naredba za izgradnju puta kojim zabavni
likovi dodu do cilja i sakupljanje nagrada u kojem se kreira put odredujuci potrebne radnje
1 daju¢i upute za prikupljanje svih nagrada. Kroz ovu igru djeca razvijaju logicko
razmiSljanje, vjeStine rjeSavanja problema i poti¢u pamcenje. Igra ima jednostavno
korisni¢ko sucelje. Tezina zadataka povecava se kroz razine. Ova edukativna igra je
besplatna. Jezik u igri je engleski, ali igra je interaktivna i koncipirana na metodi uc¢enja
bez rijec¢i i teksta. Ova aplikacija sadrzi oglase. Ova edukativna igra ima oznaku PEGI 3
te ne dopusta interakciju s drugim korisnicima aplikacije. Namijenjena je za koriStenje na

tablet uredajima i pametnim telefonima.
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Slika 18. Edukativna igra Kids Coding Skills (Pribavljeno sa:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.coding&hl=en US)
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5. PRIMJENA EDUKATIVNIH IGARA U PREDSKOLSKOM
ODGOJU | OBRAZOVANJU

Danasnja djeca odrastaju uz digitalnu tehnologiju. Zato je potrebno pristupiti
definiranju ukljucivanja tehnologije u obrazovanje djece predSkolske dobi. Vrijeme koje
djeca provode pred uredajima omoguduje im pristup razli¢itim informacijama i
sadrzajima te oni postaju aktivni sudionici. Djeca su upoznata s rukovanjem digitalnim
uredajima. Znanja i kompetencije koje djeca stjeCu zabavljajuéi se koriste¢i tehnologiju
potrebno je usmjeriti u svjesno ucenje, na taj nacin tehnologija postaje izvor znanja.
Potrebno je razumjeti na¢in na koji dijete djeluje kako bi se pravilno pristupilo planiranju
1 organiziranju raznih aktivnosti koje ukljucuju i digitalnu tehnologiju. Da bi se utjecalo
na cjelovit razvoj djece 1 osiguralo kvalitetno zivljenje djece u predskolskom odgoju i
obrazovanju potrebno je osim tradicionalnog osigurati i suvremene materijale. Prilikom
ukljucivanja informacijske i komunikacijske tehnologije u odgojno-obrazovni sustav
potrebno je analizirati sve njegove mogucnosti i dobrobiti kao i negativne segmente kako
bi se negativni elementi izbjegli, a dobri primijenili. Znanstvenik Gloor (1990) razlikuje
“Cetiri kategorije multimedijskih programa prema didaktickoj primjeni, a to su vjezba,
vodi¢i, igre za ucenje 1 simulacije.“ Digitalna tehnologija pruza razlicit pristup ucenju i
omogucuje proSirivanje postojecih 1 stjecanje novih znanja. Kako bi se utjecalo na
holisti¢ki razvoj djece potrebno je ponuditi razlicit izbor aktivnosti. Djeca prema svojim
interesima i potrebama izabiru aktivnosti vezane uz digitalnu tehnologiju, a pravilnim
vodenjem odraslih mogu se eliminirati negativni segmenti upotrebe tehnologije. Kako bi
djeca razvijala digitalne kompetencije trebaju aktivno Koristiti digitalnu tehnologiju
(Rogulj 2022).

5.1. Primjena edukativnih igara u Podru¢nom vrtic¢u ,,Baska“

Digitalni uredaji koji su koristeni u odgojno-obrazovnom radu su pametni telefon i
tablet uredaj. Svaki od ovih uredaja zahtijeva odredenu vjestinu i znanje koji su potrebni
za njihovo koriStenje. Oba uredaja imaju zaslon osjetljiv na dodir tako da ga mogu

koristiti mala djeca odnosno djeca mjeSovite vrticke skupine u dobi od tre¢e do sedme
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godine. Uredaji se koriste dodirom ikona koje ne zahtijevaju znanje Citanja i pisanja, ali
prije koristenja odgajatelj treba odrediti razinu pojedinih igara. Prije nego $to je tablet
uredaj dan djeci na koriStenje djeca su upoznata s pravilima koristenja digitalnog uredaja
odnosno u ovom slucaju s koristenjem edukativnih igara. Pravila koja su dogovorena za
igranje edukativnih igara su ta da djeca mogu igrati edukativne igre instalirane na tablet
uredaju individualno ili u paru, tako da se mogu izmjenjivati ili medusobno pomagati te
isto tako dobili su ogranicenje korisStenja igranja edukativnih igara odnosno po zavrsetku
edukativne igre tablet predaju drugom djetetu. Na taj nacin djeca su razvijala vjeStine kao
Sto je Cekanje na red i poStivanje drugih. Edukativne igre koje su instalirane na tablet
uredaju povezane su trenutacnim aktualnostima u skupini. Djeca su najcesce
individualno ili u paru koristila edukativne igre kojima se poti¢e razvoj govorno-jezi¢nih
kompetencija, matemati¢kih kompetencija i igru koja poti¢e u¢enje programiranja. Djeca
su samostalno koristila tablet uredaj te odabirala igru, a ako su zeljela prije¢i na visu
razinu ili ako im je bilo potrebno promijeniti postavke igre trazila su pomo¢ odgajatelja.
Tablet su koristila djeca u mjesovitoj vrtickoj skupini za vrijeme jutarnjih slobodnih
aktivnosti, ali isto tako i u skupini nespavacéa koju ¢ine najvise djeca u godini prije polaska
u Skolu za vrijeme popodnevnog odmora. Igrajuéi ove edukativne igare djeca su razvijala
svoje digitalne kompetencije, naucila su kako otkljucati tablet, prona¢i na zaslonu
odredenu igru, uéi u igru, zatim jacala su svoje govorno-jezi¢ne kompetencije u
edukativnim igrama za jacanje kompetencija na materinjem jeziku kroz upoznavanje
hrvatske abecede, prepoznavanje rije¢i koje pocinju odredenim glasom/slovom,
zavrSavaju odredenim glasom/slovom, bogatili Su svoj rje¢nik novim rije¢ima koje su
susretali u igrama. Igraju¢i matemati¢ke edukativne igre djeca su upoznala simbole
brojeva do 20, pridruZivala koli¢inu elemenata pojedinom broju, usporedivala brojeve i
elemente te zbrajala i oduzimala elemente. Kroz edukativnu igru koja je namijenjena za
ucenje programiranja djeca su razvijala logi¢ko razmiSljanje 1 vjeStine rjeSavanja
problema. Edukativnu igru Gibalica djeca su koristila samostalno, ali uvijek su se za
vrijeme te igre prikljucivala i ostala djeca te su izvodila zadane pokrete i igrala igru dan-
noé. Cesto, nakon igre dan-no¢ u edukativnoj igri Gibalici djeca su nastavljala samostalno
igrati tu igru bez tablet uredaja. Edukativne igre koje su koriStene u radu u manjim
grupama uz prisustvo odgajatelja su Vjezba govora u kojoj dijete treba poredati pravilan

redoslijed slika, a zatim uz pomo¢ odgajateljevih potpitanja opisuje sliku i stvara pricu te
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donosi zakljucke. Edukativna igra Susretnica igrana je u manjoj grupi djece uz prisustvo
odgajatelja jer je potrebno ¢itati ponudene odgovore nakon prikaza pojedine situacije te
objasniti odredene rijeci s kojima se djeca do sada nisu susrela. Osim Sto su djeca jacala
navedene kompetencije tablet uredaj u vrtickoj skupini potaknuo je i segmente vr$njackog
poucavanja i1 suradnje medu djecom jer bez obzira §to su pojedina djeca individualno
igrala igricu kada bi dosli do odredenog problema trazila su pomo¢ svojih vrSnjaka.
Direktna komunikacija s tabletom jednog djeteta daje mogucnost ukljuéivanja i ostaloj
djeci. Tako djeca zajednicki promisljaju i donose zakljucke. Primjena edukativnih igara
u institucionalnom okruzenju razvija socijalne kompetencije medu djecom. U primjeni

tableta u institucionalnom okruzenju odgajatelj predstavlja podrsku prilikom primjene.

Slika 19. Primjena edukativnih igara na tablet uredaju u Podru¢nom vrtic¢u ,,Bagka“

Interes djece za tabletom i igranjem edukativnih igara ne traje dugo jer su djeca u

vrti¢u okruZena razli¢itim zanimljivim poticajima i imaju moguénost izabrati aktivnosti
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koje im omogucuju veéu drustvenu aktivnost i dinamiku. Odnosno nalaze se u bogatom
poticajnom okruzenju u kojem edukativne igre postaju sporedna aktivnost. Takoder djeca
brzo uce i1 prolaze razine u edukativnim igrama bez poteskoca te im pojedine igre postaju
dosadne. Ove edukativne igre stoga sluze kao sporedna aktivnost kojom se kod djece
mogu jacati postoje¢a znanja i vjeStine odnosno kao sredstvo za ucenje. Digitalna
tehnologija osim edukativnih igara pruza i druge mogucnosti koje djeca koriste u

odgojno-obrazovnoj ustanovi.
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5. ZAKLJUCAK

U ranom i predskolskom odgoju i obrazovanju djeca kroz igru uce, stjecu znanja
1 vjestine koje ¢e im biti potrebne u budu¢em zivotu. Igra je osnovna djetetova aktivnost.
Posto je digitalna tehnologija sveprisutna u zivotu djece, neophodno ju je ukljuciti u

odgojno obrazovni proces od najranije dobi. Ukljucivanje tehnologije u odgojno

.....

Cilj ovog rada bio je istraziti i analizirati edukativne igre na hrvatskom jeziku te
kroz pregled istrazivanja u Hrvatskoj i svijetu prikazati njihovu primjenu i utjecaj na
razvoj djece rane i predskolske dobi. 1z opisa prikazanih edukativnih igara vidljiv je
njihov utjecaj na pojedine vjestine i znanja koja ¢e biti potrebna djeci u buducem
Skolovanju i zivotu. Znanstvena istrazivanja opisana u ovom radu pokazuju pozitivan stav
prema primjeni edukativnih igara u procesu odgoja i obrazovanja predskolske djece te
napredak u njihovom razvoju vjestina i znanja. Vidljiva je i motiviranost djece za ucenje
kroz igranje edukativnih igara. Za primjenu istih u procesu odgoja i obrazovanja djece
rane 1 predskolske dobi veliku ulogu imaju odgajatelji koji svojim vjeStinama i znanjem

poticu djecu na primjenu te na taj nacin utjeu na njihov razvoj.

Navedene edukativne igre mogu se koristiti u radu s djecom u instituciji ranog
odgoja i obrazovanja. Kroz osobnu primjenu edukativnih igara u radu s djecom
predskolske dobi zakljucujem kako edukativne igre pozitivno utjecu na djecji razvoj
kompetencija, ali isto tako u bogatom prostorno- materijalnom okruzenju u instituciji
interes djece za igranjem edukativnih igara ne traje dugo. Edukativne igre pruzaju
mogucnost razli¢itog pristupa ucenju te omogucuju stjecanje i prosirivanje postojecih

znanja.
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Popis elektronskih priloga

10.

11.

12.

13.

14.

15.

ICT_AAC Pisalica (http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-aac-razvijene-aplikacije/web-

aplikacije/ict-aac-pisalica )

ICT-AAC Ciribu Ciriglas (http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-aac-razvijene-

aplikacije/android-aplikacije/ciribu-ciriglas )

ICT-AAC Jezicno- govorna vjezba (http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-aac-

razvijene-aplikacije/apple-ios-aplikacije/jezicno-govorna-vjezbalica-ios)

ICT-AAC Slovarica (http://www.ict-aac.hr/index.php/ict-aac-razvijene-

aplikacije/android-aplikacije/slovarica)

ICT-AAC Mala glaskalica (http:/www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-aac-razvijene-

aplikacije/apple-ios-aplikacije/mala-glaskalica )

Vjezbagovora
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hedgehogacademy.sequencesfree&hl=h

r&gl=uUs)

Prve rijeci za djecu

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.firstwords&hl=hr&gl=US)

Brojevi za djecu

(https://bimiboo.net/apps/numbers/)
Brojanja, Broj: Matematika igre

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.montessori.math.games.kKi
ds.number.counting&hl=hr&gl=US)

Naucite 123- matematika brojevi

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.numbers123.toddler.coun
ting.tracing&hl=hr&gl=US )

Klavir (https://bimiboo.net/apps/baby-piano/ )

ICT-AAC Gibalica ( http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-aac-razvijene-

aplikacije/android-aplikacije/gibalica)

Susretnica ( http://www.ict-aac.hr/index.php/hr/ict-aac-razvijene-aplikacije/web-

aplikacije/ict-aac-susretnica-web)

Memory zivotinje
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.developandroid.android.animals )
KidsCodingSkills

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.coding&hl=en US)
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