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SAZETAK

Tema ovog zavrsnog rada je ,,Ucenje uz pomo¢ didaktickih digitalnih igara u predskolskom
odgoju®“. Prvi naCin koriStenja raCunala za djecu je upravo igranje racunalnih igara.
Koristenjem informaticke tehnologije 1 igranjem digitalnih didaktickih igara djeca ve¢ od
predskolske dobi mogu uditi i1 razvijati svoje kompetencije. U ovom radu prikazana su neka
od ve¢ provedenih istrazivanja o koriStenju digitalnih didakti¢kih igara u predskolskom
odgoju i obrazovanju kao i moguéi nacini primjene istih u hrvatskom odgojno-obrazovnom

sustavu.

Kljucne rijeci: digitalne didakticke igre, digitalne kompetencije, predSkolski odgoj

SUMMARY

The subject of this final paper is ,,Learning with didactic digital games in preschool
education®. The first way that children use a computer is by playing computer games. Using
information technology and playing digital didactic games, preschoolers can learn and
develop their competencies. This paper presents some of the research of using didactic digital
game sin preschool education as well as posible ways of their use in the Croatian education

system.

Key words: digital didactic games, digital competences, preschool education
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1. UvOD

Djeca su danas od najranije dobi okruzena raznom multimedijskom tehnologijom.
Posljednjih godina sve se viSe informacijsko-komunikacijska tehnologija koristi kao
izvor ucenja jer ona omogucuje okruzenje koje je interaktivno i vizualno stimulirajuce
te sama racunala i tehnologija kod djece izazivaju velik interes. Koristenje tehnologije
od rane dobi ima svoje prednosti, ali i mane te je vazna uloga odgajatelja i roditelja

prilikom upoznavanja djece s tehnologijom.

U ovom radu govori se o igri kao primarnoj aktivnosti djece predskolske dobi, njenoj
podjeli i vaznosti. U prvom poglavlju opisna je igra kao proces ucenja djeteta
predskolske dobi. U drugom dijelu istaknuta je vaznost razvoja digitalne pismenosti kod
djece, prednosti i nedostatci koriStenja raunala u dje¢jem vrticu te kompetencija
odgajatelja u podrucju digitalne pismenosti. Naglasak je na koriStenju racunala u
vrti¢ima te digitalnim didakti¢kim igrama i njihovoj primjeni u odgojno-obrazovnom
radu. Sljedece poglavlje prikazuje dosadasnja istrazivanja o primjeni digitalnih igara u
radu s djecom predskolske dobi te su navedeni primjeri takvih igara na engleskom i
hrvatskom jeziku. Takoder, prikazan je nacin na koji se digitalna pismenost i racunalno
razmiS$ljanje mogu razvijati kod djece 1 bez izravnog koristenja tehnologije kroz primjer

aktivnosti provedene u sklopu projekta ,,Caroban dan®.



2. UCENJE DJETETA RANE I PREDSKOLSKE DOBI

Pod pojmom ucenje podrazumijeva se ,,proces kojim se stjecu iskustva i usvajaju
znanja“ (Selimovi¢ i Kari¢, 2011.:145), taj se proces usmjerava obrazovanjem, ali
unato¢ tome ovisi o individualnim karakteristikama pojedinca. Proces ucenja djece
pocinje ve¢ u prednatalnom razdoblju. Cilj ucenja u ranoj i predskolskoj dobi je
zadovoljiti osnovne potrebe djeteta. Ucenje se dogada spontano i sporedno, naglasak je
na individualnim interesima djece, a djeca uce kroz spontane aktivnosti, odnosno igru i

samostalno istrazivanje i upoznavanje okoline (Selimovi¢ i Karié, 2011).

2.1 Igra kao proces ucenja

Igra je temeljna aktivnost u djetinjstvu (Starc i sur, 2004). Fenomen igre postoji otkad
postoji 1 ljudsko drustvo. Oduvijek je osnovna aktivnost covjekovog razvoja, a samim
time i osnovna aktivnost djece. O znacajnoj funkciji djecje igre, kao i njenoj stalnoj
prisutnosti, svjedoce i arheoloska nalaziSta igracaka, crtezi u pecinama i slicno. Mnogi
su se teoreticari tijekom povijesti bavili djejom igrom i njenim utjecajem na razvoj i
ucenje djece. Kvintilijan je medu prvima ukazao na znaCaj djecje igre na ucenje i
medusobnu povezanost tih dviju aktivnosti. Djecja je igra prvotno smatrana zabavom i
razonodom, no razvojem predskolske pedagogije i1 utjecajem znacajnih pedagoga poput
Komenskog, Rousseaua i Frobela, dje¢ju se igru pocinje ozbiljnije shvaéati. Upravo su
oni davali velik znacaj igri kao jednoj od prirodnih aktivnosti djece i jednog od

pokazatelja pravilnog razvoja (Trnavac, 1983).

Prema Krupskoj igra je sredstvo putem kojeg djeca upoznaju svijet oko sebe, uce, ona je
njihov rad, ozbiljan oblik odgoja i potreba dje¢jeg organizma koji raste (Trnavac, 1983).
Djeca kroz igru istrazuju, prikupljaju informacije, eksperimentiraju i provjeravaju svoje
sposobnosti, dolaze do spoznaja o svojoj okolini, ali i sebi samima. ,,Igra, rad 1 ucenje
su osnovne aktivnosti predSkolskog djeteta® koje su medusobno povezane i nije ih
moguce odvojeno promatrati jer djeca kroz igru rade, istrazuju, a samim time i uce

(Trnavac, 1983.:29).



2.1.1 Znacaj i karakteristike djecje igre

Karakteristike djecje igre teSko je precizno odrediti zbog njezine raznovrsnosti i
slozenosti te mnogi autori navode razli¢ite karakteristike dje¢je igre. Neke od
karakteristika koje isti¢e Elizabeta Herlok su pridrzavanje igre tipu razvoja (svaki
razvojni period djeteta moze se povezati s odredenim tipom igre), kako dijete raste, tako
opada broj igrackih aktivnosti, ali i vrijeme koje dijete provodi u igri, zatim, vrijeme
koje dijete provodi u specifi¢nim aktivnostima se produzuje, igra je neformalna, te igra
kod starije djece zahtjeva manje fizicke aktivnosti. Prema uc¢enju Krupske i Makarenka
karakteristike djecje igre opisuju kao aktivno odrazavanje i upoznavanje svijeta koji
okruzuje dijete, nacin usvajanja prakticnih navika 1 stvaralacku djelatnost koja se

mijenja s uzrastom djeteta (Trnavac, 1983).

Iz prethodno navedenog moze se zakljuciti kako igra ima znac¢ajnu ulogu u cjelokupnom
razvoju i uenju djece, te se njene karakteristike mijenjaju ovisno o djetetovom uzrastu,

donosno stupnju razvoja svakog djeteta kao pojedinca.

2.2 Vrsteigre

Igra moze biti vrlo raznolika, mnogostrana i sloZena, a njezina se raznolikost najcesce
razvrstava u tri kategorije, a to su funkcionalna, simbolicka i igra s pravilima. Takoder,
igra se moze promatrati s obzirom na dvije razine, a to su spoznajna i drustvena razina

(Starc i sur.,2004).

Funkcionalna se igra definira kao ,jigra s novim funkcijama“ koje poti¢u razvoj
motorike, percepcije i osjetila. Funkcionalnom igrom dijete istrazuje osobitosti objekta i
svoje vlastite funkcije. Prema Piagetu funkcionalna igra nastaje interakcijom djeteta s
okolinom, isto kao i senzomotoric¢ka inteligencija (Duran, 2001). Funkcionalna je igra

ona u kojoj dijete koristi i isprobava te tako razvija svoje sposobnosti (Starc i sur.,2004).

Simbolicka igra ili, prema nekim autorima poput Vigotskog, igra uloga moze se
definirati kao oblik oponasanja, odnosno reprezentacije stvarnosti. Simbolicka igra
nema pravila niti je redoslijed dogadanja unaprijed odreden, ve¢ se ona postupno razvija

tijekom samog procesa igre. Ovaj tip igre brojni autori nazivaju igrom uloga zato $to se



u takvoj igri dijete uzivljava u uloge odraslih. Dijete najprije imitira i oponasa radnje i
postupke odraslih onako kako ih je vidjelo, a kasnije ta igra postaje sloznija, odnosno
dijete u prethodno zamisljene i videne situacije ukljucuje i komunikaciju te doprinosi

daljnjem razvoju pric¢e (Duran, 2001).

Igre s pravilima dolaze u gotovom obliku te djeca njima ovladavaju kao jednim od
elemenata kulture. Prema Piagetu igre s pravilima su igre s intelektualnim i
senzomotorickim kombinacijama ¢ija je svrha natjecanje kako bi pravila imala smisao.
Piaget igre s pravilima povezuje s moralnim razvojem djece upravo zbog njihove
karakteristike poStivanja pravila. Igre s pravilima su regulatori socijalnih odnosa 1 kao
takve imaju dvije vazne funkcije: socijalnu integraciju i socijalnu diferenciju, odnosno
priblizavanje grupi i rastojanje izmedu clanova grupe. Igre s pravilima mogude je
podijeliti na dvije kategorije, a to su ,, funkcionalne igre i igre s pravilima sa znacajnom
semiotickom komponentom“ (Duran, 2001.: 20). U prvu kategoriju svrstavaju se igre
koje imaju unaprijed odredene neke obrasce ponasanja, odnosno sheme (perceptivne,
afektivne, motoricke i slicno). Primjer takvih igara su igre skakanja, igre prstima,
pitalice i sli¢no. U drugu kategoriju svrstavaju se igre za koje je karakteristicno da imaju
eksplicitni sustav pravila kojim se regulira ponaSanje igrac¢a (Duran, 2001). Primjer
takvih igara su najéescée drustvene igre poput ,,Covjede ne ljuti se“, razne igre s kartama

1 sli¢no.

Uz gore navedene vrste igara, Starc i suradnici (2004) navode jos i konstruktivnu igru u
kojoj dijete barata s predmetima s ciljem da nesto stvori. Takve su najc¢eSce igre gradnje

ili likovne aktivnosti.

Na drustvenoj razini postoji sedam kategorija igre, a to su: promatranje, odnosno
gledanje drugih bez ukljuc¢ivanja, zatim samostalna igra u kojoj se dijete igra bez
uklju¢ivanja drugih, usporedna igra u kojoj se djeca igraju jedna pored drugih ali bez
medusobne komunikacije, usporeno-svjesna igra u kojem se ostvaruje kontakt s drugom
djecom, zatim povezujuca igra u kojoj taj kontakt raste te komplementarna i uzajamna
igra, odnosno vrsta socijalne aktivne igre i na kraju suradnic¢ka igra, odnosno igra u

grupi (Starc i sur.,2004). Prema ovim kategorijama igre na druStvenoj razini moze se



zakljuciti kako je igra i jedan od vaznih ¢imbenika prilikom socijalizacije djece u

odgojno-obrazovnoj ustanovi, ali i drustvu opéenito.

Uklju¢ivanjem u igru odrasli imaju priliku bolje uoditi interese djece i stupanj razvoja
svakog pojedinog djeteta. Kako bi se djeca pravilno razvijala i ucila kroz igru vazno im
je omoguciti primjerene materijale i igracke za njihov stupanj razvoja, kao i vrijeme 1
prostor za igru. Bogatstvo raznolikih neoblikovanih materijala u odgojno-obrazovnoj
skupini poti¢e djecu na istrazivanje, zakljucivanje i ucenje te potiu cjeloviti djetetov

razvoj.



3. KLJUCNE KOMPETENCIJE ZA CJELOZIVOTNO
OBRAZOVANJE

Kompetencije za cjelozivotno obrazovanje ¢ine sastavni dio cilja Nacionalnog
kurikuluma. Nacionalnim kurikulumom za rani i predskolski odgoj i obrazovanje potice
se razvoj osam kljuénih kompetencija za cjelozivotno ucenje. Prema Nacionalnom
kurikulumu kljuéne kompetencije su: komunikacija na materinskome jeziku,
komunikacija na stranim jezicima, matematicka [ osnovne kompetencije u
prirodoslovlju, uciti kako uciti, socijalna i gradanska kompetencija, inicijativnost i

poduzetnost,  kulturna  svijest i izraZavanje te digitalna  kompetencija

(NKRPOO,2014.:23).

Koristenjem razlicitih oblika nove tehnologije omogucéuje se uklju¢ivanje svih osjetila
tijekom procesa ucenja, kao i razvoj kreativnosti te veca ukljucenost djece u vlastiti

odgojno-obrazovni proces (Andeli¢, Cekerevac i Dragovié, 2014).

3.1 Digitalna kompetencija

Digitalna je kompetencija vazan izvor djetetova ucenja i pomo¢ pri osposobljavanju
djece za samoevaluaciju njihovih vlastitih aktivnosti i procesa ucenja. Takoder, ona je

alatka u procesu dokumentiranja odgojno-obrazovnih aktivnosti (NKRPOO).

3.1.1 Razvoj digitalnih kompetencija

Digitalna se kompetencija u ranoj i predSkolskoj dobi razvija upoznavanjem djece s
informacijsko-komunikacijskom tehnologijom i njezinim koriStenjem u aktivnostima.
Kako bi se razvila ova kompetencija potrebno je djeci omoguditi koriStenje racunala u
odgojno-obrazovnom procesu, odnosno u aktivnostima planiranja, realizacije i
evaluacije istog (NKRPOO). Kao suvremena pomagala koja se mogu koristiti u
odgojno-obrazovnom radu isticu se multimedije, racunala, razni softveri namijenjeni

poucavanju, baza znanja, te se upravo njihovim koriStenjem potie razvoj digitalne



pismenosti kod djece ve¢ od predskolske dobi ako se ona koriste promisljeno,

kombinirano, na pravi nacin i u pravo vrijeme (Andeli¢, Cekerevac i Dragovic, 2014).

3.2 Racunalo u djecjem vrti¢u

S ciljem razvoja digitalnih kompetencija kod djece, dje¢ji vrti¢i bi trebali omoguditi
djeci upoznavanje s informacijsko-komunikacijskom tehnologijom. Rac¢unalo je poticaj
koji nudi mno$tvo podraZzaja, a njegovo koriStenje utjeCe na razvoj fine motorike,
koordinacije oko-ruka, razvoj jezi¢nih sposobnosti, ali i razumijevanje prostornih
odnosa te omoguéuje pristup brojnim informacijama (Hodzaj, 2016). Racunalo u
predskolskom odgoju mozemo opisati kao ,medij za eksperimentalno ucenje i
kreativnost, visenamjenski alat i sredstvo za podizanje motivacije* (Tatalovic-
Vorkapi¢,2013.:210). Upravo iz tog razloga, vazno je da odgajatelji prihvacaju
informacijsko-komunikacijsku tehnologiju i da ju koriste u svom odgojno-obrazovnom

radu, kao i da poti¢u djecu na koriStenje iste.

Informacijsko komunikacijska tehnologija u vrticu treba biti potpora ucenju i trebala bi
poboljsati obrazovne mogucénosti djece, ona ne bi trebala biti samostalna aktivnost ve¢

pomoc¢ pri izvodenju ostalih aktivnosti i igara (Furlanis, 2018).

U vrti¢ima se tako utjece i na svijest djece o0 moguc¢nostima koje im pruza tehnologija,
ali 1 njenim nedostatcima te se djecu uci o pravilnom koriStenju iste. Djeca uce kroz igru
i istraZivanje, a raunalo im to moze omoguciti ako se osiguraju adekvatni uvjeti za

njegovo koristenje.

Digitalna kompetencija, odnosno rafunalna pismenost postaje sve vaznija u
suvremenom svijetu. 1z tog razloga je potrebno djecu rane i predskolske dobi upoznati s
tehnologijom koja ih svakodnevno okruZuje, no jednako je vazno ograniciti koriStenje
informacijsko-komunikacijske tehnologije vremenski i sadrzajno. KoriStenje novih
tehnologija u odgojno-obrazovnom radu nudi znacajne prednosti ako je ,,primjerena,
ciljana i ako je tek dodatak drugim sadrzajima*, odnosno, ona ne bi smjela zamijeniti
Htradicionalne igracke, komunikaciju licem u lice i aktivnosti na svjezem zraku‘

(Andeli¢, Cekerevac i Dragovi¢, 287;2014). Pravilno koristenje tehnologije u odgojno-



kvalitetnijim, te doprinosi integraciji sadrzaja (Tatkovi¢ i Ruzi¢ Baf, 2011).

3.2.1 Prednosti i nedostatci

Za koristenje informacijsko-komunikacijske tehnologije u predSkolskom razdoblju

postoje brojne prednosti, ali i nedostatci.

Prema nekim dosadasnjim istrazivanjima utvrdeno je da djeca koja u ranoj dobi koriste
racunala pokazuju odredene prednosti u ucenju. Pojedini stru¢njaci smatraju kako
dopustanje djeci predskolske dobi da koriste racunala moze biti vrlo korisno za razvoj
njihovih spacijalnih i logickih vjestina, povecanje osjecaja samopoS$tovanja, razvoj
vjeStine rjeSavanja problema, pridonosi usvajanju jezika, poboljSanju pamcdenja,
motorike i priprema se djecu za kasniju uporabu racunala. Najveci se utjecaj vidi
prilikom koriStenja racunala u suradnji s drugom djecom ili odraslima pri ¢emu se

predskolska djeca razvijaju na socijalno-emocionalnom podrucju (Edwards, 2013).

Kao neke od utvrdenih prednosti digitalnih igara istiCu se i brzina, neoptere¢enost
pravilima, brojne mogucnosti za izmjenama i sli¢no (Prensky, 2001). Upravo su to neki

od razloga zbog kojih 1 odrasli uZivaju u njihovu koristenju.

Unato¢ prethodno navedenim prednostima, koriStenje racunala u ranoj dobi ima 1 neke
svoje nedostatke. Neki stru¢njaci iskazuju svoju zabrinutost za fizi¢ko i psihicko
zdravlje, kao 1 za dje¢ji razvoj. Najveéi je utjecaj upravo na fizicko zdravlje djece.
Djeca predSkolske dobi se jo§ razvijaju i rastu, a mjesta na kojima se nalaze racunala
¢esto nisu prilagodena njima i njihovom uzrastu. Djeca Cesto sjede vrlo blizu racunala 1
u neprirodnim polozajima bez potpore §to narusava njihovo zdravlje. Zbog toga je
potrebno osvijestiti roditelje i odgajatelje o vaznosti pravilnog koriStenja racunala i

dodatne opreme (Edwards, 2013).

Osim na fizicki razvoj djece, koriStenje raCunala moze negativno utjecati i na razvoj

socijalnih odnosa, paznje, misljenja, kao i na razvoj osjetila (Tatalovi¢-Vorkapi¢, 2013).



3.3 Kompetencije odgajatelja

Digitalno, odnosno medijsko opismenjavanje podrazumijeva analizu i raspravu te
razumijevanje poruka Sto zahtjeva digitalnu pismenost odgajatelja (Peri¢, 2017). Kako
bi se osiguralo unapredenje odgojno-obrazovne prakse potrebni su kompetentni
odgajatelji koji teze svom osobnom i profesionalnom razvoju. Kompetentni odgajatelji
imaju sposobnost brzog i ucinkovitog djelovanja u nepoznatim i nepredvidivim
okolnostima te kontinuirano rade i unapreduju svoja znanja i vjeStine. ,,Europska je
komisija razvila dokument koji postavlja opci okvir kompetencija potrebnih svim
profesionalcima koji se bave odgojem i obrazovanjem: Common European Principles
for Teacher Competences and Qualifications (EU Commission, 2005). U njemu se
definiraju ,,tri skupine kompetencija kao temelj iz kojega nacionalni sustavi odgoja i
obrazovanja razvijaju vlastite kvalifikacijske okvire, kurikule, standarde za razvoj
profesije, sustave uvodenja u zanimanje, licenciranja, napredovanja u poloZajna zvanja,
razvijanje mehanizama unutarnjega i vanjskog osiguravanja kvalitete, sustav strucnog
usavrsavanja i programa cjelozivotnog ucenja ‘. To su ,,kompetencije za rad s ljudima,
kompetencije za rad s informacijama, tehnologijom i znanjem i kompetencije za rad u

zajednici i za zajednicu“ (Fatovi¢, 2016.:630).

Upravo prethodno navedene kompetencije odgajatelja za rad s informacijama i
tehnologijom klju¢ne su za razvoj digitalne kompetencije kod djece u predskolskim
ustanovama. Ukoliko su odgajatelji dobro upoznati s tehnologijom koja izaziva velik
interes kod djece mogu je iskoristiti za poticanje ucenja, razvoj socijalnih kompetencija

i poboljsati razinu digitalne pismenosti kod djece (Reynolds-Blankenship, 2013).



4. UCENJE POMOCU DIGITALNIH DIDAKTICKIH IGARA

Didakticke igre mogu se svrstati u kategoriju igara s pravilima. One su interaktivne i
kompetitivne, imaju definiran cilj uenja te omogucuju ucenje kroz zabavu. Digitalne
didakticke igre se sve ceS¢e koriste u obrazovnom sustavu upravo iz tog razloga Sto
omogucuju ucenje kroz igru (Frankovi¢, 2016). Za digitalne didakticke igre mozemo
re¢i da prenose sve karakteristike didaktiCkih igara u digitalni oblik, odnosno

omogucuju koristenje informacijsko komunikacijske tehnologije u procesu igre.

Neke od prednosti digitalnih didaktickih igara su definirana jasna pravila i realistic¢ko
okruZzenje, jasno je definirana svrha, interaktivne su (postupci igraca izravno utjecu na
tijek igre), prilagodljive su, od igraca zahtijevaju kreativnost, istraZzivanje i promisljanje
o posljedicama, te zbog uzitka koje pruza njihovo koriStenje produzuje se koncentracija

igraCa (Frankovi¢, 2016).

Zabava je izvrstan motivator i zbog toga su digitalne didakti¢ke igre odli¢an izvor
informacija i na¢in ucenja za djecu (Prensky, 2001). Digitalne didakticke igre

objedinjuju zabavu i u¢enje.

4.1 Utjecaj digitalnih igara na razvojna podrucja djece

Svijet tehnologije omogucio je djeci da se uklju€e u igru pomocu brojnih platformi koje
im omogucuju istraZivanje i stjecanje novih iskustava koja obogacuju njihovo znanje
Digitalne, kao i ostale igre, imaju znacajan utjecaj na sva razvojna podru¢ja i samim
time predstavljaju izazov za njihove dizajnere. Prilikom osmisljavanja digitalnih
didakti¢kih igara potrebno je obratiti pozornost na njihovu pedagosku vrijednost,

estetsku prihvatljivost i prilagodenost uzrastu djece, odnosno njihovom stupnju razvoja.

Igra u ranom djetinjstvu ima mnoge uloge, ona djeci omogucava razvoj maste i
kreativnosti, sposobnost kontrole emocija, potice na razmisljanje, utjeCe na fizicki
razvoj 1 razvoj govora, poti¢e socijalni i emocionalni razvoj. Takve uloge imaju i

digitalne didakticke igre.
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Slika 1: Team Umizoomi Math: Zoom into Numbers?

Na kognitivni razvoj djece predskolske dobi najveéi utjecaj imaju igre koje sadrze
osnovne matematicke 1 pred¢italacke vjestine. Primjer takve igre je ,,Team Umizoomi
Math: Zoom into Numbers* namijenjena djeci starijoj od Cetiri godine, a obuhvaca

prepoznavanje brojeva, brojanje, usporedivanje i zbrajanje, odnosno oduzimanje.

Slika 2: Letter Factory?

! preuzeto sa https://www.youtube.com/watch?v=7VVQZi9bwZw 02.08.2019.

2 preuzeto S https://s7.leapfrog.com/is/image/L eapFrog/letter-factory-game-
app_32019 1?3$prod-lg$&$label=L earning%20Game 02.08.2019.
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Kao primjer digitalne igre za razvoj pred¢italackih vjestina je igra namijenjena djeci u
dobi od tre¢e do pete godine pod nazivnom ,,Letter Factory®, a temelji se na razvoju

fonoloske svjesnosti kod djece (Pierce, 2013).

Slika 3: Checkout Cookie?

Wi=l=

Brojne digitalne didakticke igre namijenjene kognitivnom razvoju djece dolaze iz
»oesame Workshop- a“. Primjerice ,,Checkout Cookie” u kojoj je cilj prepoznavanje
uzoraka ili ,,Count Me To Sheep“ s ciljem ucenja kardinalnih brojeva i njihova

redoslijeda.

3 preuzeto s https://www.youtube.com/watch?v=004z2pUAV6k 02.08.2019.
4preuzeto s https://www.youtube.com/watch?v=8pAXRDhzGgw 02.08.20109.
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Motorickom razvoju djece digitalne didakticke igre pridonose u podruc¢ju razvoja
vizualne percepcije 1 fine motorike. ,, Tiggly” je primjer didakti¢ke igre koja potice
razvoj fine motorike i1 kombinira klasi¢nu igru s digitalnom tehnologijom. Namijenjena
je djeci od 18 mjeseci do tri godine, a cilj je spojiti plasti¢ni oblik s njegovim brisom
prikazanim na ekranu (Pierce, 2013)

Slika 5: Tiggly®

Socio-emocionalnom razvoju djece pridonose igre koje se temelje na suradnji s
drugima, interakciji, pomaganju, prepoznavanju emocija i slicno. Primjer takve igre je

,»The Choo-Choo Choice* namijenjene djeci u dobi od dvije do pet godina u kojoj djeca

> preuzeto s

https://www.google.com/search?qg=tiggly&tbm=isch&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwilwcO

2047kAhWyy6YKHUPICIQQsAR6BAgZIEAE&biw=1600&bih=757#imgrc=88jk0-vmLtLTLM:
02.08.2019.
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biraju kako ¢e u prikazanim situacijama postupiti, hoée 1i pomoc¢i, podijeliti s drugima

svoje stvari i sli¢no (Pierce, 2013).

Slika 6: The Choo-Choo Choice®

Istrazivanja su pokazala da djeca koriste¢i razne digitalne didakticke igre mogu prosiriti
svoj vokabular, nauciti strane jezike, nauciti Citati 1 pisati uz pomo¢ kreativnog
okruzenja kojeg im takve igre omogucavaju, usvojiti matematicke vjeStine poput
usporedivanja, prepoznavanja oblika, zbrajanja, oduzimanja i slicno, razvijati svoje
motoricke vjestine i sposobnosti, komunicirati s ostalima, razvijati svoju kreativnost te

opcenito razvijati svoje kognitivne sposobnosti (Kokkalia i sur., 2017).

4.2 Primjeri digitalnih didaktickih igara za djecu predskolske dobi na
hrvatskom jeziku

Osim ve¢ spomenutih digitalnih didaktickih igara koje mogu utjecati na razlicita
podrucja djetetova razvoja, danas su svima dostupne i brojne druge igre s jednakim
utjecajem. Digitalne didakti¢ke igre uglavnom su usmjerene na jedno podrucje razvoja

te je vazno prepoznati njihov potencijal i pravilno ih Kkoristiti u radu s djecom

6 preuzeto s https://www.youtube.com/watch?v=n90HMt9kJ A 02.08.20109.
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predskolske dobi, ali i kasnije. Takoder je vazno obratiti pozornost na primjerenost

sadrzaja ovisno o dobi djece s kojom odredenu igru Zelimo koristiti.

U nastavku slijede neki od primjera digitalnih didaktickih igara dostupnih na hrvatskom
jeziku s kratkim opisom i dobi djece za koju su namijenjene.

»Cvrékova vjezbalica® je multimedijalni CD koji sadrzi 9 edukativnih igara
namijenjenih djeci u dobi od cetiri do sedam godina. Djeca uz pomo¢ ovog CD-a mogu
uciti boje, oblike, brojeve, slova, vjezbati prostornu orijentaciju, prepoznavati razlike,

uocavati suprotnosti, vjezbati pamcenje i sli¢no.

Slika 11: Cvrékova vjezbalica’

7 preuzeto s http://www.cvrcak.hr/multimedija/2.html 19.08.2019.
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»Mala ucilica® je multimedijska igra i edukativni softver namijenjen djeci predskolske
dobi, toc¢nije od Cetiri do sedam godina. SadrZzi sedam edukativnih 1 dvije zabavne igre
koje su podijeljene u dvije tezinske razine, odnosno za mladu 1 stariju djecu. Ova igra
ima pricu kroz koju djecu vode likovi Mina i Morfek te djeci omogucava ucenje kroz

zabavu i igru.

Slika 12: Mala ugilica — U¢imo o prirodi®
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& preuzeto s http://www.ucilica.tv/onlineshop/edukativna-igra-za-predskolce 07.08.2019.
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»duncica* je obrazovna igra nastala 1999.godina, a namijenjena je djeci u dobi od cetiri
do osam godina. Lik Suncice tijekom cijele igre komunicira s igratem te ga poti¢e na
rjeSavanje zadataka. Tijekom igre lik Suncice komunicira sa igratem 1 poti¢e na
rjeSavanje zadatka. Igre obuhvadaju upoznavanje s prometnim pravilima, ucenje o
Hrvatskoj i Europi, koliko je sati, matematicke zadatke, razne igre memorija, labirinte,

osmosmyjerke, tockalice 1 sli¢no.

Slika 13: Sunéica po Hrvatskoj®

° preuzeto s http://www.32bita.hr/suncica 07.08.20109.
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Sebran je softver namijenjen predskolskoj djeci te je besplatan i dostupan na vise
jezika. Namijenjen je ucenju Citanja i pisanja. Sadrzi mnostvo Sarenih slika 1 ugodnu
glazbu ¢ime povecava interes djece za njegovo koriStenje 1 uc¢enje. Sebran se sastoji od
12 vjezbi od kojih je Sest jednostavnijih i nude moguénost izbora odgovora (Cetiri
ponudena odgovora), kao i ponovnog pokusaja u slucaju pogreske. Takoder, omogucéava
1 uenje matematickih pojmova kroz vjezbu brojanja od jedan do devet i igre zbrajanja,

oduzimanja i mnoZenja. Igre se mogu postaviti na dvije tezinske razine.

Slika 14: Sebran- izbor igara®®

Kolike? ' ﬁ Memari

Zbrajanje (+) 4 g Rijed Memori

. - - K ...'. PR -
Oduzimangje (-) TP *i.:' Vjeidla
)
MraZenje (X) P

lzaberi Sliky ol

Prvo Slovo &L

O Sebrany

10 preuzeto s https://online.seterra.com/hr/p/sebran 17.08.2019.
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Igrica je web stranica koja nudi velik broj edukativnih igara za djecu predskolske dobi.
Ponudeni se sadrzaji dijele na ,,SluSaonicu®, ,,Citaonicu, »Mozgaonicu®, ,,U¢ionicu®,
»Bojaonicu‘“ i ,,Igraonicu te je na djeci da izaberu $to ih u tom trenutku najviSe zanima.
Zele li ugiti slova i brojke, igrati se da primjerice peku kolae ili Zele bojati, sav sadrzaj

im je ponuden na jednom mjestu.

Slika 15: Podetna stranica ,,Igrice*“!!

Bojaonica

Igvicn.comhe 5

Mozggaonica . Citaonica  Uionica

Igraonica

Slusaonica

pal N © 2]« [~ B
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Proljetnoucenje ¥ . Proljetna radost
Ne volim proljece A" 4 DProliece
Arheologija - klju¢ za tajne proslosti > < Uskrsna zgoda
Plucaidisanje Svibanj
Zemlja=Plava pikula

Kostur

Teta Mirica

1 preuzeto s http://igrica.com.hr/ 12.07.2019.
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5. OBRAZOVNI UTJECAJ I DIZAJN DIGITALNIH
DIDAKTICKIH IGARA ZA DJECU PREDSKOLSKE DOBI

Mediji poput interneta i televizije prenose informacije, obrazuju, promoviraju razlicite
stilove zivota, utjecu na formiranje ukusa, ponasanje i sli¢no, odnosno imaju znacajan

utjecaj na svaki aspekt Covjekova zivota (Peri¢, 2017) .

Istrazivanja o digitalnim igrama i njthovom obrazovnom utjecaju relativno su nova, ali
njihov broj sve vise raste. Dosadasnja se istrazivanja bave razvojem kompetencija kod
djece tijekom igranja digitalnih igara. KoriStenje digitalnih didaktickih igara u
obrazovnom sustavu je rijetko te one nisu dobro integrirane u obrazovni plan, a neki od
razloga za to su: teSkoce prilikom pronalaska primjerenih igara za odredeni dio
nastavnog plana u Skolama ili primjerenosti sadrzaja digitalnih didaktickih igara za
aktivnosti u predskolskoj dobi, problemi prilikom uvjeravanja svih sudionika
obrazovnog procesa o obrazovnom potencijalu takvih igara, nedostatak vremena za
upoznavanjem odgajatelja i nastavnika s igrom i metodama njenog koristenja 1 koli¢ina
nebitnog sadrzaja koje digitalne igre mogu obuhvacati. Jedan od nedostatka je i premali
broj digitalnih didaktickih igara na hrvatskom jeziku $to moze biti ograni¢avajuci faktor
u njihovoj primjeni.

Prednost koriStenja digitalnih didaktiCkih igara je ta Sto digitalne didakticke igre
zahtijevaju od korisnika odredene kognitivne sposobnosti poput proaktivnog
razmisljanja, sistematickog organiziranja informacija, interpretacije vizualnog sadrzaja i
slicno te poti¢u razvoj razli¢itih stilova ucenja kod svakog djeteta (Kokkalia 1 sur.,

2017).

Obrazovni utjecaj digitalnih igara istiCe se u u€enju stranih jezika. IstraZivanja su
pokazala kako igrice na engleskom jeziku obogacuju vokabular djece iz drugih
govornih podrucja bez obzira na njihov sadrzaj, no savjetuje se koristenje online igara
koje su namijenjene ucenju jezika. Igre kao izvor ucenja jezika su odli¢an motivator,
pozitivno utjecu na kognitivan razvoj djece te proces ucenja Cine jednostavnijim i

zabavnijim (Kokkalia i sur., 2017).
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Istrazivanja su pokazala kako digitalne didakticke igre povecavaju razinu koncentracije
kod djece s teSkocama u razvoju, to¢nije kod djece s ADHD-om. Takoder, razvijene su
digitalne igre koje djeci s teskocama iz autistiCnog spektra pruzaju interaktivno
okruzenje prilikom suocavanja sa svakodnevnim situacijama (Kokkalia i sur., 2017).
Upravo se takve igre mogu pronaci na ,,Gabriel’s Seeds“. To je softver osmisljen za
konstruiranje, igranje 1 dijeljenje personaliziranih aplikacija namijenjenih ranom ucenju
djece osmisljen prvenstveno kao individualizirano sredstvo ucenja za djecu s
poremecajima iz autistinog spektra, no ima i mnogo Siru primjenu. ,,Gabriel’s Seeds*
omogucuje odgajateljima osmiSljavanje digitalnih didaktickih igara u skladu s
interesima i potrebama djece u svakoj odgojno-obrazovnoj skupini, ali i odabir ve¢

postoje¢ih aplikacija koje bi u istima mogli koristiti na hrvatskom, engleskom,

njemackom, $panjolskom i ruskom jeziku (https://www.gabrielsseeds.eu/).

Slika 7: Primjeri dostupnih demo igara'?

Gubriels Seods Y~ Mrome  Wrte - sns -

Fun Learning Apps with Images and Videos for Download

We Promise You'll

#1 Get Instant Attention Boost in Your Classroom
#2 Become Cool Techy Teacher

#3 Get Time for Coffee Break

on any image below and download ApS Into your account

Pre
School .2 >

«~
a2

L 7 godina |

12 preuzeto s https://www.gabrielsseeds.eu/welcome?p=web/appdemo 28.08.2019.
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Kao §to je ve¢ spomenuto, digitalne didakticke igre ,,imaju velik potencijal u
obrazovanju “, no uvjet je da su primjereno i dobro dizajnirane ovisno o dobi djece kojoj
su namijenjene (Frankovi¢, 2016;4). One moraju zadovoljavati kriterije kao Sto su
interaktivnost, postojanje cilj i zabava. Prilikom izrade sadrzaja za ucenje, a tako i
didaktickih igara Cesto se koristi model ADDIE. Ovaj model dobio je naziv prema
fazama razvoja igara, a to su: A — analiza, D — dizajn, D — razvoj (develop), | — primjena
(implement) i E — procjena (evaluate). ADDIE je osnovni model koji se s vremenom
nadograduje 1 poboljSava s ciljem Sto kvalitetnijeg razvoja didaktickih igara. Jedna od
poboljsanih inacica je SADDIE u kojoj je u sam proces izrade dodana i faza

specifikacije (Frankovi¢, 2016).

5.1 Razlikovanje pojmova igrifikacija i u¢enje temeljeno na igrama

Cesto se pojmovi igrifikacija i uenje temeljno na igrama izjednacavaju, no vazno je

razlikovati ta dva pojma.

Prilikom ucenja temeljenog na igrama koriste se digitalne didakticke igre u svrhu ucenja
i obrazovanja. Takve igre imaju edukativnu svrhu te ,,imaju definirane ishode ucenja

koji se ostvaruju napredovanjem u samoj igri (Frankovi¢, 2016;3).

Igrifikacija kao pojam podrazumijeva implementaciju elemenata ili mehanizama
digitalnih didaktickih igara u druge sadrZaje 1 materijale, odnosno ,,unpluged*
aktivnosti. Na taj se na¢in povecava motivacija 1 interes kod djece te se moZe utjecati 1
na odredena ponasanja, ali i razvijati raCunalno razmisljanje kod djece (Frankovi¢,
2016;3). Upravo pomocu igrifikacije pokusali smo u praksi potaknuti djecu na

racunalno razmisljanje u okviru projekta ,,Carobni dan®.
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5.2 Razvoj ratunalnog razmisljanja — Projekt ,,Carobni dan“

Pod pojmom ,raCunalno razmisljanje” govori se o sposobnosti da razmisljamo o
odredenom problemu, razumijemo ga i razvijemo odredena rjeSenja problem te ih na

kraju prezentiramo na nacin da ih svi razumiju (www.primotoys.com).

Racunalno razmiSljanje razvija se postupno, upoznavanjem djece s informatic¢ko-
komunikacijskom tehnologijom, ali i koriStenjem prethodno spomenute igrifikacije,
odnosno implementiranjem elemenata digitalnih igara u ostale aktivnosti u odgojno-

obrazovnom radu.

Primjer razvoja racunalnog razmisljanja je aktivnost koju smo provele profesorica
doc.dr.sc. Jasminka Mezak, kolegica Kristina Monjac i ja u Dje¢jem vrticu Purdice u
Rijeci dana 10.05.2019. godine u sklopu projekta pod nazivom ,,Carobni dan* kojeg je
provodio Djecji vrti¢ Rijeka u suradnji sa SveuciliStem u Rijeci. Cilj aktivnosti bio je
objasniti djeci pojam algoritma kroz aktivnosti koje ne ukljucuju koristenje racunala, a
namijenjena je djeci u godini pred polazak u Skolu. Djeca su uvjezbavala pojmove
lijevo-desno, gore-dolje, naprijed-natrag rjeSavanjem pripremljenog radnog listi¢a na

kojem je nacrtan labirint tako da strelicama odrede zadani put.

Zadatak je glasio: Pomozi malom medvjedi¢u da nade put do mame. IzreZi strelice koje
se nalaze na drugom listu. PrikaZi strelicama korake koji ¢e malog medvjedi¢a Sumskim

puti¢em dovesti do mame.

Primjer koriStenog labirinta slijedi u nastavku (slika 8.), dok se radni listi¢ koji je bio

podijeljen djeci nalazi na kraju rada, u prilozima.
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Slika 8: Zadatak labirinta

Djeca su izrezivala strelice i lijepila ih na labirint tako da one oznacavaju put kojim ¢e

maleni medo dodi do velikog medvjeda.

Slika 9: Strelice za izrezivanje

S obzirom na to da su djeca samostalno izrezivala strelice i lijepila ih, ovom se
aktivnosti poticao i1 razvoj fine motorike. Nakon §to su sva djeca izvrSila zadatak,
omogucile smo im da samostalno u prostoru odgojno-obrazovne skupine osmisle i
naprave vlastiti labirint te su podijeljeni u vise manjih grupa prolazili kroz njega na

na¢in da si medusobno pomazu i daju si upute (jedan korak u lijevo, dva koraka
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naprijed i sli¢no) kako bi mogli uspjesno izaci iz labirinta, $to je zapravo simuliralo
raCunalnu igricu. Na ovaj nacin smo u aktivnost kojoj je primarni cilj bio Stvaranje niza
naredbi lijepljenjem strelica ukljucile i fizicku aktivnost prilikom poticanja razvoja

racunalnog razmisljanja.

Slika 9 i 10: Aktivnost djece - ,,Carobni dan*

Upravo je ovo dobar primjer igrifikacije jer su elementi digitalne didakticke igre
,Labirint (prikazane na slici 10) koja se igra na nac¢in da se upravlja likom pomocu
strelica na tipkovnici kako bi dosao do cilja koristeni u aktivnosti za koju nije bilo
potrebno racunalo i u koju su se mogla ukljuciti sva djeca bez obzira na njihov broj, dok
je na racunalu igranje ove igre ogranic¢eno na jednu osobu. Kao S§to je ve¢ prethodno
navedeno koriSteni su elementi digitalne igre poput poligona (labirinta) koji predstavlja
odredeni problem i strelica koje predstavljaju sredstvo kojim se moze rijeSiti zadani
problem te algoritama (uputa) koje djeca koriste za rjeSavanje problema (gore-dolje,

lijevo-desno).
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Slika 11: Digitalna igra ,,Labirint*

Vri jeme: 149

() 1L TA =

=191
’TJ,__,

Na isti se nac¢in mogu prilagoditi i ostale digitalne didakticke igre koje su zanimljive
djeci u odredenoj odgojno-obrazovnoj skupini i na taj na¢in povecati njihov interes za
aktivnosti. Digitalne igre mogu biti izvor slika, likova, poligona, objekata, glazbe i
slicno koji ¢e se koristit u drugim aktivnostima ili aktivnosti mogu biti tematski
povezane s nekom od digitalnih igara koje se svidaju djeci. Primjerice, igrica
»Minecraft, za koju sam uocila da veéina predskolske djece zna §to je, kako izgleda i
Sto sve nudi, a koja nema strogo odredenu didakticku svrhu moze biti polaziSte za

aktivnosti koje ukljucuju gradenje, stvaranje, brigu o zivotinjama i sli¢no.

Furlanis (2018) navodi kao primjer tome aktivnost koju je provela u Dje¢jem vrticu
»Zvjezdica mira“ u Rijeci. Digitalna igra u kojoj je cilj dotaknuti ¢udovista koja se
pojavljuju na ekranu kako bi ih se unistilo projicirana je na zid dvorane pomocu
projektora. Djeci su bile ponudene lopte koje su bacala na zid i gadala ¢udovista. Kada
bi dijete pogodilo loptom projekciju ¢udovista na zidu, odgajateljica je na svom telefonu

»unistila® to cudoviste ¢ime se zapravo simulirala akcija djece u realnom prostoru. Ovo

3 preuzeto s https://www.artrea.com.hr/igre/Labirint2.html 05.08.2019.
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je jedan od primjera kako se moze digitalna igra iskoristiti kao izvor aktivnosti u kojoj
djeca nemaju izravan pristup racunalima ve¢ ona samo nadopunjuje aktivnost i ¢ini ju

zanimljivijom za djecu. Takoder, primjer je kako se moze spojiti tjclesna aktivnost djece

s digitalnim igrama.
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6. ZAKLJUCAK

Igra je prirodan na¢in ucenja i upoznavanja svijeta kod djece te priprema za kasniji

zivot. Ona je spontana aktivnost koja djeci omogucuje ostvarivanje vlastitih potencijala.

Svijet digitalne tehnologije, pa tako i digitalnih didakti¢kih igra sve se viSe razvija.
Racunalna pismenost i racunalno razmisljanje postaje sve vaznije te je vazno da se djeca

ve¢ od rane dobi upoznaju s informati¢ko-komunikacijskom tehnologijom.

Iako postoji mali broj znanstvenih istrazivanja koja je bave podru¢jem digitalnih igara
namijenjenih djeci predSkolske dobi, dokazane su brojne pozitivne strane koriStenja
digitalnih didaktickih igara u ranom djetinjstvu ako je njihova primjena primjerena
uzrastu djece, ciljana i koristi se kao dodatak ostalim aktivnostima i sadrzajima.
Prednosti se ponajprije isti¢u u kognitivnim i motori¢kim sposobnostima djece, dok se
nedostatci mogu svesti na najmanju moguéu mjeru pravilnim KkoriStenjem

informacijsko-komunikacijske tehnologije.

Kako bi se potaknulo koristenje digitalnih didakti¢kih igara u vrti¢cima potrebno je
osigurati kompetentne odgajatelje koji ¢e prepoznati njihovu vrijednost, ali i omogu¢iti
im da samostalno, prema potrebama djece oblikuju nove igre i materijale.
Informacijsko-komunikacijska tehnologija dio je svakodnevice svih pojedinaca u
modernom dobu 1 upravo je to jedan od bitnih razloga zbog ¢ega bi se trebala koristiti
ve¢ u predSkolskom odgoju. Ona za odgajatelje u vrti¢cima moze biti izvor ideja za
aktivnosti, bez izravne upotrebe tehnologije, odnosno igrifikacijom aktivnosti ili
didakticko sredstvo. Uloga odgajatelja u osmisljavanju aktivnosti igrifikacije je
temeljenje tih aktivnosti na interesima i potrebama djece, odnosno odabir onih
digitalnih igara koje su trenutno zanimljive djeci i s kojima su djeca prethodno
upoznata, a odgajatelj u njima vidi odredeni potencijal za zadovoljavanje potreba djece i
razvoj njihovih kompetencija. Jednako tako, odgajatelji moraju biti svjesni mogucih

negativnih u¢inaka odredene igre i njih ukloniti prilikom igrifikacije.
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Digitalne didakticke igre, odnosno edukativne igrice koje su navedene u ovom radu
mogu se Koristiti u radu s djecom predskolske dobi zbog toga $to su prilagodene upravo

tom uzrastu te su djeci estetski vrlo privlacne 1 zanimljive.
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PRILOG:

Radni listi¢ za rjeSavanje u projektu ,,Carobni dan“

m = ames for r_.er‘.‘.'.\\j. IME:
a \Gorithmic “hinking
+
KRETANJE KROZ LABIRINT

ZADATAK - POMOZI MALOM MEDVIEDICU DA NADE PUT DO MAME.

Izrezi strelice koje se nalaze na sljedecoj stranici. Prikazi strelicama korake koji
¢e malog medvjedica Sumskim puticem dovesti do mame i zalijepi ih u labirint.
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