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1. UvVOD

Novije doba obiljezava nagli razvoj moderne tehnologije. Ona je neizbjezna i sveprisutna
jos od rane dobi. Utjecaj tehnologije na cijeli zivot i funkcioniranje ¢ovjecCanstva je ocit i
svakim danom postaje sve veci. Bez tehnologije bi danas bilo gotovo nemoguée nesto
planirati, komunicirati s drugima, ali i provoditi slobodno vrijeme i zabavljati se (Mandaric,
2012). Suvremena tehnologija pruza puno razliitih moguénosti uéenja, istrazivanja i
usvajanja znanja putem raznih digitalnih alata. Primjena moderne tehnologije podupire
procese globalizacije, proSiruje mogucnosti i Stvara neovisnost vremena i mjesta dogadaja.
Daljnji drustveno ekonomski napredak uvelike ovisi o brzini prihvacanja i primjeni nove
tehnologije, zbog Cega je ulaganje u modernu tehnologiju i povecavanje broja informaticki

pismenog stanovni$tva, bitno da bi se smanjio digitalni jaz u drustvu (Zoroja, 2018).

Nacin koriStenja tehnologije u odgojno obrazovnom radu se takoder mijenjao njihovim
razvojem. Od ucenja osnova programiranja u BASIC-u u pocetnoj fazi, do poducavanja
putem Interneta (Hutinski, Aurer, 2009). Ocigledno je da je razvojem tehnologije njihova
uporaba sve ucestalija u predskolskoj dobi. Vecu dobi od jedne godine 58,4% djece se susrece
s malim ekranima, do druge godine njih 87,6%, a do trece to ¢ine gotovo sva djeca tj. 95%
(Roje Papi¢, Buljan Flander, i Selak Bagari¢, 2020). Americka akademija pedijatara objavila
je da djeca do dvije godine uopcée ne bi smjela biti izlozena ekranima dok starija djeca
predskolske dobi ispred zaslona mogu provoditi najvise sat vremena dnevno, ali uz uvjet da za
to vrijeme roditelji budu prisutni (Jenny, Radesky 2016). Medutim, stvarni prosjek vremena
kojeg djeca dnevno provedu ispred zaslona, puno je veéi od toga (Brown, Smolenaers 2018).
Posebno nagli porast koli¢ine vremena kojeg dijete provede ispred ekrana, dogada se izmedu
prve i druge godine zivota S$to autorice Brown i Smolenaers (2018) pripisuju isteku
roditeljskog dopusta $to uzrokuje promjenu strukture dana te umoru zbog kojeg roditelji sve
¢esce djeci pruzaju tehnologiju kako bi ih zabavili ili zaokupili.

Postavlja se pitanje koliko informacijska i komunikacijska tehnologija, koju djeca u

tolikoj mjeri koriste, pravilnom upotrebom i educiranjem moze biti korisna za dijete.

Postoje neke osnove koje je potrebno ostvariti za kvalitetno koristenje IKT-a koje, prije
svega, ukljucuju kompetencije odgajatelja koje su posebno vazne pri radu s djecom s

teSko¢ama u razvoju. Pretrazuju¢i Internet mogu se pronaci alati koji se sadrzajem i



primjenom mogu prilagoditi svakom djetetu i tada je vazna uloga odgajatelja da procijeni i
prilagodi aktivnosti koje se djetetu pruzaju. lako ovi alati mogu biti jako korisni, ne smije se
zanemariti i potencijalni negativan u¢inak kao S§to su opasnosti koje prijete neodgovornim

koristenjem interneta.



2. INFORMACIJSKA | KOMUNIKACIJSKA
TEHNOLOGIJA U VRTICU

Ali i Frew (2014) informacijsku i komunikacijsku tehnologiju (IKT) definiraju kao ,,...
tehnologiju za obradu informacija te njihov pronalazak, razmjenu i koristenje.* Vittrup,
Snider, Rose i Rippy (2016) pak govore da je IKT ,Koristenje razli¢itih alata i metoda s

ciljem stvaranja neceg novog.*

Razvoj racunalne tehnologije stvara Ceste promjene u svijetu. Od 90-ih godina proslog
stolje¢a djeca su sve ranije izlozena malim ekranima, a to su naj¢es¢e mobiteli i tableti, a
zatim i drugi elektronicki uredaji koji su u proteklih nekoliko godina postali sveprisutni (Roje
DPapi¢ i sur., 2020). Od 2000.-ih godina, djeca odrastaju uz razliCite uredaje suvremene
tehnologije koji se svakodnevno sve viSe razvijaju. Formby (2014) istice kako se broj

predskolaca koji koriste pametne mobitele i tablete neprestano povecava.

Zemlje EU-a se prema indeksu digitalne ekonomije i drustva (DESI, 2022) dijele u tri

skupine:

1) vodeée zemlje u razvoju i koristenju IKT-a (npr. Danska i Svedska)

2) zemlje koje ostvaruju napredak u podrué¢ju IKT-a (npr. Irska i Njemacka)

3) zemlje koje ostvaruju slabiji napredak (npr. Madarska i Poljska, a u ovu skupinu spada
i Hrvatska).

lako je napredak pojedinih zemalja znatno manji,pozitivho je Sto ga ipak sve zemlje
imaju. Autorica Zoroja (2018) smatra da Hrvatska ima puno vise mogucnosti od trenutno
koriStenih za napredak Sto zna¢i da bi mogla i trebala ostvariti visu poziciju. Isti¢e kako
Hrvatska ostvaruje najloSije rezultate u podrucju informatickih vjestina i nacinu koriStenja
IKT-a, a time i samom razvoju digitalne tehnologije. Autorica ukazuje na nedovoljno
koriStenu primjenu IKT-a te ¢injenicu da stanovnici Hrvatske jo$ uvijek nisu posve spremni
prihvatiti i koristiti infrastrukturu i digitalni sadrzaj. Prema tome, jasno se da uvidjeti potreba
za razvojem digitalnih i informati¢kih kompetencija odgajatelja ¢ime ¢e se poboljsati i
kvalitetna primjena IKT-a u odgoju i obrazovanju te se tako unaprijediti odgojno obrazovni

proces svakog djeteta, a time i zivotni standard stanovnika.



Utjecaj informacijske i komunikacijske tehnologije je znacajan na djecji razvoj, razvoj
njihovih aktivnosti i igre (Rogulj, 2014). Odrasli tu promjenu uglavnom smatraju negativnom,
ali istina je da su djeca po prirodi otvorena i vole istrazivati $to je razlog zbog kojeg moramo
biti otvoreni novim moguénostima, istraziti ih, podrzati i njegovati. Rogulj (2014) istice kako
bismo trebali odbaciti predrasude i prihvatiti suzivot s IKT-om zbog njihove sveprisutnosti
kako bismo mogli kontrolirati njihovu primjenu i kvalitetu koristenja. Dakle, potpuna zabrana
medija i tehnologije djeci, nije dugoro¢no ispravno rjeSenje, ve¢ je potrebno promovirati
medijsku i digitalnu pismenost te utjecati na razvoj digitalnih kompetencija. Drugim rije¢ima,
potrebno je potaknuti odgoj za odgovorno koristenje tehnologije i medija koji je nuzan ve¢ od
predskolske dobi tj. od vremena kada dijete prvi put stupi u kontakt s digitalnom tehnologijom
(Puran, Koprivnjak 1 Macek, 2019).

Odgoj za medije je ustvari osposobljavanje djece za odgovorno koristenje medija i za
razvoj kritickog promisljanja 0 sadrzajima koji oni nude. Medutim, Mandari¢ (2012) govori
kako se u spomenutom odgoju za medije ne posvecuje dovoljno paznje razvoju kritickog
promisljanja, ve¢ se naglasak stavlja iskljuCivo na zastitu djeteta od negativnih utjecaja
medija. Isto potvrduju i Rek i Kovaci¢ (2018) koji spominju roditelje, koji prilikom educiranja
vlastite djece o medijima, najveci fokus stavljaju na vjeStine koriStenja, a manje na ,,.... razvoj

sposobnosti analize, refleksije, evaluacije i pogleda na medije.“ (Rek i Kovaci¢, 2018).

Ucenje popraceno koristenjem IKT-om potpora je odgojno-obrazovnom procesu jos od
80-ih godina prosloga stoljeca (Kovacevi¢, 2016). Informacijsko komunikacijska tehnologija
podupire vise osjetilno u¢enje u kojemu dijete vidi, slusa, isprobava i samostalno stvara
razli¢ite modele i sadrzaje ucenja. U tradicionalnim odgojno obrazovnim sustavima postojala
je interakcija s obrazovnim materijalom ,,licem u lice", preko teksta i slike, a sada se sve vise
koristi tehnologija koja omoguéava interakciju bez barijera prostora i vremena, $to opravdava
nagli porast upotrebe tehnologije u Skolama i vrti¢ima, a povezano je s tehnoloSkim
rjeSenjem, suvremenos$¢u, razvojem drustva, kreativno$éu i ostalim prednostima upotrebe

IKT-a u radu s djecom.

E— obrazovanje se smatra novim obrazovnim sredstvom 21. Stolje¢a primjenjivim na
razli¢itim modelima 1 teorijskim pristupima, kao Sto su humanisticki, bihevioristicki,
konstruktivisticki i kognitivisticki pristup (Martinoli, 2019). U modernom drustvu tehnoloski
razvoj pruza potporu U 0dgojno obrazovnom procesu i predstavlja informaticku revoluciju, jer
tako djeca unaprjeduju svoje sposobnosti, poboljsavaju znanje, razumiju ga i samostalno

donose odluke pri ¢emu cjelozivotno obrazovanje postaje cilj i obveza.



Smatra se da okruzenje u kojemu se koristi informacijska i komunikacijska tehnologija
pruza jedno od rjesenja za pozeljno istrazivacko ucenje. Takvo okruzenje se temelji na
filozofiji pojedinacnoga ucenja koje odgovara individualnim potrebama i poti¢e djetetovu
motiviranost, pri ¢emu se sadrzaj pruza na razli¢ite nacine, tj. prema potrebama pojedinca

kojemu je namijenjen.

Nazalost, koriStenje IKT u vrti¢ima i dalje nije ni blizu zadovoljavajuée razine.
Autorica Veki¢ (2019) isti¢e kako je u odgojno obrazovnom radu u predskolskim ustanovama

od IKT prema zastupljenosti najzastupljeniji

1) radio prijemnik (52,88%)
2) racunalo (46,15%)
3) TV prijemnik (41,35%),

U cak 26,92% slucajeva, djeca u vrticu nemaju niti jedan dostupan digitalni uredaj. S ovom
porazavaju¢om statistikom, svi bi se trebali zapitati kolika je zastupljenost IKT-a u
predskolskim ustanovama, te je upitno koliko odgajatelja uopce ima pristup navedenim

tehnologijama u ustanovama u kojima rade.



3. DIGITALNE KOMPETENCIJE ODGAJATELJA

Odgoj i obrazovanje nije samo interakcija na relaciji dijete — odgajatelj i obrnuto, ve¢
slozeni sustav svih medusobnih odnosa izmedu odgajatelja, djece, vrSnjaka, obitelji,
prostora/okruzenja 1 tehnologije. Uloga odgajatelja se u novije doba promijenila.
Odgajateljeva primarna uloga u odgojno obrazovnom procesu nije da djetetu bude izvor
znanja ve¢ da pruza podrSsku, pomo¢, savjetuje se i usmjerava dijete (Lewin, Mavers i
Somekh, 2003). O'Hara (2011) navodi da u digitalnu tehnologiju spadaju uredaji poput
racunala, mobitela, laptopa, digitalnih igracaka i raznih softvera. Digitalnu inkluziju dosta
olakSsava upotreba asistivne tehnologije koja bi djeci trebala biti dostupna u odgojno

obrazovnom procesu, ali i izvan vrti¢a kao podrska u svim aspektima Zivota.

Ljudi danas najve¢u koli¢inu informacija primaju preko digitalnih medija, a posebice
djeca i mladi. Medutim, veéina roditelja, odgajatelja i ostalih koji rade s djecom jo§ uvijek
nisu dovoljno kompetentni da bi s njima provodili odgoj za tehnologiju i ukazali im na razliku
njihovog koriStenja za ucenje i onoga za zabavu (Matyjas, 2015). Rezultati istrazivanja kojeg
su proveli Roje Papi¢ i sur. (2020.), su ukazali na potrebu za pove¢anom podrskom
roditeljima prilikom razvijanja digitalne pismenosti i koristenja suvremenih tehnologija uz
nadzor, postavljanje pravila i zajedni¢ko koriStenje. Stru¢njaci koji rade s djecom bi trebali
preuzeti odgovornost za pruzanje takve podrske roditeljima. Vaznost i potrebu za educiranjem
nemaju samo roditelji, nego sve osobe koje su u svakodnevnom dodiru s djecom, a posebno
odgajatelji. Kako bi radili na razvoju djetetovih vjeStina medijske pismenosti i kritickog
promiSljanja o tehnologiji i njihovom sadrzaju, prvo moraju ojacati svoje kompetencije.
Odgajatelji bi trebali na temelju njihovih kompetencija i iskustava osmisljavati aktivnosti i

podrzavati djecu u istima.

Djeca u vrti¢u s odgojiteljima provode od 4 do 10 sati u poludnevnom ili cjelodnevnom
boravku. To je ve¢ina budnog dijela dana, a to je Cesto puno viSe sati nego Sto provedu S
roditeljima. Jasno je stoga kolika je odgovornost na odgajateljima i ostalim suradnicima
predskolskih ustanova koja se opcenito ti¢e razvoja djeteta te uCenja 0 i uz digitalnu

tehnologiju (Milisa, 2011).

Ucenje uz pomo¢ informacijske i komunikacijske tehnologije osmisljeno je kako bi se
razvile strategije koje omoguc¢avaju odgajateljima raznovrsniju ponudu edukativnih metoda

djeci od kojih svako ima razli¢ite potrebe. Sve promjene rezultat su nastojanja drusStvene i
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odgojno obrazovne zajednice da $to uspjesnije provode inkluziju sve djece u redovni odgojno

obrazovni proces.

Jedna od prepreka k uspjesnoj inkluziji je ¢injenica da se vrlo mali broj odgajatelja koristi
tehnologijom. lako postoje vrti¢i s potrebnom opremom za rad, zbog nedostatka kompetentnih
strunjaka koji bi se mogli sluziti tehnologijom, njihovi potencijali ostaju neiskoristeni.
Zuljan (2015) govori da suvremena IKT treba predstavljati dopunu uéenju djeci uz primarne
izvore, pri cemu je nuzna kompetentnost odgajatelja za promisljen izbor tehnologije i njezinu

odgovarajucu upotrebu.

Ciboci, Kanizaj i Labas (2011) govore kako se odgajatelji (i roditelji) po pitanju djecjeg
koriStenja tehnologije, osjecaju bespomoéno jer su svjesni njihove sveprisutnosti. Mozemo
¢ak reci da ih se boje, a uzrok lezi u njihovom neznanju o IKT-u. Roditelji ne znaju Sto i kako
djeca rade s tehnologijom te se boje njihovog negativnog utjecaja na djetetov razvoj. Stoga je
medijska pismenost roditelja i odgajatelja vazna kako bi oni mogli biti ti koji ¢e djecu na

pravilan nacin uvesti u svijet medija i modernih tehnologija, a ne obrnuto.

Autorica Veki¢ (2019) je provela istrazivanje na odgajateljima i dosla do podataka da
74,04% odgajatelja ra¢unalo smatra korisnim za rad s djecom, 9,62% njih navodi da je ono
Stetno za njih, dok 16,35% odgajatelja misli da je racunalo djelomi¢no Stetno za djecu.
Istrazivanje koje je provela autorica Zuljan (2015) takoder dokazuje kako odgajateljice imaju
uglavnom pozitivne stavove o upotrebi IKT-a u odgojno obrazovnom radu te kako njihov
odabir i kvaliteta koristenja ovise 0 raznim ¢imbenicima koji se mogu podijeliti na vanjske i
unutarnje. Neki ¢imbenici koje autorica navodi su: prisutnost alata, materijala i pomagala,
podrska u ustanovi, pomo¢ od strane vodstva, kvaliteta suradnje s roditeljima, kompetentnost
odgajatelja (za planiranje i izvodenje aktivnosti i koriStenje novih tehnologija), sposobnost
prilagodavanja didaktickih materijala djeci s tesko¢ama u razvoju (TUR), iskustva s
tehnologijom (djece s TUR-om). Ovo istrazivanje pokazuje i kako odgajateljice prilikom
izvodenja aktivnosti koje ukljucuju IKT u predskolskoj ustanovi, najvise koriste opciju
fotografiranja pametnim telefonom i ra¢unalo kao didakti¢ko pomagalo koje koristi od 70 do
80% odgajateljica, video uredaje upotrebljava gotovo polovica anketiranih, dok diktafon, e-
postu (za profesionalne komunikacije s npr. roditeljima djece) i internet koristi tek 20 do 30%

anketiranih.



4. ASISTIVNA TEHNOLOGIJA

Dvije definicije asistivne tehnologije koje se najéesée koriste su od svjetske zdravstvene
organizacije (World Health Organization, 2018) koja kaze da je asistivna tehnologija
.»...Krovni pojam koji pokriva sustave i usluge povezane s isporukom asistivnih proizvoda i
usluga. (WHO, 2018) i od Assistive Technology Industry Association (ATIA) koji asistivnu
tehnologiju definiraju kao .,... uredaj, opremu, racunalni program ili neki drugi proizvod koji
se koristi za odrZzavanje ili pobolj$anje funkcionalnih sposobnosti osoba s teSkocama.* (ATIA,
2018). Medutim, asistivna tehnologija moze biti od velike koristi svim osobama urednog

razvoja kako bi stvorili motivaciju za ucenje i pospjesili proces ucenja.

Asistivna tehnologija obuhvaca bilo koji pomoéni rehabilitacijski uredaj ili sustav koji je
prilagodljiv te olaksava pojedincu ili mu omogucuje izvodenje zadataka koje inace ne bi
mogao izvesti (Vin¢i¢, 2016). To se odnosi na bilo koju opremu, predmet ili sustav koji
omogucuje neke radnje koje inace ne bi bile moguce. Radi primjera spomenute su posebne
tipkovnice i zamjene za mi$ (koji se koristi lak§im pokretom ruke, glave ili misli), ali
asistivnom tehnologijom se moze smatrati i Svaki uredaj ili predmet koji moze pomagati kod
kuce, u vrti¢u ili u drustvu. Ona moze biti kupljena u trgovini, moze joj se pristupiti putem
interneta ili moze biti ru¢no izradena. Tako se obi¢ni papiri¢i u bojama koji osobi olakSavaju
odrZavanje koncentracije i ¢itanje, dioptrijske naocale, drzaci za olovke mogu kategorizirati u

asistivnu tehnologiju.

Slika 1. Clevy racunalni mi§

(https://www.eqglas.hr/koristenje-racunala/clevy-tipkovnica/)



https://www.eglas.hr/koristenje-racunala/clevy-tipkovnica/

Slika 2. Clevy tipkovnica

(https://www.eqglas.hr/koristenje-racunala/clevy-tipkovnica/)

Vaznu ulogu prilikom komunikacije i razvoja vjestina kod djece s TUR imaju razliciti
oblici asistivne tehnologije kao i okolina u kojem se dijete razvija. Asistivna tehnologija
djetetu pruza potrebnu podrsku prilikom prevladavanja prepreka, povecanja kvalitete zivota te

mu olaksava sudjelovanje u svakodnevnim aktivnostima.
Ganschow i suradnici (2001) su uredaje asistivne tehnologije grupirali u tri kategorije:

1. uredaji niske tehnologije
2. srednje tehnologije

3. visoke tehnologije

Uredaji koji spadaju u nisku tehnologiju nisu elektronicki uredaji, lako su dostupni (niske
cijene), jeftinog i jednostavnog odrzavanja te vrlo jednostavni za koriStenje jer zahtijevaju
kratku ili nikakvu obuku. To su primjerice pomo¢ni predmeti za drzanje olovke, Sarene
trakice za oznacavanje, prilagodeni namjestaj i Sl. Uredaji srednje tehnologije su takoder
jednostavni za koristenje, ali je za njihovu upotrebu potrebna minimalna obuka i potrebno je
odrzavanje. Uredaji srednje tehnologije, koji su dostupni u razli¢itim trgovinama i umjerenih
su cijena su prilagodene tipkovnice, elektronicki rje¢nici, digitalni snimaci i sl. Uredaji visoke
tehnologije se sastoje od slozene elektronicke opreme i uglavnom sadrze stavke
mikroracunala za pohranu i pronalaZzenje informacija. Uredaji visoke tehnologije su, za
razliku od prethodne dvoje kategorije, skuplji i zahtijevaju redovito odrzavanje i opsezniju
obuku. Takvi uredaji su programi za predvidanje rijeci, govorni kalkulatori, slusni aparati i

pomo¢ni uredaji za slusanje itd. (Ganaschow i sur., 2001).


https://www.eglas.hr/koristenje-racunala/clevy-tipkovnica/

U protekla dva desetljeca dogada se nagli razvoj visokotehnoloskih uredaja utemeljenih na
unaprijedenim i modernim racunalnim programima. lako postoje brojne prednosti ovakvih
racunalnih sustava, njihova upotreba ima i neke nedostatke, a najveCi je potreba za
edukacijom korisnika, ali i njihove okoline, tehnicke podrske i financijskih ulaganja (Joza, i
Ivsac Pavlisa, 2022). Tu se stavlja veliki naglasak na odgajatelje i ostale stru¢njake koji rade u
odgojno obrazovnom sustavu, a zele primijeniti ovu vrste tehnologije u radu s djecom. Ovi
programi su, osim edukativni, vrlo zanimljivi djeci zbog cega djeca rado pristupaju i

iskusavaju svoje sposobnosti.

Bilo koji oblik asistivne tehnologije, djetetu s TUR moze olaksati i/ili omoguditi
sudjelovanje u svakodnevnim aktivnostima, da dosegnu ravnopravnu razinu sudjelovanja u
odgojno obrazovnom procesu jednako svojim vrSnjacima urednog razvoja. lako svu ovu
opremu mogu koristiti sva djeca s ciljem unaprjedivanja procesa ucenja i svojih sposobnosti,

djeci s teSkocama u razvoju je takva vrsta podrSke neophodna.
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4.1. ASISTIVNA TEHNOLOGIJA U RADU S DJECOM S
TESKOCAMA U RAZVOJU

U odgojno obrazovnom radu, asistivna tehnologija pruza potrebnu pomo¢ djeci s
tjelesnim i/ili intelektualnim teSkocama kako bi sudjelovali u aktivnostima. Sluzeéi se
asistivnom tehnologijom, oni se mogu izrazavati, djelovati i u€iti u situacijama u kojima bi
njihove sposobnosti bez pomagala bile ograni¢ene (Livazovi¢, 2008). Za djecu s teSkoama u
razvoju racunala imaju odredena ogranicenja. Tehnologija funkcionira pomoé¢u simbola, koji
su djeci s TUR cesto nepoznati, stoga oni moraju povezati svoja prethodna socijalna iskustva
s iskustvima ste¢enih preko radunala. ,.Cesto je u takvom odnosu nuzan posrednik, najéesce
roditelj ili odgajatelj. To otvara novo podrucje prijepora o ucinkovitosti 1 ekonomi¢nosti
uporabe racunala u odgoju i obrazovanju. Povecanjem digitalnoga jaza osobe s teSkocama,
posebno osobe s osteCenjem vida 1 motorike, ostaju iskljuene iz procesa redovite
komunikacije, Skolovanja, trazenja zaposlenja 1 kvalitetnoga provodenja slobodnoga

vremena.“ (Livazovié¢, 2008).

UspjeSna implementacija asistivne tehnologije u odgojno obrazovni rad ovisi 0
poznavanju i zelji odgajatelja za rad uz pomo¢ racunala, odnosno zahtjeva primjerenu stru¢nu
osposobljenost, a u radu s djecom s TUR njihova upotreba je nuzna za kvalitetan napredak.
Dakle, uspjesno koriStenje ne ovisi samo o tehnologiji, ve¢ i 0 tome kako ¢e djeca i odgajatelji
pristupiti njoj te hoce li imati stru¢nu pedagosku podrsku (Lindstrand, 2002). O tome govore i
Pedrotty Bryant i sur. (1998) isti¢u¢i kako odgajatelje treba poticati na proSirivanje znanja o

tehnologiji kako bi mogli prilagoditi tehnologiju razli¢itim potrebama djece.

Za razliku od odgajatelja koji se fizicki ne moze istovremeno posvetiti nekoliko djece,
racunalo u trenutku pruza povratnu informaciju svakom djetetu. Prednosti takvog rada su
pazljivo odreden slijed aktivnosti, prilagodavanje tezine zadataka i nadzor povratnih
informacija (Stearns, 2001, prema Livazovi¢, 2008). Asistivna tehnologija djeci s TUR moze
biti i zamjena odgajatelju prilikom izvodenja osnovnih radnji; primjer dijete koje je u
invalidskim kolicima i ne moZe dosegnuti da otvori slavinu, moZe koristiti nadomjestak koji

produljuje rucicu za reguliranje vode i produzivanje mlaza.
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4.2. DIGITALNI ALATI

Posljednjih nekoliko godina u Hrvatskoj nastaju mnoge obrazovne aplikacije i
programi namijenjene djeci. Najistaknutiji projekt pod imenom , Kompetencijska mreza
zasnovana na informacijskim i komunikacijskim tehnologijama za inovativne usluge
namijenjene osobama sa slozenim komunikacijskim potrebama.” (ICT — AAC projekt).
Projekt je osnovao i aktivno djeluje tim koji se sastoji od multidisciplinarnog tima stru¢njaka
koji na Celu imaju znanstvenike iz podruéja elektrotehnike i racunarstva, graficke tehnologije,
obrazovanja i rehabilitacije, znanosti govora i psihologije sveucilista u Zagrebu. Kroz ICT-
AAC projekt razvijeno mnogo mobilnih i web aplikacija tj. igrica koje poticu komunikacijske
(Rasan, Slivar, Zilak, Car, Iviac Pavli§a, Car i Zilak, 2021). Tijekom stvaranja projekta ICT-
AAC strucnjaci su izradili ¢ak 12 aplikacija za komunikaciju i poucavanje koje mogu koristiti
sva djeca, te suza njihovo koristenje diljem Hrvatske proveli edukacije za stru¢njake (IvSac
Pavlisa, Pereti¢, Bohacek i Talian, 2016). Sve aplikacije su besplatne i nalaze se na

internetskim trgovinama pod nazivom projekta ICTA-AC te su dostupne svima.

Aplikacije poti¢u razvoj pred¢italackih i predmatematickih vjestina (npr. Glaskalica,
Slovarica, Pamtilica itd). ,,Aplikacija Glaskalica namijenjena je poticanju fonoloSke svjesnosti
kao jednom od preduvjeta za usvajanje ¢itanja.* (Pereti¢, Padovan i Kolograni¢ Beli¢, 2015).
Aplikacija Slovarica osmi$ljena je za ucenje stvaranje veze izmedu slova i glasa, izdvajanju
prvoga glasa u rije¢i te pracenju slijeda s lijeva na desno. ,,Primjeri jos nekih aplikacija su

Komunikator, Komunikator+ i Egalerija.* (IvSac Pavlisa i sur., 2016).

Autorica Herman (2019) u svom diplomskom radu spominje jo$ aplikacije: Sunéica, Figo
uci ¢itati, Duolingo, Run Marko, Covjeée ispravi se, Kids Doodle, Spelling Test Free, Aipoly
Vision i Juhuhu. ,,Sunc¢ica® je aplikacija s igrama namijenjenima djeci u dobi 4-8 godina i one
poticu: osnovne predéitalacke vjestine, prepoznavanje i sastavljanje rije¢i, ucenje brojeva,
zivotinja 1 njihovih staniSta, prometnih pravila i prijevoznih sredstava, osje¢aj za glazbu,
istrazivanje svemira i europskih zemalja (ICT - AAC, 2020). ,,Figo uci citati“ je aplikacija sa
zadacima namijenjenima predskolcima, ali i roditeljima i odgajateljima. Ova aplikacija potice
razvoj predc¢italackih vjestina. ,,Duolingo® je aplikacija koja djeci pomaze u ucenju stranih
jezika (ICT - AAC, 2020). ,,Run Marko* je aplikacija za poticanje logi¢kog razmisljanja i

programiranja (ICT - AAC, 2020). ,,Covjee ispravi se* je aplikacija koja djecu uéi o svojim
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dje¢jim pravima (UNICEF, 2014). ,,Kids Doodle* je aplikacija za crtanje i bojanje (ICT -
AAC, 2020). ,,Spelling Test Free* je aplikacija s vjezbama slovkanja za poticanje pravilnog
izgovora. Mogu je koristiti i odrasli (ICT - AAC, 2020). ,,Aipoly Vision* sluzi kao pomo¢
slabovidnim osobama za pomo¢ u raspoznavanju objekata i boja (ICT - ACC, 2020).
,Juhuhu* je aplikacija nastala u suradnji HRT-a i UNICEF-a, a prilagodena je i slabovidnoj
djeci (UNICEF, 2007).

U Hrvatskoj postoje i druge inicijative kojima se nastoji unaprijediti koristenje tehnologije
za rad s djecom s teSko¢ama u razvoju. Skupina znanstvenika s TehniCkog fakulteta
Sveudilista u Rijeci pokrenula je tvrtku E-GLAS d.0.0. koja proizvodi visokotehnoloSku
opremu i sustave za djecu s teSkoama U razvoju i osobe s invaliditetom, a organiziraju se i
razne edukacije o asistivnoj tehnologiji i potpomognutoj komunikaciji namijenjene svima
(Joza, i Ivsac Pavlisa, 2022).

Prije bilo kakve uporabe tehnologije, vazno je osvijestiti da svako dijete zasigurno nece
pokazati jednak interes za aplikacije ili nece ostvariti o¢ekivanu dobit od njihovog koristenja

(IvSac Pavlisa i sur., 2016).
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5. PRIMJENA ASISTIVNE TEHNOLOGIJE U
VRTICU

IKT predstavlja velik potencijal dostupan svima. Tehnologija bi trebala biti usmjerena na
poboljSanje procesa ucenja i razvoju djetetovih sposobnosti. Tako bi se djetetu omoguéilo

aktivno ucenje kojega navodi na samostalno istrazivanje i izgradnju novih znanja.

U vrti¢u je uvodenje tehnologije u redovni rad postalo neizbjezno jer koriStenje modernih
izvora, djetetu se nude nove mogucnosti za aktivno sudjelovanje u odgojno obrazovnom
procesu. U suvremenom vremenu, odgajatelji ne mogu ignorirati modernu tehnologiju u radu,
ali mogu i trebali bi u njima pronaéi odgovarajuce alate i metode za rad prema potrebama
djece. Cilj je povecanje kvalitete odgojno obrazovnog procesa. Primarna zadaca odgojno
obrazovne ustanove mora biti razvijanje djecjih sposobnosti za samostalno pretrazivanje,
pronalaZenje, odabiranje i koriStenje informacija za rjeSavanje problema, aktiviranje
kontinuiranog educiranja i razvijanje mogucnosti povezivanja, komunikacije i suradnje s

drugima uz sve to.

Odgajatelji 1 ostali stru¢njaci u odgojno obrazovnim ustanovama bi, ve¢ spomenute
aplikacije u ovom radu mogli Kkoristiti za poticanje odredenih vjestina kod djeteta, kao i za
poticanje razvoja zdravog odnosa s tehnologijom. Istaknut ¢u nekoliko primjera tih aplikacija

te u kojim slucajevima bi se mogli primjenjivati.

Primjer aplikacija za razvoj pred¢italackih vjestina su Glaskalica i Slovarica. U aplikaciji
Glaskalica se nalaze zadaci za prepoznavanje prvog ili zadnjeg glasa, ali i za izdvajanje svih
glasova u rije¢i. Zadana rije¢ prikazana je kao graficki simbol, a hakon deset simbola odabire
se druga razina tj. tezi zadaci ili se nastavlja na ranije odabranoj razini. ,,Na kraju uspje$no
rijeSenog niza dijete je nagradeno atraktivnim zvukom.*“ (IvSac Pavlisa i sur., 2014). Postoji i
mogucénost dodavanja vlastitih fotografija uz pojedino slovo $to djetetu moze pruziti dodatnu
uzbudljivost i motiviranost za koristenje aplikacije. U aplikaciji Slovarica takoder postoji
moguc¢nost dodavanja vlastitih fotografija. Slovarica je namijenjena stvaranju i prepoznavanju
veza izmedu slova i glasa, izdvajanju prvoga glasa u rijeci te pracenju slijeda s lijeva na
desno. Vlastite fotografije se unose tako da se fotografija poveze uz pocetni glas odredene
rije¢i. Ovo moze biti jako korisno u fazi kada dijete pocne pokazivati interes za slova jer je

cijela abeceda prikazana na zaslonu i odabirom pojedinog slova prikaze se po nekoliko
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primjera rije¢i koje zapocinju tim slovom. U vrticu odgajatelji u aplikaciju mogu unijeti
fotografije djece iz skupine i povezati ih s pocetnim slovima njihovih imena. Uporaba ovih
aplikacija ¢e djecu u vrticu potaknuti na prepoznavanje i izdvajanje prvoga glasa u rije¢ima i
promisljanje o drugim rije¢ima koje zapoc¢inju istim slovom kao i njihovo ime (Ivsac Pavlisa i
sur., 2016).

U aplikaciju E-galerija takoder postoji moguc¢nost umetanja vlastitih fotografija te se
pomocu njih moZe prikazati slijed dogadaja (npr. odlazak zubaru, rodendanska proslava,
vrijeme za Setnju...). To uvelike olakSava funkcioniranje u vrticu djeci s poremecajem iz
spektra autizma s kojim je vazno slijediti njihove interese. Neki od njih ¢esto imaju problem s
prijelazom iz jedne aktivnosti u drugu, pa ¢e stoga npr. fotografija djecjeg igralista posluziti
kao najava izlaska skupine na igraliste i tako djetetu omoguciti predvidljivost i razumijevanje
ocekivanja od strane odgajateljica. S unosom osobnih fotografija lakse je pridobiti njihovu
pozornost. Uz svaku fotografiju postoji moguénost snimanja kratkog zvucnog zapisa, a
postavke omogucavaju razliCite naCine pregledavanja price. Na ovoj aplikaciji moguce je
izraditi vizualne rasporede na kojima se prati slijed aktivnosti u vrti¢u te sluze kao najava

odredene aktivnosti.

Osim aplikacija za razvijanje razli¢itih vjestina kod djece, od asistivne tehnologije mogu
se koristiti 1 snimaci glasa — diktafoni, programi s filmovima (npr. YouTube), pretraziva¢ za
razli¢ite informacije ili fotografije, prilagodena tipkovnica i mi$ za racunalo...i svi ostali

materijali, predmeti ili skup predmeta koji odgajatelji procjenu da bi bili korisni.

Hrvatska, nazalost jo§ uvijek nije dosegla zadovoljavaju¢u razinu primjene asistivne
tehnologije u vrti¢cima. Ne postoje zabiljezene ustanove koje se mogu pohvaliti uspjeSnom

implementacijom informacijske komunikacijske tehnologije u odgojno obrazovnom radu.

Kod kvalitetne primjene vazno je imati na umu da proces koriStenja asistivne
tehnologije ne smije biti usmjeren na tehnologiju ve¢ na dijete. Cilj koristenja asistivne
tehnologije je omogucéavanje i/ili olaksavanje korisniku sudjelovanje i/ili napredovanje u
zeljenim aktivnostima. Vazno je voditi evidenciju koriStenja i pratiti dijete kako bi se otkrila
najprikladnija tehnologija, vjezbe, te smjernice koriStenja tehnologije radi evaluacije ishoda

koju ¢e imati koriStenje asistivne tehnologije za dijete.

Prije bilo kakve implementacije IKT u odgojno obrazovni proces nuzna je edukacija
odgajatelja. Odgajatelj treba savladati osnove koriStenja racunala i osnovnih racunalnih

programa te biti kompetentan odabrati sadrzaj prikladan djecjoj dobi i interesima. Svaka
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ustanova ranog i predskolskog odgoja i obrazovanja bi trebala imati barem racunalo u sobi
dnevnog boravka (SDB). Racunalo bi trebalo biti smjeSteno tako da odgovara polozaju
djeteta, a to znaci da bi udaljenost izmedu ociju djeteta i zaslona racunala trebala biti izmedu
50 i 75 cm, a visina stola na kojem se nalaze tipkovnica i mi$ bi trebali biti u razini laktova
djeteta. Font slova i veli¢ina slike bi trebali biti dovoljno veliki da dijete bez naprezanja moze
pratiti sadrzaj. Aplikacije koje se koriste trebaju biti prilagodene dobi i sposobnostima djeteta
i odabrane od strane odgajatelja i/ili drugih stru¢nih suradnika. Odgajatelj svojim
kompetencijama treba procijeniti djetetove sposobnosti 1 nuditi sadrzaj kojim dijete moze
razvija te ciljane sposobnosti. Dijete se ne smije prisiljavati na aktivnost ve¢ upoznati dijete s
digitalnom tehnologijom onda kada ono samo pokaze interes za iste. Tada je vazno dijete
upoznati s osnovama KoriStenja, a zatim i o opasnostima koje tehnologija moze kriti.
Otvoreno razgovarati s djetetom i zajedno upoznavati tehnologiju kojom se dijete koristi.
Racunalo bi trebalo biti dostupno djetetu ravnopravno s ostalim sadrzajem u SDB tako da
dijete razvije kvalitetan odnos s ra¢unalom i da se moze koristiti njime onda kada osjeti
potrebu. Kada u SDB postoji ratunalo ono moZe preuzeti 1 ulogu koju ima radio prijenosnik,
pruza Siroku ponudu razliitih pjesama, recitacija, skladbe, audio pria i sl. koje bi inace

slusali preko radio prijenosnika.

Projektor, kao dodatna oprema racunalu, moze biti koristan za vrijeme kada svi skupa
gledaju film, bilo to animirani, dokumentarni, akcijski ili bilo koji drugi. Projektorom se slika
moze projicirati na bilo koju ravnu povrsinu poput zida, tako da ne zahtijeva nuzno dodatnu

opremu.

Vrlo Kkoristan, posebno za vrijeme adaptacije u vrti¢u, moze biti PECS raspored. To su
sli¢ice s prizorima aktivnosti ili predmeta iz vrti¢a koje se poredaju od gore prema dolje ili s
lijeva na desno onim redoslijedom kojim ¢e se odvijati u tom danu. Tako djetetu
omogucavamo predvidanje situacija koje slijede i tako sprije¢imo nelagodu koju moze
prouzrokovati promjena aktivnosti. Ovaj sustav se primarno Koristi za djecu s autizmom ali
moze biti vrlo koristan za svu djecu. Postoji viSe programa na kojima se mogu izraditi ovakvi

rasporedi, a jedan od njih je ve¢ spomenuti ICT- AAC.

Ovo bi bila minimalna razina primjene asistivne tehnologije u vrti¢u, a ovisno o broju

i sposobnostima djece u skupini, koli¢ina IKT u skupini bi se trebala prosiriti.
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5.1. SIGURNOST NA INTERNETU

Internet je globalna racunalna mreza nastala Sezdesetih godina prosloga stoljeca u
Sjedinjenim Americkim Drzavama. Danas je Internet mreza bez vlasnika, u kojoj pojedine
organizacije odrzavaju svaka svoj djeli¢ mreze, a svi korisnici mogu objavljivati svoje
sadrzaje (Blazevska, 2022). Prepun je razli¢itog sadrzaja dostupnog svima. Njegovim
koriStenjem lako se dobije dojam da kontroliramo njime, samostalno biramo sadrzaj i
upravljamo istim. Medutim, takvu globalnu mrezu, s milijun korisnika, nije moguce
kontrolirati, pogotovo u stolje¢u u kojem je komercijalizacija na vrhuncu. Uz pregrst sadrzaja
za zabavu, edukativne svrhe, komunikaciju itd. kojeg djeca mogu koristiti, postoji i sadrzaj
koji nije primjeren njihovoj dobi. Odrasli ne mogu izolirati djecu od svega negativnog, ali ih
mogu 1 trebali bi educirati za postupanje u situacijama kada se susretnu s ne¢im takvim i to je

najsigurniji nacin za njih.

Nekoliko je savjeta koje Hrvatska regulatorna agencija za mrezne djelatnosti (HAKOM

2023) pruza roditeljima ali su korisni i za sve koji rade s djecom:

e , Otkrivajte Internet zajedno
e Dogovorite pravila pristupa i koriStenja interneta kroz zajednicko upoznavanje i
korisStenje interneta

e Potaknite dijete na zaStitu osobnih podataka“ (https://www.hakom.hr/hr/zastita-

djece-na-internetu/112)

Nuzno je djetetu osvijestiti kada i kome moze otkriti svoje osobne podatke. Od neprocjenjive
je vaznosti upoznati dijete s opasnostima ,,chat-a*, a to ukljucuje lazno predstavljanje iza koje
se mogu kriti razni nepozeljni profili osoba, Internet nasilje poznatije pod imenom
,cyberbullying®, ovisnost o kocki ili igrama koje zahtijevaju placanje. Prilikom susreta s

osobama koje smo upoznali ,,online vazno je da je prisutna osoba kojoj vjerujemo.

Kada ¢ujemo zastraSujuce dogadaje kojima je prethodilo neodgovorno ponasanje na
internetu, a najéeS¢e putem neke vrste ve¢ spomenutog chat-a, na prvu se najboljom opcijom
da zastitimo dijete moze ucini potpuna zabrana interneta djetetu. Medutim, dugoro¢no to
moZe stvoriti upravo suprotno. Naime, zbog prevelike kriti¢nosti i prestroge zabrane, moze se

dogoditi da dijete u tajnosti bez ikakve kontrole, po¢ne koristiti Internet.
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Hakom je objavio i nekoliko brosura, od kojih je najnovija objavljena 20203. Godine,
pod nazivom ,,Kako se zaStiti u svijetu interneta i mobilnih uredaja®. Sve broSure mogu se

pronaci na njihovoj sluzbenoj stranici.

Portal Medijska pismenost (https://www.medijskapismenost.hr/) je platforma za

promociju medijske pismenosti 1 pruzanje podrS$ke svima koji sudjeluju u medijskom
obrazovanju, ponajprije djece i mladih, ali i odraslih. Stoga portal donosi raznovrsne
edukacijske materijale za poucavanje medijske pismenosti u vrti¢ima i Skolama, primjere
dobre prakse, savjete 1 preporuke za roditelje 1 skrbnike, informacije o utjecaju razlicitih vrsta
medija 1 medijskih sadrZaja 1 druStvenih mreZa na djecu i1 mlade, sigurnosti na internetu,
problemu dezinformacija, te izvjeStava o globalnim medijskim 1 komunikacijskim
trendovima, kao i o politikama vezanim uz medijsku pismenost, medijsko obrazovanje,
medije i digitalne platforme. Obraduje teme kao $to su nasilje u medijima, stereotipi, utjecaj
medija na djecji razvoj te nudi niz savjeta kako postupiti u konkretnim situacijama iz stvarnog
zivota, ali informira 1 o znanstvenim radovima i politikama s podru¢ja medijske pismenosti.
Na ovoj stranici se moze na¢i puno konkretnih savjeta i korisnog sadrzaja od primjera dobre
prakse odgojno obrazovnih ustanova drugih drzava koja uspjesno provode odgoj za medije pa
do savjeta kako starije ljude ukljuciti i upoznati s medijima. Osim interneta, objavljuju ¢lanke
i 0 ostalim medijima (radio, film, televizija, tisak, videoigre) te 0 oglasavanju, razne
edukativne materijale za roditelje, djecu i sve one koji radu s djecom, preporuke filmova,
knjiga, radionica... za djecu te pojmovnik koji sadrzi pojmove koji se Cesto spominju kada

govorimo o medijima, ali i Sire.
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Slika 3. Sucelje portala Medijska pismenost.hr

(https://www.medijskapismenost.hr/)

Vec Sest godina zaredom Agencija za elektronicke medije i ured UNICEF-a organiziraju
,Dane medijske pismenosti‘ zajedno s ostalim partnerima uz podrsku Ministarstva kulture i
medija te Ministarstva znanosti i obrazovanja. Svrha ovog projekta je razvijanje svijesti kod
Sire javnosti o vaznosti medijske pismenosti i kritickog promisljanja o medijskim
sadrzajima, stvaranje prilika za medijsko obrazovanje sto veceg broja gradana, posebno djece
i mladih, te pruzanje podrske nastavnicima i odgajateljima osiguravanjem odgojno obrazovnih

materijala za razvoj medijske pismenosti (Medijska pismenost).

19


https://www.medijskapismenost.hr/

6. PRIMJER ASISTIVNE IGRE ZA DJECU RANOG |
PREDSKOLSKOG UZRASTA

Na internetu se moze prona¢i jako malo web stranica koje su sadrzajem i nacinom
uporabe prilagodene djeci i mladima s teSko¢ama u razvoju, a koje bi im sluzile za ucenje,
razvoj raznih vjestina i za zabavu. RasTURam.com je jedan od rijetkih edukativno zabavnih
portala namijenjenim i prilagodenim upravo djeci s tesko¢ama u razvoju, ali i svima ostalima
koji na zabavan i jednostavan nacin Zele uciti. Portal je napravljen u sklopu projekta udruge
Sjene Sudjelovanje i motiviranost za aktivnostima dnevnog Zivljenja kroz radnu terapiju
(SMART). Sjena je udruga koja okuplja obitelji djece s teSkoCama u razvoju i osoba s
invaliditetom.

rasTURam.com

¥ SVE JE MOGUCE ZA ONE KOJI SU UPORNI ¥

Le Y RAVI SE;U;:E CVUETOVI
B -
Slika 4. Sucelje portala RasTURam.com

(https://rasturam.com/)

Pri razradi svake aktivnosti vodi se racuna da one ne sadrze ometajuce faktore poput
previSe elemenata na jednoj stranici, boja i animacija $to u vecini slucajeva djeci s teSko¢ama
oteZava samostalno koriStenje. Sadrzaj na portalu se svakodnevno nadograduje kako bi djeca
redovito mogla savladati nove vjesStine 1 znanja te razvijati samostalnost pri koriStenju

internetskih sadrzaja, a time i jacati samopouzdanje zbog postignutog uspjeha.
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Igre na ovoj platformi pruzaju mogucnost odabira razina od lagane, srednje do teske, a
neke aktivnosti popracene su i audio zapisima kako bi se djeci koja ne Citaju ili imaju
poteskoca s vidom takoder omogucio uspjeh u rjeSavanju postavljenih zadataka. Ponudene
igre se odnose na slova, pisanje, zagonetke, memory i brojne druge mogucnosti
(rasTURam.com). Igre su primjerene svoj djeci od predSkolske do srednjoskolske dobi
neovisno o njihovim razvojnim sposobnostima. Razne igre pokrivaju sva podrucja razvoja;
motoricki, socio-emocionalni, razvoj govora i razvoj identiteta. Na portalu rasTURam.com
primjer edukativne igre za djecu kojom mogu usvajati, razvijati i jacati svoje predcitalacke

vjestine je igra Umetni slovo (https://rasturam.com/). Igra nudi moguénost odabira po

razinama Umetni slovo 1 (lagano), Umetni slovo 2 (srednje), Umetni slovo 3 (tesko). Svaka od
navedenih sadrzi sliku simbola za koju je potrebno odabrati glas iz skupa ponudenih glasova.
Imaju mogucnost ikone Provjeri kojom dijete moze provijeriti to¢nost svoga izbora i tada se
na ekranu pojavljuje Zuta zvjezdica. Nakon toga, slijede novi pojmovi. Na kraju igre se
pokazuje ukupan rezultat i moguénost prikazivanja rjeSenja ukoliko dijete zeli pogledati toc¢an
odgovor ako je netoc¢no rijeSeno, te se nudi moguénost ponovne igre. Igre poput Sudoku,
Nizovi 1-10, Vece, manje, jednako potiCu razvoj predmatemati¢kih vjesStina. Svaka igra
popracena je sli¢icama koje djeci pruzaju potporu prilikom rjeSavanja zadataka. Igra Osjecaji-
Ena pise ispit igra je koja poti¢e savladavanje egocentrizma i razvoj empatije. U igri se
djevojcica Ena koja je na sli¢ici u kolicima, nalazi u raznim situacijama u kojima je zadatak

prepoznati emocije koje Ena osjeca shodno situaciji u kojoj se nalazi.

Portal RasTURam je vrlo jednostavan za koriStenje $to djetetu omogucava samostalno
koristenje. Igre su edukativne, a zabavne, poticu dijete na aktivno ucenje i otkrivanje svih
mogucnosti. Igre razvijaju djeéju kreativnost i zadovoljavaju potrebu za natjecanjem i

pobjedom ili ostvarenim uspjehom.
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6.1. PRIMJERI IZRADE SADRZAJA U ALATU H5P

H5P je besplatan alat namijenjen izradi raznovrsnih interaktivnih sadrzaja. To je
projekt kojim upravlja zajednica, a postoje i neke tvrtke, poput tvrtke Joubel, koje pokreéu sve
poslove. Nastao je s ciljem podupiranja aktivnog ucenja djeteta online. Zbog svoje
jednostavne uporabe i c¢injenice da je besplatan, stekao je veliku popularnost medu
korisnicima koji imaju potrebu za izradivanjem interaktivnih prezentacija, igara, kvizova,
video zapisa 1 brojnih drugih sadrzaja. H5P se od ozujka 2018. koristi na vise od 30 000 web
stranica. Koriste ga tisu¢e sveuciliSta, Skola, vojski i druge organizacije. Neke od najvecih
obrazovnih institucija u svijetu koriste H5P. Neke organizacije dopustaju ¢ak i uc¢enicima da

koriste H5P kao alat za izradu sadrZaja i kao alat za ucenje (https://h5p.org/about-the-project).

Za koriStenje ovog alata potrebno se registrirati e-adresom koja se kasnije koristi za prijavu.
SadrzZaje koji se izrade pomocu alata H5P moguce je izvoziti i uvoziti ili ugraditi na druge
mrezne stranice. Medutim, kako je HSP dostupan 1 kao dodatak za brojne druge platforme,
nerijetko se koristi upravo kao integrirani dio nekog veceg sustava, poput platformi za

upravljanje sadrzajima ili sustava za e-ucenje (https://h5p.org/about-the-project).

H5p pruza cak 42 razli¢ite mogucnosti stvaranja sadrzaja i svaka je objasnjena i potkrijepljena
primjerima. Mogu se izradivati razni sadrzaji poput scenarija studija slucaja, interaktivnih
tehnickih demonstracija, 3D slika, kvizova u razli¢itim formatima, zadatak kao $to je ispuni
prazninu ili povlacenje teksta/slika na odgovaraju¢e mjesto, interaktivnih videozapisa i

mnostvo drugih moguénosti (Charlton, Singleton, 2020).
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You can create interactive content by add

or Drupal site, or integrate it via LT wi

other VLEs that supports LTI integration.

Check out the zuthar guide ta get started.

Featured

r-o

Content Types

View all

Slika 5. Sucelje alata H5P
(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Alat korisnicima omogucava razli¢ite varijacije izrade sadrzaja, ovisno o potrebama pojedinca
pa se tako mogu koristiti sli¢ice, video i/ili audio zapisi, pisani tekstovi i razne kombinacije
koje djeci igre C¢ine =zanimljivijima (Skvortsova, Bpinkan, 2018). Djeca dobivaju
sveobuhvatne, automatske povratne informacije i njihov angazman u H5P aktivnostima moze
biti prac¢en od strane odgojitelja ili druge odrasle osobe (Charlton, Singleton, 2020). Ovakav

model ucenja je kreativan i u skladu s modernim, tehnologijom obiljeZenim, vremenom zbog

Cega je djeci posebno privlaéan (Addhiny, 2022).

H5P je alat za izradu interaktivnog sadrzaja na webu. Ovaj alat omogucuje izradu razli¢itih

vrsta interaktivnih sadrzaja kao Sto su kvizovi, slagalice, kartice, prezentacije i slicno.

Za djecu predskolskog uzrasta, HSP mozZe biti koristan alat za obogacivanje ucenja i zabave
djece. Aktivnosti koje se u alatu mogu izraditi su interaktivne price, kvizovi, slagalice i igre
pamcenja. Stvaranjem interaktivnih prica djecu se potice na sluSanje i pri€anje. Dodavanjem
zvuénog efekta, animacije ili C¢ak interaktivnog elementa djeca ¢e biti motivirana za
sudjelovanje u pri¢i. Izradom kvizova s pitanjima i odgovorim vezanim za teme koje se
obraduju u vrtiu, poput boja, oblika, brojeva ili Zivotinja djeca usvajaju znanje. lzrada

slagalica 1 igara pam¢enja kod djece se potice razvoj logi¢kog razmisljanja i pamcenja.
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Interaktivne prezentacije ili animacije omoguéavaju prezentiranje novih koncepata djeci, a
dodavanjem animirane grafike, zvu¢nih efekte ili pokretnih elemente paznja djece se dulje

zadrzava.

Po uzoru na portal RasTURam izradene su dvije igre namijenjene djeci predskolske dobi. Igre
imaju jednostavne upute, lake su za koristenje, edukativne su i poti¢u djetetov razvoj. Ne
postoje dodatne animacije i sliCice u pozadini koje bi ometale djetetovu paznju, koristene
sli¢ice su jednostavnih motiva bliskih djeci. Prije svake igre dijete moze zatraziti prikazivanje
to¢nih odgovora, a na kraju igre dijete moze provjeriti svoj rezultat. Rezultati se prikazuju na
nain da su zelenom bojom prikazani to¢ni rezultati, a crvenom netocni te dijete ima
mogucnost biranja zeli 11 ponovno igrati. Obje igre se mogu nadogradivati, mijenjati tema i
sadrzaj kao 1 pravila igre. U nastavku su detaljno opisani postupci izrade igara. Odabrane igre
su izradene po predloScima igara jednostavnih pravila koje ukljucuju slike Sto djeci

predskolske dobi igre Cine privla¢nijima.
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Primjer 1:https://h5p.org/node/1394956

Navedena igra izradena je u programu h5p.com. Namijenjena je djeci predskolske dobi i ima
jednostavna pravila. Prikazane fotografije potrebno je poredati po fazama razvoja biljaka. Igra
poti¢e motoricki razvoj, usvajanje novih pojmova kao dio razvoja pred¢italackih vjestina te
stjecanje osnovnih znanja iz podrucja prirodoslovlja na zanimljiv nacin. Prije igre dijete moze
provijeriti to¢an redoslijed, a zatim odabirom opcije Retry slike se izmijeSaju i dijete ima
mogucnost da samostalno poslozi slike to¢nim redoslijedom. Po zavrSetku igre, dijete
odabirom opcije Check moze provjeriti svoj rezultat. Crvenim krizi¢em su oznaCene one
slicice koje nisu poredane kako bi trebale, a zelenom kvacicom su oznacene one koje su na
pravom mjestu. Dijete moZe odluciti Zeli li ponovno igrati koliko god puta zZeli. U nastavku je
opisan proces izrade igre. Prvo se odabere Zeljeni predlozak. U ovom slucaju je to Image

Sequencing.

i 3 E s 2
- C oo

Slika 6. Predlozak Image Sequencing H5P alata
(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Odabirom na predlozak otvara se ve¢ gotova igra koju je moguce igrati ili po Zelji nadograditi
ili izmijeniti. Za izmjene na igri potrebno je odabrati opciju Reuse koja omogucava spremanje

predloska na desktop.
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Planets - Quiz @

thin Nexr

Download as an .h5p file
EA

Slika 7. Prikaz opcije za preuzimanje predloska

(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Opcijom Create free account se moze izraditi vlastiti ra¢un ili ukoliko on veé postoji opcijom
,log in“ se prijavljuje na racun te odabirom opcije Create New Content mozemo uploadati

predlozak koji je ranije spremljen na desktopu racunala.

Q

Examples & downloads Documentation Goals & roadmap Forum My account

Contents
View Edit Contents Comments
Title Updated Link to edit content
2023/05/28 - 19:56  edit
2023/05/28 - 20:11  edit
2023/04/04 - 21:40 edit
Mateall

Member for
2 months 2 weeks

Contact User

Slika 8. Prikaz opcije za izradu novog sadrZaja

(https://h5p.org/content-types-and-applications)
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Opcijom Upload te Upload a file se taj predlozak ucita i sada je spreman za koristenje.

HPus  Select content type

O CreateContent @ Upload

Upload an H5P file.

You may start with examples from HSP.org.

G Otvori

&« v o ‘ » OvajPC » Preuzimanja v | O Pretrazi: Preuzimanja
Organiziraj Nova mapa B ~ IH 0
s A A
[ Radna povriii  Dapas (1)

* Preuzimanja
|5 Dokurnenti
[ =] Slike
dpl

image-seq
uencing-3-
1on7

f3p

seminari

ST v v Progli mjesec (2) v

Maziv datoteke: H3P datoteka v

Goals & Roadma Contact Form

Forum About the Project

Slika 9. Prikaz nacina ucitavanja spremljenog predloSka

(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Postoji vise opcija za doradivanje ove igre koje se mogu odabrati pa se tako broj fotografija
moze povecati, smanjiti, promijeniti fotografije kao i1 njihovi nazivi, opisi i ostale mnoge

opcije.

‘ Image Sequencing was successfully uploaded! x

. Tutorial . Example o Copy | [ Paste & Replace

G Image Sequencing

Title *  esscata

Image Sequencing

Task Description *

Order the planets from smallest fo largest

Alternate Task Description *

Make the following list be ordered comectly. Use the cursor keys to navigate through the list flems, use space to activate or dez

Images*

B -

= 2 mars | | MetmTo g buse P s e e sice
3.Ven o

* aEanh o E

 5.Neptune o
& Ura o A Estimazz || o Esitcanyri
7.5atum ©  Image Description*

Nk .

Slika 10. Prikaz mogu¢nosti uredivanja igre

(https://h5p.org/content-types-and-applications)
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Na kraju se dobije gotova igra spremna za koristenje.

© Thank you for trying out H5P. To get started with H5P read our getting started guide

Poredaj sli¢ice po redu

Cvjetovi Klicanje Biljke Sjemenke

Time spent
0:00

Total Moves
0

@ Show Solution

£ Reuse > Rights of use <> Embed HP

Slika 11. Prikaz gotove igre
(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Primjer 2: https://h5p.org/node/1394940

Ova igra je takoder izradena u programu h5p.com te je namijenjena djeci predSkolske dobi.
Potrebno je sli¢icu s prikazanom sjenom zivotinje upariti s fotografijom Zivotinje kojoj ta
sjena pripada. Ova igra poti¢e razvoj motorike, osjecaj za prostor, razvoj predmatematickih i
predcitalackih vjestina, usvajanje novih pojmova te razvoj osjecaja za razliCite perspektive.
Prije igre dijete mozZe provijeriti toCan redoslijed, a zatim odabirom opcije Retry slike se
izmijeSaju 1 dijete ima mogucénost da samostalno poslozi slike to¢nim redoslijedom. Po
zavrSetku igre, dijete odabirom opcije Check moze provjeriti svoj rezultat. Crvenim krizicem
su oznacene one sli¢ice koje nisu poredane kako bi trebale, a zelenom kvac¢icom su oznacene
one koje su na pravom mjestu. U nastavku je opisan proces izrade igre. U nastavku je opisan

proces izrade igre.

28


https://h5p.org/content-types-and-applications
https://h5p.org/node/1394940

U ovom primjeru odabran je predlozak Image pairing.

R SRS

Guess the Answer Iframe Embedder Image Choice
Creats an image with Embed from a url or 2 2ate 2 task were the
question and answer set of files alternatives are images

NN

Image Juxtaposition

Slika 12. Predlozak Image Pairing H5P alata
(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Odabirom na predlozak otvaraju se dvije ve¢ gotove igre koje je moguce igrati ili po Zelji
nadograditi ili izmijeniti. Prva ponudena igra nema opciju ponovnog igranja i u navedenom
primjeru je odabrana ta opcija. Za izmjene na igri ili izradu vlastite igre potrebno je odabrati

opciju Reuse koja omoguc¢ava spremanje predloska na desktop.

Image pairing without retry @

Next

Drag images from the left to match them with corresponding images on the right

Slika 13. Prikaz opcije za preuzimanje predloSka

(https://h5p.org/content-types-and-applications)
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Druga opcija pruza moguénost ponovne igre.

@ Image pairing with retry

Previous

Drag flags from the left side and match them with correct countries on the right side!

11=EJS

S

o
e

Slika 14. Prikaz opcije drugog predloska iste igre
(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Opcijom Create free account se moze izraditi vlastiti raun ili ukoliko on veé postoji opcijom
»log in“ se prijavljuje na racun te odabirom opcije Create New Content mozemo uploadati

predloZak koji je ranije spremljen na desktopu racunala.
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Q

Examples & downloads  Documentation  Goals & roadmap  Forum My account

Contents

View Edit Contents Comments

————
Title Updated Link o edit content
Tijek radnje 2023/05/28 - 19:56  edit

2023/05/28 - 20:11  edit

Spajanje parova

2023/04/04 - 271:40  edit

Member for
2 months 2 weeks

Slika 15.Prikaz opcije za izradu novog sadrzaja

(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Opcijom Upload te Upload a file se taj predlozak ucita i sada je spreman za koriStenje.

trying out HSP before installing it on your own site or signing up for HSP.com. Be aware that all test content

Select content type

H-P... Select content type

O Create Content | @& Upload

Upload an H5P file.

Mo file chosen

& Otvori

<« v o ‘ » Ovagj.. » Preuzima.. » ™ [¥] L Pretrati: Preuzimanja

Organiziraj v Mova mapa Ey M @
& Preuzimanja # A
[£ Dokumenti  #

sse ol T\ ]

dpl .
example-c | image-seq
seminari ontent-ima uencing-3-
ge-pairing- 110117
sT 2-233382, (2).h3p
strucni

v v Progtitjedan (2)

Naziv datoteke: HSP datoteka -
Odustani in the Community

Slika 16. Prikaz nacina u¢itavanja spremljenog predloSka

(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Kao i svaka igra na ovoj platformi i ova se moze doradivati prema potrebi svakog pojedinca
Sto znaci da se moze mijenjati broj fotografija, parovi koji se spajaju, opisi i ostale ponudene

opcije.
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tuerial () Exampe D Gopy | () Paste & Replace

@ Image Pair 7

Title® ¢ Metadaa

Used for searching, reports 2nd copyright information

Image pairing

Task Description *

A guide telling the user how to solve this task

Drag images from the left to match them with correspending images on the right

Cards™*

Mote: To avoid abuse, HSP,

imited file size on uploads to 16 ME. To use larger images you must use

: 2. Card <] HSF.com or host your own witn HSP

" acad o

 4cad o !

 s.card o

* 6.card o A, Editimage | & Edit copyright
+ ADD CARD Alternative text for Image *

Descrive what can be seen in the phota. The text is read by text-to-speech toals needed by visuzlly impaired
users.

Slika 17. Prikaz moguénosti uredivanja igre

(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Odabirom opcije Behavioural settings moze se odabrati pruZanje moguénosti ponovnog

igranja.

Alternative text for Image ™*

1in the ghoto, The test it read by ext-Lo-speech Lools needed by visually impaire

Matching Image

%, Editimage | | & Edit copyright

Alternative text for Matching Image
Describe wh e seen in the photo. The text is read by text-Lo-speech Lools needed by visually impaire

Behavioural settings

[ Add button for retrying when the game is ove

~ Textoverrides and translations

S Lengusge: | English ~

+ Image Pair

Slika 18. Prikaz opcije Behavioural settings

(https://h5p.org/content-types-and-applications)
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Na kraju se dobije gotova igra spremna za koristenje.

© Thank you for trying out H5P. To get started with H5P read our getting started guide

Povlacenjem slicice spoji parove

S 8w
o o

-‘ feedback

New to H5P? Read the installation guide to get H5P on your own site.

Slika 19. Prikaz gotove igre
(https://h5p.org/content-types-and-applications)

Obje spomenute igre mogu se nadograditi (promijeniti temu ili fotografije, nadodati jo$
fotografija i sl.) ovisno o potrebama i interesima djeteta, mogucnost ponovnog igranja ili
ukidanja te mogucnosti. U programu H5P postoji 1 pregrst drugih igara koje se mogu koristiti
ili posluziti kao model za izradu vlastitih. Ovakve igre su djeci jako zanimljive, a istovremeno
edukativne, zahtijevaju koncentraciju te potiu razvoj kreativnog misljenja. Igre se mogu

prilagoditi svakom djetetu neovisno o djetetovoj dobi i vjeStinama.

Koristenje H5P alata je vrlo jednostavno i lako dostupno svima. Njegova Siroka primjena U
razli¢itim uvjetima bilo to u vrti¢u, Skoli ili doma i jednostavnost koriStenja doprinose

njegovoj sve vecoj popularnosti.
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7. ZAKLJUCAK

Uvodenjem kurikularne reforme u odgojno obrazovni sustav, digitalna kompetencija
odgajatelja i djece postaje sve vaznija, zbog Cega je vazno od ranije dobi poceti raditi na
izgradivanju odnosa s tehnologijom. Internet pruza nove mogucnosti komunikacije, odgoja i
obrazovanja. Djeci treba omoguciti pristup sadrzajima koji bi sluzili kao potpora njihovim
odgojno obrazovnim potreba, a koji bi im istovremeno bili zanimljivi. Tehnologija ne znaci
nuzno uspjeSan ishod odgojno obrazovnog procesa jer ucenje ovisi 0 djetetu, njegovoj
klasi¢nog ucenja. Suvremeno ucenje zahtijeva digitalne kompetencije, znanje 0 novoj

pedagogiji i praksi.

Izbjegavanjem digitalne tehnologije nece se izbjeci potencijalni rizici, nego upravo
suprotno, moglo bi dovesti do vecih rizika i propustiti pozitivni utjecaj i iskoriStavanje
mogucénosti koje tehnologija nudi (Pavlovi¢ Breneselovi¢, 2012). Razvojem digitalne
pismenosti, jednako je neprimjereno neiskoristavanje tehnologije u odgojno obrazovnom

procesu djece kao $to je i njihovo pretjerano i/ili neprimjereno uklju¢ivanje.

Asistivna tehnologija moze biti predmet ili sustav predmeta koji su prilagodeni te poticu i
poboljsavaju odredene djecje sposobnosti. Cilj asistivne tehnologije je postizanje Sto vece

razine samostalnosti u odredenim podrucjima svakodnevnoga zivota

IzloZenost IKT-u kao i motivacija za iste se smatraju vaznim ¢imbenicima koji utje¢u na
kona¢ni ishod i dosege IKT-a. Komunikacijski alati koje koriste djeca s razvojnim tesko¢ama
postaju njihovo sredstvo komunikacije zbog ¢ega je klju¢no da okolina podrzi njihovo

svakodnevno koriStenje, a U odgojno obrazovnim ustanovama poput djecjeg vrtica.

Aplikacije poput ICT-AAC-a, nastale u okviru multidisciplinarne suradnje, su pospjesile
rad struc¢njaka, njihovu u¢inkovitost i brzinu rada. Mozemo zakljuciti da je potrebno i dalje
odrzavati postojece aplikacije, raditi na stvaranju novih, ali i na cjelokupnom istrazivanju i
promicanju drugacijih oblika podrske kao i na poticanju razvoja kompetencija za njihovo

koriStenje.

U radu su prikazane dvije igre namijenjene djeci predskolske dobi te njihov proces izrade.
Igre su izradene u alatu H5P, imaju jednostavna pravila i temelje se na slikama. H5P je alat za
izradu interaktivnog sadrzaja na webu. H5P alat je besplatan i jednostavan za koristenje Sto

omogucava njegovu Siroku primjenu u radu s djecom. Ovaj alat omogucuje izradu razlicitih
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vrsta interaktivnih sadrzaja kao $to su kvizovi, slagalice, kartice, prezentacije i sli¢no. Alat se
treba koristiti kao dodatak ucenju u djec¢jem vrticu, a ne kao zamjena za interakciju i aktivno
ucenje. Prilikom uporabe H5P-a u dje¢jem vrticu, treba osigurati da sadrzaj bude prilagoden

dobi djece i da odgovara njihovim sposobnostima i razvojnim fazama.
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SAZETAK

Implementacija potpomognute komunikacije zahtijeva redovitu uporabu asistivne
tehnologije u okolini u kojoj dijete odrasta. Uspjesno koriStenje aplikacija ovisi 0 spremnosti
okoline da prihvati aplikacije i ¢injenicu da informacijsko komunikacijska tehnologija pruza
djeci puno moguénosti. Pristup internetu i razvoj digitalnih kompetencija se smatra pravom
djeteta na slobodu izrazavanja, na sudjelovanje i na obrazovanje. Koriste¢i modernu
tehnologiju, dijete preuzima aktivnu ulogu u vlastitom ucenju, uklju¢en je kognitivno i
emocionalno, razvija odgovornost, aktivno prosiruje svoje znanje, istrazuje i analizira nova
znanja te razvija vjestine kritiCkog promisljanja. Kako bi se u potpunosti iskoristio potencijal
IKT-a odnos izmedu djeteta i tehnologije mora biti ispravno postavljen. Uporaba tehnologije
u vrti¢cima mora biti dobro osmisljena i kontrolirana od strane stru¢njaka. Vaznu ulogu u tome
imaju odgajatelji i ostali stru¢njaci. Osim same prisutnosti i koristenja tehnologije u radu s
djecom, vazno je ojacati informaticko komunikacijske dimenzije cijelog sustava, omoguciti i
potaknuti obrazovanje odgajatelja i ostalih stru¢nih suradnika, osuvremeniti zakonske
regulative. Informacijska i komunikacijska tehnologija razvija se brzo i nudi pregrst novih
mogucénosti. Smatra se da implementacija IKT-a u sustav odgoja i obrazovanja predstavlja
izazov za sve roditelje i odgajatelje, ali je uvelike korisna kao asistivna tehnologija za razvoj

odredenih djetetovih sposobnosti putem razli¢itih postojecih aplikacija.

Kljuéne rijeci: asistivna tehnologija, informacijska i komunikacijska tehnologija, digitalni
alati, H5P
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ABSTRACT

The implementation of assisted communication requires the regular use of assistive
technology in the environment in which the child grows up. The successful use of applications
depends on the readiness of the environment to accept applications and the fact that
information and communication technology gives children opportunities. Access to the
Internet and the development of digital competences is considered a child's right to freedom
of expression, participation and education. Using modern technology, the child takes an active
role in his own learning, is involved cognitively and emotionally, develops responsibility,
actively expands his knowledge, researches and analyzes new knowledge, and develops
critical thinking skills. In order to fully utilize the potential of ICT, the relationship between
the child and technology must be set correctly. The use of technology in kindergartens must
be well designed and controlled by experts. Educators and other experts play an important
role in this. In addition to the mere presence and use of technology in working with children,
it is important to strengthen the information and communication dimensions of the entire
system, enable and encourage the education of educators and other professional associates,
update legal regulations. Information and communication technology is developing rapidly
and offers a handful of new possibilities. It is considered that the implementation of ICT in
the education system represents a challenge for all parents and educators, but it is very useful
as an assistive technology for the development of certain children's abilities through various

existing applications.

Keywords: assistive technology, information and communication technology, digital tools,
H5P
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