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1. Uvod

......

koriStenje ima svoje pozitivne i negativne strane, a na koji nain ¢e se njihovo koristenje
manifestirati na malu djecu, ovisi 0 odraslima koji su odgovorni za dijete, a to su prvenstveno
roditelji kao 1 odgojitelji u djecjim vrti¢ima.

Stoga je vazno da su odrasle osobe digitalno pismene jer je njihova duznost znati koja
vrsta digitalnih medija i1 sadrzaja je primjerena za djecu s obzirom na njihovu dob kao

i vremensko ograni¢enje koriStenja.

S medijskim obrazovanjem poZeljno je zapoceti od najranije dobi te poducavati djecu
digitalnoj pismenosti od vrtickih dana jer ¢e ista vjeStina bitno utjecati na njihov buduci
uspjeh u zivotu, ali i daljnjem akademskom obrazovanju s obzirom na to da Zivimo u
vremenu koje je obiljezeno upotrebom digitalnih uredaja na osobnoj, kao i na profesionalnoj

razini.

Rogulj (2022) isti¢e da su odgojitelji prepoznali svoju odgovornost u koristenju
informacijsko-komunikacijske tehnologije i podrzavanju djece u razvoju digitalnih vjestina i
stavova koji ¢e im omoguciti razvoj digitalnih kompetencija. Digitalne kompetencije se
razvijaju kroz odgojno-obrazovni rad, pri ¢emu je upotreba informacijsko-komunikacijske
tehnologije usmjerena na razvoj dje¢jih digitalnih vjesStina integriranim aktivnostima koje

doprinose cjelokupnom razvoju djeteta.

Informacijsko-komunikacijska tehnologija poboljSava odgojno-obrazovni sustav, ne
kao zamjena postoje¢ih paradigmi, ve¢ kao prilika za njihovu nadopunu 1 prosirenje.
Pravilnim odabirom internetskih sadrzaja, djeca mogu bolje razumjeti dogadaje, predmete i
pojave iz svoje okoline. U obrazovnom kontekstu, racunalo kao medij pomaze u
prepoznavanju razli€itih izvora u€enja, njihovoj raznovrsnoj primjeni te visokoj ukljuc¢enosti
djece u odgojno-obrazovne aktivnosti §to je povezano s kompetencijama "uciti kako uciti" i

digitalnim kompetencijama.

Digitalna tehnologija je takoder utjecala na stvaranje nove dimenzije suradnicko-
partnerskih odnosa izmedu odgojitelja i roditelja. Ona pruza razli¢ite mogucénosti za
prezentaciju provedenih aktivnosti, djec¢jih postignuca i obogacivanje djecjeg iskustva uz
ukljucivanje roditelja. Prema Miljak (2009), odgojitelji i strucni suradnici planiraju

prostorno-materijalno okruzenje uzimajuci u obzir teorije djecjeg razvoja i vaznost okruzenja
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za kvalitetan Zivot, te je stoga vazno djeci pruziti izbor izmedu tradicionalnih 1 suvremenih

materijala.

,Cilj je aktualizacija obrazovanja kroz afirmaciju nastavne uporabe IKT-a, kao
poticajnog i danas nezaobilaznih sredstva u uravnotezivanju didaktickog nacela
individualizacije 1 socijalizacije, kao 1 u izgradivanju poticajnog i otvorenog konteksta ucenja

bliskog danaSnjim generacijama djece i mladih." (Vrki¢ Dimi¢, 2010, str. 113).

U teorijskom dijelu ovog rada prikazan je utjecaj digitalne igre na djecu od 4 do 6
godina, pozitivni i1 negativni utjecaji igre, obrazovne digitalne igre, podrucja sadrzaja
najprikladnija za ucenje temeljeno na igri, odgovarajuée strategije igranja te ucinkovitost i
utjecaj igre na ucenje. Drugi dio odnosi se na LearningApps u vrticu i istrazivanje utjecaja

aplikacije kod djece rane i predsSkolske dobi.

Na kraju diplomskog rada nalazi se zakljucak, popis korisStene literature te prilozi —

upitnik za roditelje koji je koriSten za prikupljanje podataka.



2. Utjecaj digitalne igre na djecu od 4 do 6 godina

Djeca danas odrastaju u svijetu digitalne tehnologije, pa je neupitna vaznost razvoja
njihovih digitalnih kompetencija (Siraj-Blatchford i Whitebread, 2003.; prema Rogulj, 2022).
Vecina zemalja diljem svijeta ima programe za upoznavanje djece i mladih s informacijskom
i komunikacijskom tehnologijom (Sepulveda, 2020). lako KkoriStenje digitalnih alata i
razvijanje digitalne kompetencije djece u ranom obrazovanju i odgoju nije obavezno u vecini
zemalja, digitalni alati nasiroko se koriste medu malom djecom i koriste se u ranom
obrazovanju vise od 20 godina u razli¢itim stupnjevima (Dezuanni i Knight, 2015). Prema
istim autorima, proboj je doSao pojavom iPada 2010. godine, za koje se pokazalo da djeci
vise odgovaraju od stolnih racunala. Ova studija provodi se u Svedskom kontekstu gdje Early
Childhood Education (ECE) kurikulum navodi da je "igra temelj razvoja, ucenja i dobrobiti"
(Svedska nacionalna agencija za obrazovanje [SNAE] 2018., str. 8). Pedago3ke aktivnosti

organizirane su oko igre, viSe od 80 % Svedske djece u dobi od 1 do 5 godina pohada ECE.

Rogulj (2022) navodi da istrazivanja iz raznih zemalja pokazuju visok postotak djece
koja koriste digitalnu tehnologiju. U Velikoj Britaniji je zabiljezen porast korisnika interneta
medu djecom od pet do sedam godina s 68 % u 2007. na 87 % u 2012. godini (OfCom,
2012). U Norveskoj 78 % djece koristi internet (Brouwer i sur., 2011). Prema istrazivanju
Poliklinike za zastitu djece i mladih Grada Zagreba i Hrabrog telefona, 45 % predSkolske
djece u Hrvatskoj samostalno koristi internet (2016. i 2017.). U Juznoj Koreji, 93 % djece od
tri do devet godina provodi osam do devet sati dnevno pred digitalnim uredajima (Jie, 2012;
prema Rogulj, 2022). Ovi podaci ukazuju na potrebu boljeg pripremanja ustanova za rani i
predsSkolski odgoj 1 obrazovanje za implementaciju informacijske i komunikacijske
tehnologije, te je razvoj digitalnih kompetencija klju¢an od najranije dobi, u skladu s
razvojnim karakteristikama djece (Rogulj, 2022). UNESDOC zakljucuje da su ciljevi i
mogucnosti ucenja vazni za razvoj kognitivnih kompetencija djece. Informacijsko-
komunikacijska tehnologija pruza razne mogucnosti za ucenje, kreiranje, komunikaciju,
suradnju 1 kriticko razmiSljanje. Za optimalno koriStenje ovih moguénosti, potrebno je
razvijati vjestine i znanja za pravilnu primjenu tehnologije. Stoga je vazno razvijati digitalne
kompetencije odgojitelja kako bi se usmjerili na digitalno ucenje djece i1 razvoj njihovih
digitalnih kompetencija (Redecker, 2017). Razvoj digitalnih kompetencija djece moze se

podijeliti u pet podrucja: informacije i medijski sadrzaji, digitalna komunikacija i suradnja,



kreiranje digitalnih sadrZaja, odgovorno Kkoristenje digitalnih medija i digitalno rjeSavanje

problema.

Rogulj (2022) isti¢e da danasnja djeca odrastaju u okruzenju duboko integriranom s
digitalnom tehnologijom. Prihvacanjem ove stvarnosti, lakSe je definirati nacin ukljucivanja
tehnologije u obrazovanje od najranije dobi. Prema istrazivanju koje su proveli Poliklinika za
zastitu djece i mladih Grada Zagreba i Hrabri telefon tijekom 2016. i 2017. godine, u kojem
je sudjelovalo 700 roditelja djece od osamnaest mjeseci do sedam godina, najvise su bili
zastupljeni roditelji djece od pet do Sest godina (31 %), zatim od Sest do sedam godina (25,5
%) te od Cetiri do pet godina (20 %). Rezultati pokazuju da gotovo sva kucanstva (99,9 %)
imaju televizor, ra¢unalo 1 mobitel, a 85 % posjeduje tablet. Djeca pred ekranima tih uredaja
provode u prosjeku 2,4 sata radnim danom i viSe od tri sata vikendom. Ovo vrijeme
omogucuje djeci pristup razli¢itim sadrzajima i informacijama, pri ¢emu su ona aktivni
sudionici, a ne pasivni primatelji. Prema istom istrazivanju, 97 % djece zna samostalno
ukljuciti neki od uredaja, 90 % samostalno pretrazuje i pokrece zeljene sadrzaje, 77 % djece
koristi mobitel za fotografiranje i snimanje, a 45 % se samostalno koristi internetom. Ovi
podaci pokazuju da djeca ve¢ znaju rukovati digitalnim uredajima, a stecene vjestine trebaju

se usmijeriti na svjesno uéenje kroz zanimljive sadrzaje.

Djetinjstvo ima svoje specificnosti koje se prilagodavaju razli¢itim situacijama,
ukljucujuéi digitalni kontekst. Za djecu su stvarni svijet i medijski svijet nerazdvojni i €ine
cjelinu. Djeca Cesto prenose svoje interese i aktivnosti iz stvarnog okruzenja u digitalni svijet,

Sto dovodi do isprepletanja realnog i virtualnog svijeta (Bili¢, 2020).

Gardner 1 Moran (2006) navode osam specifi¢nih inteligencija od kojih svaka ima
svoja obiljezja koja olakSavaju razumijevanje ljudskih kognitivnih sposobnosti. Svaka od tih
inteligencija ima naglasak na odredene informacije: lingvisticku, logicko matematicku,
glazbenu, prostornu, tjelesno-kineticku, naturalisticku, interpersonalnu i intrapersonalnu.
Razli¢ita kombinacija inteligencija zahtjeva od odgojitelja razumijevanje i potencijal te
iskoriStavanje djecje multi inteligencije. Razumijevanje nacina djetetova djelovanja osigurava
se pravilno pristupanje planiranju i organiziranju aktivnosti koje, medu ostalima, ukljucuju i

digitalnu tehnologiju.

Unatoc rizicima digitalne tehnologije, nije ju dobro iskljuciti iz djetetova zivota u zelji

da se sprijece negativne posljedice. Restriktivni na¢in nikako ne bi trebalo podrzati jer djeca



trebaju razvijati vjestine aktivnom uporabom digitalne tehnologije. Livingstone (2014) isti¢e

da se smanjivanjem rizika 1 digitalne izloZzenosti smanjuju dje¢je mogucnosti za ucenje.

Lieberman i Biely, (2009) navode da su digitalne igre sustavi temeljeni na pravilima
koji ukljucuju izazov da se postigne cilj, a istovremeno daju povratne informacije o napretku

igraca.

Pravila, izazovi 1 povratne informacije digitalnih igara mogu stvoriti duboko privla¢na
iskustva koja mogu biti nagradujuca ili frustriraju¢a, mogu izgraditi i sruSiti samopouzdanje i
mogu nauciti pozeljne ili nepoZzeljne lekcije. Mala djeca u dobi od 3 do 6 godina sada imaju
sve veci broj 1 raznovrsnost digitalnih igrica dostupnih za igranje na velikim zaslonima,
ruénim zaslonima, elektroni¢kim sustavima ucenja i elektronickim igratkama, a njihovo

vrijeme provedeno uz igru raste.

2.1 Pozitivni i negativni utjecaj digitalnih igara

Dobro osmisljene igre mogu pruziti snazna interaktivna iskustva koja mogu potaknuti
ucenje male djece, izgradnju vjestina i zdrav razvoj (Lieberman, 2006; Thai, Lowenstein,
Ching i Rejeski, 2009,; prema Lieberman i Biely 2009). Referiranjem na pravilan i kvalitetan
izbor video igrica prilagoden dje¢joj dobi, moze se govoriti 0 pozitivnim stranama video
igrica. Ciboci i sur. (2018) navode pozitivne strane digitalnih igrica kao $to su povecanje
koncentracije, otpornost na stres, razvijanje motorickih reakcija, uc¢enje timskog rada, ucenje
drugog jezika, razvijanje logike i brzih rjeSavanja problema, ucenje sportskog ponasanja

putem pobjede i poraza, pomo¢ u odgojno-obrazovnom radu te izvor zabave.

LoSe osmisljene igre mogu biti sjedece aktivnosti koje trose vrijeme i koje malo
doprinose dje¢jem ucenju, izgradnji vjestina ili zdravom razvoju, a umjesto toga povezane su
s pretilos¢u 1 loSom kardiovaskularnom sposobnoscu (Epstein i sur., 2008; Vandewater i sur.,
2007.; prema Lieberman i Biely 2009). Vrlo loSe osmisljene igre mogu nanijeti znacajnu
Stetu, poput poducavanja, modeliranja i nagradivanja agresivnog ponasanja ili antisocijalnog
ponasSanja; utjerivanje straha i tjeskobe; prikazivanje i odobravanje etnicki i rodnih stereotipa;
veli¢anje losih zdravstvenih navika (Calvert i Wilson, 2008; Christakis i Zimmerman, 2009.;

prema Lieberman i Biely 2009.).

Ciboci i1 sur. (2018) navode neke od negativnih strana digitalnih igrica kao Sto su
ovisnost o digitalnim igrama (pretjerano igranje uz loS odabir igrica), nedostatak tjelesne
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aktivnosti koja je nuzna za pravilan razvoj, neosjetljivost na nasilje, pogreSna ocekivanja u

stvarnom Zivotu (virtualni svijet).

Digitalne alate za malu djecu (od 1 do 5 godina) ne treba uvoditi dok ne saznamo vise
o njihovim negativnim uc¢incima (Americana Academy of Pediatrics, 2016). Takvi se
argumenti uglavnom temelje na istrazivanju koje pokazuje da znatno vrijeme provedeno pred
ckranom odgada razvoj jezi¢nih i socio-emocionalnih vjestina (Carson i sur. 2019;
Chonchaiya i Pruksananonda, 2008; Hinkley, 2014) ili moze dovesti do zdravstvenih
problema uzrokovanih previse sjedilackim nac¢inom rada (Svjetska zdravstvena organizacija,
2019). To bi mogao biti razlog zasto je obrazovanje u ranom djetinjstvu (ECE) iskljuceno iz
ovih programa u mnogim zemljama (Europska komisija, 2019.) a neki odgojitelji oklijevaju
koristi digitalne alate s djecom (Palaiologou, 2016). Medutim, mnogi odgojitelji smatraju da
je digitalna tehnologija korisna za obrazovne svrhe i igru uz aktivnosti koje ukljucuju
kretanje - jedno ne mora isklju¢ivati drugo (Blum-Rossi Livingston 2018.; Enochson i
Rabaeus, 2020.; Marklund i Dunkels, 2016).

Pri koriStenju digitalnom tehnologijom u ranoj i predskolskoj dobi najvazniji je izbor
sadrzaja, redovita fizicka aktivnost, druzenje s prijateljima i ¢lanovima obitelji, izvrSavanje
obveza, ukljuCivanje u razliite hobije 1 uredan no¢ni odmor, odnosno dovoljno sna

(Livingston, 2016).



3. Obrazovne digitalne igre

Lieberman i Biely (2009) navode kako obrazovne digitalne igre za djecu od 3 do 6
godina, Cesto se fokusiraju na vjestine spremne za vrti¢, uklju¢ujuéi spremnost za Citanje (kao
Sto je prepoznavanje slova, oblikovanje slova, zvukova slova, jednostavno sricanje),
spremnost za matematiku (kao Sto je prepoznavanje brojeva, oblikovanje brojeva, brojanje,
grupiranje), razmisljanje i vjestine rasudivanja, perceptivne vjestine, fine motoricke vjestine,
vjestine svakodnevnog Zivota (kao §to su kucanski poslovi, higijena) drustvene vjeStine,
kreativnost i samoizraZzavanje te razumijevanje pojmova (kao Sto su obiteljski odnosi,
emocije, zdrava hrana, sigurnost, znanstveni koncepti, glazbeni i umjetni¢ki koncepti,
zanimanja itd.). Za djecu vrticke dobi obrazovni sadrzaji i mehanike igranja postaju
napredniji, u skladu s utvrdenim smjernicama kurikuluma i razvojnim sposobnostima, te tako

nude viSe izazova i slozenosti.

U digitalne igre za malu djecu mogu se ukljuciti razne strategije poucavanja.
Komercijalno popularne obrazovne igre Cesto podbacuju u ovom podrucju, previse se
oslanjaju na vjezbanje i uvjezbavanje, koje je lako programirati, ali ne iskoriStavaju u
potpunosti obrazovni potencijal interaktivnosti i iskustvenog ucenja koje digitalne igre mogu
pruziti.

Roditelji su vazan element u uenju male djece uz digitalne igre. Oni mogu podijeliti
iskustvo sa svojom djecom i posluziti kao vodi¢, posebno za mladu djecu u dobi od 3 i1 4
godine. Obrazovne digitalne igre maloj djeci pruzaju dodatne materijale koji im pomazu da
nauce o ciljevima kurikuluma igre. One proSiruju ucenje temeljeno na igrama u dnevne
aktivnosti djece 1 omogucuju roditeljima da prate sadrzaj ucenja koji su njihova djeca vidjela.
Takoder, roditelji mogu biti svjesni prica i likova koriStenih za poducavanje ovih vjestina, Sto

im pomaze da se ukljuce u razgovor o igri i onome $to njihova djeca uce.

Utjecaj digitalnih igara na djecu u dobi od 3 do 6 godina prikazana su u nekim
istrazivanjima; digitalne igre mogu biti obrazovno uéinkovite kod male djece (Calvert i
Wilson, 2008; Clements, 2002; Lieberman, 2006; Swing i Anderson, 2008.; prema
Lieberman i Biely 2009), a usporedne studije otkrivaju da dobro osmisljene obrazovne igre
mogu biti viSe motiviraju¢e i dovesti do viSe ucenja od tradicionalnih metoda poucavanja

(Sakamoto, 1994.; prema Lieberman i Biely 2009).



Obrazovne digitalne igre za rano djetinjstvo suoCavaju se s jedinstvenim izazovima
koji nisu prisutni u drugim podrucjima. Prevladavaju¢i i sveobuhvatni izazov je razvojna
razina djeteta jer ona utjece na pedagoske pristupe koji se mogu koristiti i na zadatke ucenja.
Kada se razmatraju razvojne razine potrebno je uzeti u obzir raznolikost razvoja izmedu
djece kao 1 wviSestruke vrste razvoja uklju¢uju¢i  kognitivni, psihomotorni,

emocionalni/socijalni i psihoseksualni (Peirce, 2013).

3.1. Podrucja sadrzaja najprikladnija za ucenje temeljeno na igri

U razmatranju podrucja sadrzaja koji su najprikladniji za u€enje temeljeno na igrama,
vazno je vidjeti §to se smatra vaznim za $ire udenje u djetinjstvu. Cetiri teme uéenja koje je
predlozila National Council for Curriculum and Assessment (NCCA) (NCCA, 2004; prema
Peirce 2013) pokrivaju znacajne potrebe ucenja u ranom djetinjstvu. Te se teme mogu
preslikati na podrucja tipova razvoja, prikazano u tablici 1. U nastavku ovaj dio ¢e se

povezati s pedagogijskim teorijama.

Tablica 1. Teme ucenja u ranom djetinjstvu prema vrstama razvoja.

TEME UCENJA VRSTE RAZVOJA

Komunikacija Kognitivni i psihomotorni
IstraZivanje i razmisljanje

Blagostanje Emocionalno/drustveni i
Identitet, pripadnost psihoseksualni

Teorije kognitivnog razvoja djece u ranom djetinjstvu dugo su se temeljile na radu
Jeana Piageta i njegovim konstruktivistickim teorijama (Piaget, 1962; Singer i Revenson,
1997; prema Peirce 2013). Piaget je identificirao da djeca napreduju kroz niz kognitivnih
razvojnih faza kako sazrijevaju. Od znacaja za ucenje u ranom djetinjstvu je predoperacijska
faza (2 - 7 godina), koja se sastoji od predoperacijske (2 - 4 godine) i intuitivne podfaze (4 - 7
godine). Kognitivni razvoj djeteta kroz predoperacijsku fazu rezultira dubokim promjenama.
Kroz ovu fazu dijete se udaljava od egocentricnosti i nesposobnosti logickog razmisljanja

prema druStvenom i suradnickom ucenju.

Izazov koriStenja igara s djecom ove dobi je u tome $to postoje ogranicenja onoga §to
mogu razumjeti 1 slozenosti zadatka koje mogu posti¢i. Proucavaju¢i kako se dijete
8



kognitivno mijenja u ovoj dobi, moguce je dizajnirati igre sa suceljima koja su razumljiva i

sa sadrzajima ucenja koja su primjerena razvoju.

Djeca u predoperacijskoj podfazi koriste jezik kako bi razvijala svoje koncepte.
Njihov egocentri¢ni pogled na svijet Cesto ih sprjecava da razmotre alternativne perspektive.
Potrebna su im opsezna iskustva kako bi razumjela sloZene relacijske pojmove. lako mogu
Kklasificirati objekte prema jednoj oc€itoj znacajki, poput boje ili materijala, imaju poteSkoce s
razumijevanjem visedimenzionalnih razlika. U stanju su sloziti objekte u niz, ali ne mogu
izvoditi zakljucke izmedu objekata koji nisu neposredno povezani. Njihova sposobnost
tranzitivnog zakljucéivanja je ograniena, pa tako imaju poteskoce s razumijevanjem da ako je

A>B, i B> C, tada je A> C.

Intuitivna podfaza naziva se tako kada dijete pocinje biti sposobno donositi zakljucke
na temelju nejasnih pojmova i perceptivne prosudbe koje nisu pretocene u rijeci (Gage i
Berliner, 1998; prema Peirce, 2013). Na primjer, objekti se mogu intuitivno grupirati, ali
razlog grupiranja nije uvijek svjesno poznat. Karakteristike ove faze ukljucuju sposobnost
formiranja klasa ili kategorija objekata te razumijevanje logickih odnosa sve vece sloZenosti.
Daljnji uvid u kognitivni razvoj unutar ove dobne skupine nude Gallahue i Ozmun (2006;
prema Peirce, 2013), a to ukljucuje povecanu sposobnost verbalnog izrazavanja misli i ideja

te mastu koja omogucuje oponasanje radnji i simbola.

Igre za kognitivni razvoj, usmjerene na osnovnu matematiku i vjestine pismenosti,

prevladavaju medu svim igrama za ovu dobnu skupinu.

ZapaZenija matematicka igra Team Umizoomi Math: Zoom into Numbers koju je
izdao Nickelodeon prikladna je za djecu od 4+ godina. Djeca mogu uditi prepoznati broj,

brojanje, usporedba brojeva i zbrajanje/oduzimanije.

U podru¢ju ucenja jezika znacajan primjer je Letter Factory prikladna za djecu 3 - 5
godina i fokusirana je na glasovnu svijest te pomaze djeci da prepoznaju imena slova i

zvukove.

Rast djece u dobi 3 - 6 godina predstavlja duboku progresiju u psihomotornom
razvoju. U ovom razdoblju djeca se znatno razvijaju u smislu ritmi¢ke koordinacije,
ucinkovitosti kretanja, ravnoteze i snage. Radnje poput tr¢anja, skakanja, bacanja, hvatanje,
hodanje po gredi i ravnoteza jednom nogom su razvijeni tijekom ove faze. lako ¢e se vecina
ovih sposobnosti razviti prirodno kroz sazrijevanja djeteta, okolina i djecje iskustvo takoder

igraju ulogu u razvoju ovih vjestina. Kako bi se postigle ove vijeStine u dobi 5 - 6
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godina, vecini djece trebat Ce prilike za vjezbanje, ohrabrenje i poducavanje, samo

sazrijevanje nije dovoljno za postizanje ovih vjestina.

lako su psihomotorne sposobnosti u velikoj mjeri povezane s finom i grubom
motorikom, u ovoj dobi postoje znacajne promjene u vizualnom razvoju djeteta. Od posebnog
znacaja za koriStenje digitalnih igara za ucenje su promjene u oStrini vida, percepciji figura-

tlo i percepciji dubine.

Upotrebe digitalnih igrica za potporu psihomotornog razvoja do danas je bila
ograni¢ena djelomicno zbog nuznosti tjelesne aktivnosti za napredak u razvoju. Svijest o
psihomotornom razvoju moze utjecati na dizajn odgovarajucih sucelja za ovu dobnu skupinu
u drugim razvojnim podrucjima. lako vecina igara za psihomotorni razvoj ukljucuju grubu
motoricku aktivnost, kao $to su poskoci, postoje igre koje pomazu razvoju fine motorike. Igra
Tiggly jedan je takav primjer koji kombinira taktilne igracke s bogatim vizualnim prikazima

moguc¢im na iPadu. Ova igra je namijenjena djeci od 18 mjeseci do 3 godine.

Socio-emocionalni razvoj male djece ucinkovito napreduje kroz interakciju s
njihovim roditeljima, braom i sestrama, Sirom obitelji i vrSnjacima. U ovoj dobi postoji Zelja
za suradnjom na zadacima i postizanjem osjecaja jednakosti u vrijednosti njihova doprinosa.
(Erikson, 1980; prema Peirce, 2013) uocio je da u ovoj dobi postoji znacajna potreba za

drustvenim aktivnostima, bilo s vrSnjacima ili kompetentnim odraslim osobama.

Socio-emocionalni razvoj djeteta moze utjecati na dizajn igre kroz razmatranje uloge
roditelja u igrama, Zelju za drustvenim i suradnic¢kim igrama. VaZznost uloge odraslih u igri u
djetinjstvu dodatno je naglaSena u klju¢nim nacelima o kontekstu uc¢enja u ranom djetinjstvu
kako je predlozeno u (NCCA, 2004; prema Peirce, 2013). Djeca uce kroz djelovanje i
interakciju s drugima. Odrasla osoba ima klju¢nu ulogu u pruzanju podrske djeci da uce kroz
kvalitetnu  interakciju.  Uc¢inkovita  komunikacija izmedu roditelja/staratelja 1
skrbnika/prakti¢ara poboljsava djecje ucenje. Igra je snazan kontekst za ucenje. OkruZenje za
igru, bilo na otvorenom ili u zatvorenom, zahtjeva pazljivo razmatranje kako bi se podrzali

odnosi 1 igra kao klju¢ni konteksti za ucenje.

lako se socijalno-emocionalni razvoj uglavnom rjeSava kroz interakciju s roditeljima,

obitelji 1 vr$njacima, postoji niz dostupnih igara koje ciljaju na specifi¢ne razvojne aspekte.

“The Scout and Friends..and You!” tvrtke LeapFrog Enterprises ima za cilj pomo¢i u

izgradnji drustvenih vjestina kroz istrazivanje emocija i osjecaja za djecu 3 - 5 godina.
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Igra Choo-Choo Choices tvrtke TVOKids ima za cilj pomo¢i djeci da nauce o brizi

dijeljenju i pomaganju. Prikladna je za djecu 2 - 5 godina.

U istrazivanju psihoseksualnog razvoja djece u ranom djetinjstvu dominira rad
Sigmunda Freuda (Freud, 1970; prema Peirce 2013) i njegov rad o psihoseksualnim stadijima
razvoja (fali¢ki stadij - od 3 do 6 godina). Ova je faza usmjerena na rjeSavanje reproduktivnih
problema pri ¢emu dijete postaje svjesnije vlastitog tijela, posebice svojih genitalija. Tijekom
ove faze dijete takoder postaje svjesnije razlika izmedu djecaka i djevojcica. lako je
psihoseksualni razvoj vazan dio djetetova razvoja, on ima ogranienu vaznost za ucenje
temeljeno na igri. Peirce (2013) navodi kako nisu pronadeni slucajevi komercijalnih igara

koji se bave psihoseksualnim razvojem.

Peirce (2013) zakljuCuje da navedene Cetiri razvojne faze ne samo da pokazuju koja
su prikladna podrucja sadrzaja za dijete koje treba uciti, ve¢ i koje vrste zadataka ucenja u
kojima je razvojno sposobno sudjelovati. Izbor bilo kojeg sadrzaja u¢enja mora uzeti u obzir
razvojni stupanj djeteta. Rano djetinjstvo je sloZeno podrudje razvoja igara. Cak i unutar
malog dobnog raspona od 3 do 6 godina, djeca prolaze kroz znacajne razvojne promjene koje

predstavljaju izazove u dizajniranju igara.

3.2. Odgovarajude strategije igranja

Utjecaj razine razvoja na strategije igranja u ranom djetinjstvu ne moze se podcijeniti.
Dob djeteta moze utjecati na ono §to kognitivno moZze razumjeti, Sto moze fizicki postici i za
Sto je drustveno zainteresirano. lako je mnogo posla u¢injeno na dizajnu obrazovnih igara za
ucenike Skolske dobi, tinejdzere i odrasle (Aldrich, 2004; Gibson, Aldrich i Prensky, 2007;
Prensky, 2001; Van Eck, 2007; prema Peirce, 2013) mnoge od strategije igranja nisu
prikladne ili primjenjive za djecu ranog djetinjstva.

Dijete prvo postaje sposobno podrediti svoje ponaSanje pravilima u grupnoj igri, a tek
kasnije se javlja voljna samoregulacija ponasanja. Djecu ne pokre¢u dugoroc¢ni ciljevi kao

odrasle, ve¢ ih zanimaju pitanja ovdje i sada, djetetu je uvijek na umu konkretno, a ne

apstraktno (Samuelsson i Carlsson, 2008; prema Peirce, 2013).

Na temelju navedenih razvojnih faza, dizajn igara za ovu dobnu skupinu treba uzeti u

obzir.
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Kognitivna razmatranja sugeriraju da su pojednostavljena sucelja s malo ili bez
upotrebe teksta u komponentama sucelja pozeljna. Vizualne simbole treba koristiti s oprezom
jer zahtijevaju tumacenje. Uloga roditelja u igri je znacajna i treba je prilagoditi prema
preporukama (NCCA 2004; prema Peirce, 2013). Takoder, za raspravu o problemima treba
poticati koriStenje jezika. KoriStenje previse sloZenih zadataka moZe dovesti do toga da se
djeca vrate jednostavnijim strategijama razmisljanja. Tempo razvoja nije ujednacen kod sve
djece 1 na njega utjecu iskustvo, kultura i naslijede (Gage 1 Berliner, 1998; prema Peirce,

2013).

Socio-emocionalna razmatranja pokazuju da egocentri¢na priroda djece u ovoj dobi
ograniCava njihovu sposobnost razumijevanja alternativne perspektive, zbog Cega Cesto
djeluju svadljivo i nevoljko dijele. Takoder, upotreba natjecanja za motivaciju ima

ograni¢enu vaznost kod mlade djece.

Sto se ti¢e psihomotori¢kih razmatranja, fina motorika i koordinacija oko-ruka jos su
u razvoju, $to treba uzeti u obzir pri dizajnu sucelja. O¢i opcenito nisu spremne za dulja
razdoblja bliskog rada zbog dalekovidnosti (Gallahue i Ozmun, 2006; prema Peirce, 2013).
Perceptivno-motori¢ke sposobnosti se brzo razvijaju, ali Cesto postoji konfuzija u tijelu,

svijest 0 smjeru, vremenu i prostoru.

Istrazivanje koje je provela Sesame Workshop ocrtava najbolju praksu za dizajn
dozivljaja dodirnih tableta za djecu predskolske dobi (Sesame Workshop, 2012; prema
Peirce, 2013). S intuitivnom haptickom prirodom tableta i rastu¢om prevalencijom Android

iOS uredaja, ovo je brzorastuéi ekosustav za igre u ranom djetinjstvu.
Najbolji primjer iz prakse prikazani su na tablici 2. uzimaju u obzir i kognitivni i
psihomotorni razvoj i relevantni su za bilo koju igru za ovu dobnu skupinu.

Tablica 2. Dozivljaj dodirnih tableta za djecu predskolske dobi i njihov utjecaj na kognitivni i

psihomotorni razvoj

NAJINTUITIVNIJE GESTE DODIROM NAJMANJE INTUITIVAN DODIR GESTE

Dodirnite (pruZena povratna Prstohvat
informacija je trenutna i o€ita)

Crtanje/pomicanje prsta Nagnuti/tresti

Prijedite prstom (omoguceni su Videstruki dodir
vizualni pokazatelji gdje je moguce
prijeci prstom)
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Slajd (pod uvjetom da je kliza¢ Trzaj/bacaj
vrlo vizualno eksplicitan)

Dvostruki dodir

Dodatna istrazivanja (Sesame Workshop, 2012; prema Peirce 2013) za dizajn igara
temeljenim na tabletima ukljuc¢uju nekoliko klju¢nih smjernica. Prva pretpostavka je da djeca
ne znaju Citati, pa svaki tekst koji trebaju procitati zahtijeva pomo¢ odraslih. Ciljevi igranja
trebali bi biti vizualno jasni, a pomicanje sadrzaja treba izbjegavati kad god je moguce; ako je
pomicanje nuzno, horizontalno pomicanje je intuitivnije. Dodirne zariSne tocke trebaju biti
velike i dobro izolirane kako bi pospjeSile razvoj fine motorike, a djeca predSkolske dobi
obi¢no drze tablet u pejzaznom prikazu. Aktivne ikone ne bi trebalo postavljati na donji rub
zaslona, jer tezina tableta Cesto uzrokuje da djeca naslone zape$c¢e na taj dio. Kombiniranje
slusnih uputa s vizualnim elementima ima maksimalni ucinak, jer se sam audio Cesto
zanemaruje. ViSedodirne geste, koje se mogu slucajno dogoditi kod mlade djece, takoder

treba uzeti u obzir prilikom dizajniranja.

Prvo moramo pogledati koje se pedagogije opcenito primjenjuju u ranom
obrazovanju. Najces¢e primjenjivane pedagogije su Piagetov konstruktivizam i Zona
proksimalnog razvoja Vigotskog (Siraj-Blatchford, 1999; prema Peirce, 2013). Prema
Piagetu, dijete konstruira svoje znanje kroz svoja iskustva s motivacijom koja dolazi iz
njihove prirodne znatizelje, ali je takoder pod utjecajem odraslih i vrSnjaka oko sebe.
Kooperativna socijalna interakcija izmedu djece te izmedu djece i odraslih pomice kognitivni,
afektivni i moralni razvoj. Zona proksimalnog razvoja (ZPD), kako je predlozZio Vigotski
(Vygotsky, 1978; prema Peirce, 2013), udaljenost je izmedu stvarne razvojne razine i onoga
$to mogu posti¢i rjesavanjem problema pod vodstvom odraslih ili suradnjom sa sposobnim

vrdnjacima.

,,Cilj nastave, iz ove perspektive, je pomo¢i djeci unutar ove zone, te pruziti podrsku i
ohrabrenje koje im je potrebno za uspjesan rad u novim podrucjima” (Siraj-Blatchford, 1999;

prema Peirce, 2013).

Kod mnogih pedagoskih pristupa, ili je neizvedivo ili neprikladno primijeniti na
digitalno ucenje temeljeno na igrama. Na tablici 3. prikazani su brojni izazovi u odabiru

odgovarajuce pedagogije za igre u ranom djetinjstvu.
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Tablica 3. 1zazovi pedagoskih pristupa igrama u ranom obrazovanju

Pedagoski pristupi
obrazovanja u ranom
djetinjstvu

Izazovi za igre u ranom djetinjstvu

Montessori metoda
(Montessori, 1912)

Obicno se primjenjuje u fizickom okruzenju i zagovara slobodu odabira
aktivnosti, bilo fizi¢kih ili intelektualnih.

Ucenje otkrivanjem
(Leutner 1993)

Ogranicenja djece koja mogu jasno reci sto Zele i kamo Zele i¢i.

Ucenje na temelju problema
(Savery i Duffy, 1995)

Zahtjeva drustveno pregovaranje koje moZe biti izvan ove razvojne razine.

Smjestena kognicija
(Brown, Collins i Duguid,
1989)

Zahtjeva autenti¢an kontekst za uéenje koji bi bio izazov digitalno
realizirati, medutim kontekst samo treba biti “konkretan, smislen 1
svrhovit)”

(Brown i sur., 1989).

Iskustveno uéenje
(Kolb, 1984)

Reflektivno promatranje i apstraktna konceptualizacija kako zahtjeva ova
pedagogija nisu realni zadaci za ovu dobnu skupinu.

Fragmentirana primjena pedagogije ranog djetinjstva predstavlja moguénost za

zanimljive obrazovne igre koje imaju zdravu pedagoSku osnovu. Medutim, postoji nedostatak

istrazivanja o tome koje pedagogije primijeniti i njihovu ucinkovitost.
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3.3. Ucinkovitost i utjecaj igre na ucenje

Ucinkovitost ucenja temeljenog na igrama za rano djetinjstvo tema je koja izaziva
podjele i nedovoljno istrazeno podrucje akademskih studija. KoriStenje igara, i Sire
informacijske i komunikacijske tehnologije, za ucenje u ranom djetinjstvu dobilo je znacajne
kritike. Tvrdi se da informacijska i komunikacijska tehnologija za takvu mladu djecu
oduzima bitni drustveni, emocionalni i psihomotorni razvoj (Alliance for Childhood, 2000;
prema Peirce, 2013), StoviSe, postoje problemi s informacijskom i komunikacijskom
tehnologijom koja ima neprikladnu fizicku i kognitivhu ergonomiju za malu djecu, kao i
kognitivni napor koji se primjenjuje na ucenje interakcije s rac¢unalom za razliku od razvojnih
zadataka (Plowman i Stephen, 2003; prema Peirce, 2013). Medutim, kao Sto su joS primijetili
(Plowman 1 Stephen, 2003), malo je dokaza koji podupiru ove navodno loSe ucinke.
Ogranic¢eni dokazi o loSim uc¢incima ne mogu se smatrati promidzbom za koriStenje takvih
igara. Medutim, to je pokazatelj opceg nedostatka istrazivanja koji se provode u ovom
podru¢ju. Osim opcenitog nedostatka istrazivanja igara za rano djetinjstvo (Plowman i
Stephen, 2005; prema Peirce, 2013), postoje ograni¢eni primjeri primjerenih igara za
kognitivni razvoj za ovu dobnu skupinu (Sung, Chang i Lee, 2008), te teorijska i empirijska
potpora nedostaje za koriStenje softvera za ucenje u ranom djetinjstvu (Sarama i Clements,

2002; prema Peirce, 2013).

Peirce (2013) u provedenom istrazivanju doSao je do zakljuc¢ka kako je ucestalost
istraZzivanja igara za rano djetinjstvo ograni¢eno je sa samo 3 posto (16 radova) relevantnih
radova. lako postoje istraZivanja relevantna za ovaj sektor koja se provode u drugim
sektorima (kao Sto je sektor primarnog obrazovanja), ono se Cesto bavi sadrzajnim
podru¢jima ili strategijama ucenja koje su izvan razvojne razine mnoge djece u ranom

djetinjstvu.

UnatoC ograniCenim istrazivanjima koji se provide u igricama za rano djetinjstvo,
postoji niz akademskih radova koji su pokazali pozitivne ucinke kad se koriste odgovarajuce
strategije. Jedno od podrucja istrazivanja koje je pokazalo znacajnu uspjesnost ucenja je
fonolodka svijest. Vaznost fonoloSke svijesti u ranom djetinjstvu je znacajna jer je opisana
kao najbolji pojedina¢ni prediktor uspjeSnog Citanja (Gillon, 2004; prema Peirce 2013), $to

zauzvrat utjece na uspjeh i napredak u osnovnom obrazovanju.

Provedeno je jednogodiSnje istrazivanje sa 100 SestogodisSnje djece rada s digitalnim

igrama koje je pokazalo pozitivne u¢inke na rano opismenjavanje u prvom razredu osnovne
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Skole. Istrazivanje je otkrilo znacajne pozitivne korelacije izmedu vremena provedenog u
igricama koje ukljucuju slova i napretka u slusnom spajanju, fonemskoj segmentaciji i
poznavanju grafema. U ovom istrazivanju koriStene su dvije digitalne igre; igra vokabulara
fonoloske svijesti i igra bojanja fonoloske svijesti (Segers i Verhoeven, 2002, 2005; prema
Peirce 2013).

Podrucje kognitivnog razvoja koje je imalo pozitivne koristi od obrazovnih igara je
diferencijacija tematskih i taksonomskih odnosa. Tematski odnos je onaj kao $to je odnos
izmedu gusjenice 1 li¢a, dok je taksonomski odnos gdje su ruze i suncokreti klasificirani kao
cvijece, a hijerarhijski, cvijece 1 biljke u saksiji su klasificirani kao biljke. Razlikovanje ovih
odnosa lezi u paznji koju djeca rasporeduju po predmetima, Sto zauzvrat utjeCe na
ucinkovitost njihova rjeSavanja problema (Sung i sur., 2008). Studija je pruzila empirijske
dokaze da igre mogu poboljsati hijerarhijske taksonomije klasifikacije kroz ucenje temeljeno
na igri sa skupinom od 60 djece u dobi 3 - 5 godina. Medutim, unato¢ ocekivanjima, nije

zabiljezeno znacajno poboljSanje perceptivnog ucenja (Sung i sur. 2008).

Rad (Oyen i Bebko, 1996; prema Peirce, 2013) pokazao je empirijske dokaze da se
igre mogu koristiti za pomo¢ dje¢jim strategijama pamcenja koriStenjem mnemotehnike.
Koriste¢i skupinu od 120 djece u dobi 4 - 7 godina, uocena je povecana upotreba
ponavljanja za ucenje napamet kod djece. Unato¢ tome §to je igra pokazala koristi za djecu u

smislu ucenja, interesa i angazmana, ova je raCunalna igra djeci bila izazovna za koriStenje.

Razvoj motorickih vjestina i koordinacije dominantno se postiZze sazrijevanjem, uz
iskustvo i vjezbu koja je potrebna da bi se postigla maksimalno potencijalna razina razvoja
(Gallahue i Ozmun, 2006; prema Peirce, 2013).

U ovom radu, Marco, Cerezo i Baldassarri (2012), kao i Marco i sur., (2009), koristili
su video igru proSirene stvarnosti. KoriStenjem fizickih likova igre dijete se moze upoznati s
upravljanjem i koordinacijom pokreta ruku i o¢iju kako bi igralo igru prikazanu na susjednom
ekranu. IstraZivanje je pokazalo kako su mlada djeca (3 - 4 godine) fizicki aktivnija i manje
izvrSavaju zadane zadatke od starije djece (4 - 5 godine). Ove razlike u interakciji pripisuju se

razlici u razvojnim razinama medu djecom.

Fizicki dizajn igre namjerno sluzi ograni¢enoj finoj motorici djece s velikim taktilnim
igrackama. Dizajn ploce stola takoder omogucuje drustvenu igru medu vise djece, za koju se

zna da ima koristi u smislu razvoja drustvenih vjestina i interakcija.

16



Podrucje matematickog razvoja u ranom djetinjstvu od velike je vaznosti za napredak
djeteta u predSkolskom obrazovanju, kao dio djetetova kognitivnog razvoja, osnovne
matematicke vjestine poput brojanja malih brojeva i zbrajanja prikladna su za djecu od 4 do

6 godina.

Provedena istrazivanja u programu Building Blocks koristili su edukativne igre koje
su bile usredotoCene na prostorne i geometrijske kompetencije te numericke i kvantitativne

pojmove (Sarama i Clements, 2002; prema Peirce, 2013).

Evaluacija ovog programa sastojala se od 253 djece u dobi 4 - 5 godina koja su dva
puta tjedno provodila 10 minuta raCunalnih aktivnosti (D. H. Clements i Sarama, 2008; prema
Peirce, 2013). Evaluacija ovog programa pokazale su znacajne prednosti u matematici kod

djece predskolske dobi.

Iako postoji ogranicena koli¢ina akademskih istrazivanja u ovom podrucju, studije
ukazuju na prednost posebno dizajniranih igara, posebice u podrucjima fonoloske svijesti,
razlikovanje odnosa, poboljSanje pamcenja, koordinacije motorickih vjestina i matematickog

razvoja.

Utjecaj takvih igara koje se povremeno igraju u neformalnom okruzenju podrucje je

otvorenog istraZivanja.
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4. Istrazivanje utjecaja aplikacije LearningApps kod
djece rane i predskolske dobi

U ovom poglavlju opisane su igre u aplikaciji LearningAppsa na temu Kulturna
bastina. Igre su kreirane kao dio projekta provedenog u vrti¢u s ciljem da se djeci na zabavan
1 edukativan nacin priblizi bogata kulturna bastina naSe zemlje. Prije izrade igara, djeca su
stekla iskustva posjetima muzejima i upoznavanjem te sluSanjem tradicijskih glazbala.
Edukativne igre integriraju sadrzaje o starim predmetima iz proSlosti, folkloru i tradicijskim
glazbalima iz dalmatinskog kraja. Ukupno je izradeno deset igara koriste¢i pet predlozaka iz
LearningApps: konjska utrka, raspored po grupama, povezivanje parova, podudaranje parova

na slikama i igra parova.

Edukativne igre o starim predmetima iz proSlosti pomazu djeci razlikovati stare i
moderne predmete, te nauciti nazive i1 svrhu starih predmeta. Igre s temom folklora poticu
vizualnu i glazbenu osjetljivost prema folklornim plesovima, te prepoznavanje i razlikovanje
narodnih nos$nji iz seoskih i gradskih podru¢ja Dalmacije. Igre o hrvatskim tradicijskim
glazbalima poticu djecu na slusno i vizualno prepoznavanje i imenovanje zi¢anih, gudackih i

puhackih instrumenata.

4.1. LearningApps u vrtic¢u

LearningApps.org pruza podrSku ucenju i poucavanju kroz male interaktivne module
(vjezbe), koji se izraduju online 1 povezuju sa zeljenim sadrzajem. Za vjezbe su na
raspolaganju niz predlozaka - povezivanje parova, raspored po grupama, jednostavan
redoslijed, linija s brojevima, igra parova... Potrebno je za svaku vjezbu izraditi Zeljeni

sadrzaj (temu).

Aplikacija LearningApps nudi niz online obrazovnih aplikacija za djecu vrticke dobi.
Obrazovne aplikacije sadrze zabavne element s edukativnim materijalima koje Ccine
obrazovanje lakim i zanimljivim za djecu. Aplikacija LearningApps podijeljene su po
kategorijama; abeceda, zbrajanje, oduzimanje, bojanje, brojevi i brojanje, rjeSavanje
zagonetki, Zivotinje te svaka aplikacija ima za cilj razvijati mentalne vjeStine, rjeSavanje

problema kroz razli¢ite izazove.
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LearningApps nudi aplikaciju koja ima moguénost kreiranja obrazovnih sadrzaja, §to
omogucuje individualizirano okruzenje za ucenje. Glavni cilj online obrazovnih igara je
uvodenje modernih paradigmi ucenja kroz zabavne, besplatne, zanimljive online obrazovne

igre za djecu.

LearningApps omogucava kreiranje i dijeljenje interaktivnih edukativnih aktivnosti.
Razvijena je s ciljem podrske procesima ucenja i1 poucavanja, ova aplikacija koristi
multimedijalne i interaktivne alate kako bi pruzila Siroki spektar moguénosti uciteljima,
ucenicima i ostalima. Omogucava im da lako 1 pristupacno kreiraju, prilagodavaju i koriste

raznovrsne obrazovne sadrzZaje.

Raznolikost aktivnosti:
o Kvizovi: Pitanja s viSestrukim izborom, to¢no/neto¢no pitanja, spojnice.

[ Krizaljke: Tradicionalne i digitalne krizaljke koje pomazu u ucenju

vokabulara i pojmova.

[ Igre povezivanja: Aktivnosti povezivanja koje poti¢u prepoznavanje uzorka i

logicko razmisljanje.

[ Vremenske linije: Interaktivne vremenske crte koje pomazu ucenicima da

vizualiziraju povijesne dogadaje.
[ Puzzle: Slozeni zadaci i slagalice koje angaZziraju u¢enike kroz igru.

Jednostavnost koristenja:

o Intuitivno sucelje: Kreiranje aktivnosti je jednostavno i ne zahtijeva tehnic¢ku
ekspertizu.
[ Prilagodljivost: Ucitelji mogu prilagoditi postojece aktivnosti ili kreirati nove

prema potrebama svojih ucenika.

[ Multimedijska podrska: Integracija slika, zvuka i1 videa omogucava

..........

[ Povratne informacije: Ugradeni sustav povratnih informacija pomaze

ucenicima da saznaju jesu li to¢no rijesili zadatak.
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[ Suradnja i dijeljenje: Aktivnosti mogu biti dijeljenje izmedu ucitelja i

ucenika, kao i unutar Sire obrazovne zajednice.
Suradnicki projekti
Djeca mogu raditi zajedno na projektima, $to potice timski rad i zajedni¢ko ucenje.
Pristupacnost

[ Besplatna upotreba: LearningApps je besplatan za koristenje, $to ga Cini

dostupnim Sirokom krugu korisnika.

[ Vise jezika: Platforma podrzava vise jezika, omogucéujuci korisnicima iz

razlic¢itih sredina da je koriste.

Prednosti LearningApps-a

[ Angaziranost ucenika: Interaktivne aktivnosti poti¢u ucenike na aktivno

sudjelovanje i istrazivanje, Sto moze poboljSati motivaciju i interes za ucenje.

[ Raznolikost metoda ucenja: LearningApps podrZava razliite stilove ucenja,

omogucujuci personalizirani pristup obrazovanju.

[ Fleksibilnost: Aktivnosti se mogu Kkoristiti u razliitim obrazovnim

kontekstima, ukljuc¢ujuci formalno obrazovanje, neformalno obrazovanje i samostalno ucenje.

LearningApps predstavlja vrijednu alatku za suvremeno obrazovanje, nudeci
raznolike 1 interaktivne aktivnosti koje mogu obogatiti procese ucenja i poucavanja. Njegova
Jednostavnost koristenja, multimedijalna podrska i moguénost prilagodbe ¢ine ga idealnim

izborom za ucitelje koji Zele angazirati svoje ucenike na dinamican i zabavan nacin.

4.2. Analiza navedenih igara i njihova povezanost s uc¢inkovitim
ucenjem
Istrazivanja o u¢inku digitalnih igara na rano opismenjavanje, kao $to su ona koje su
proveli Segers i Verhoeven (2005), pokazuju da igrice koje ukljucuju fonoloske aktivnosti

mogu znacajno doprinijeti razvoju fonoloske svijesti kod djece. S obzirom na vaznost

fonoloske svijesti kao prediktora uspjesnog citanja, moze se zakljuciti da bi pravilno
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osmisljene digitalne igre koje ciljaju ovaj aspekt mogle biti izuzetno korisne u ranoj fazi

obrazovanja.

1. Igra ""Pogodi naziv predmeta" (konjska utrka)
Opis: Povezivanje naziva predmeta s njegovom slikom.

U ovoj igri ponudene su istovremeno dvije kartice (fotografije) starih predmeta i jedan
naziv predmeta (poti¢, fenjer, pjeS¢ani sat, Cegrtaljka, demejana, kosa, bronzin, plug,
kredenca i radio). Dijete mora samo ili uz pomo¢ odraslih procitati naziv predmeta i kliknuti

na odgovarajucu karticu. Na pocetku igre dijete ima izbor igrati samostalno ili u paru.
Ucinkovitost ucenja: Ova igra pomaze djeci u razvijanju vjestina prepoznavanja
rije¢i i povezivanja vizualnih i verbalnih informacija. Moze indirektno podrzati fonolosku

svijest kroz praksu Citanja i prepoznavanja rijeci.

POGODI NAZIV PREDMETA

Slika 1. Igra "Pogodi naziv predmeta”
2. Igra ""PoveZi predmete (povezivanje parova)
Opis: Spajanje predmeta s njegovim nazivom.

U ovoj igri je istovremeno ponudeno sedam kartica starih predmeta i njihovi nazivi
(bacva za vodu 1 vino, potié, opanci, bronzin, zobnica, mlin za kavu). Dijete samostalno ili uz
pomo¢ odraslih treba procitati naziv i povezati s odgovarajuéom karticom (fotografijom)

starog predmeta.
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U¢inkovitost ucenja: Sli¢no prethodnoj igri, ova igra razvija prepoznavanje rijeci i
povezivanje s vizualnim slikama. Kroz aktivno ¢itanje naziva i prepoznavanje odgovarajuc¢ih

predmeta, djeca vjezbaju fonoloSke vjestine.

POVEZI PREDMETE

E 4

POTIC
&

OPANKE
BRONZIN

ZOBNICA

BACVA ZA VINO

MLIN ZA KAVU

BACVA ZA VODU

Slika 2. Igra ,,PoveZi predmete”
3. Igra ""Folklorni plesovi - video™ (povezivanje parova)
Opis: Prepoznavanje koreografije plesa i povezivanje s nazivom.

Zadatak je pogledati folklorni ples i prepoznati njegov naziv. U igri su ponudena tri
videa folklornih plesova; “Vrlicko kolo”, “Ero s onoga svijeta” i “Splitski ples”. Dijete treba
prepoznati koreografiju plesa i povezati s njegovim nazivom.

Uc¢inkovitost ucenja: Ova igra razvija vjeStine prepoznavanja i pamcenja kroz
vizualne i1 auditivne stimulacije. lako ne izravno povezana s fonoloskom svijeS¢u, moze

podrZati razvoj memorije i paznje.

22



FOLKLORNI PLESOVI - VIDEO

2

@
VRLICKO KOLO

H Video C ERO 8 ONOGA
; SVIJETA

H Video A

E Video B

]
SPLITSKO KOLO

Slika 3. Igra "Folklorni plesovi" — video
4. Igra ""Folklorni plesovi'* (povezivanje parova)
Opis: Prepoznavanje glazbe i povezivanje s nazivom plesa.

Uc¢inkovitost ucenja: Razvija sluSne vjeStine i prepoznavanje uzoraka, Sto moze
doprinijeti fonolosSkoj svjesnosti kroz prepoznavanje ritmova i melodija koje su vazni

elementi fonoloskog razvoja.

FOLKLORNI PLESOVI
@

Y Audio B

L
SPLITSKO KOLO
9 @
VRLICKO KOLO ERO S ONOGA
SVIJETA
3 Audio A
i Audio C

Slika 4. 1gra "Folklorni plesovi
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5. Igra "'Splitska narodna nosnja™ (podudaranje parova na slikama)

Opis: Identifikacija i imenovanje dijelova narodne nosnje.

Zadatak je kliknuti na Zute oznake i izabrati odgovarajuci naziv predmeta izmedu vise

ponudenih naziva. Dijete treba prepoznati i imenovati dijelove musSke i zenske narodne

nodnje te nakita (ukrasna marama, traversSa, recine, crna suknja, bijela koSulja, crni dilet,

crveni pojas, crne hlace, crvena kapa).

Uc¢inkovitost ucenja: Ova igra podrzava vizualno prepoznavanje i vokabular,

pomazuci djeci u ucenju novih rijeci i njihovom prepoznavanju.

SPLITSKA NARODNA NOSNJA
@

SPLITSKA NARODNA NOSNJA
@

BIJELA
KOSULJA

CRVENA
KAPA

Nazad

W T
v i ) " ...tvq-‘* K
CRNA CRNA CRNE
KOSULJA SUKNJA HLAGE CRNI BILET
CRVENI - & UKRASNA
POJAS RECINE TRAVERSA MARAMA

Slika 5. Igra "Splitska narodna nosnja"

24



6. Igra "Vrlicka narodna nosnja" (podudaranje parova na slikama)

Opis: Identifikacija i imenovanje dijelova narodne nosnje.

Zadatak je kliknuti na zutu oznaku i izabrati odgovarajuéi naziv predmeta izmedu vise
ponudenih naziva. Dijete treba prepoznati i imenovati dijelove zenske i muske narodne

nos$nje (bi¢ve, marama, gace, kapa, opanci, pas ili struka, paunovo pero, pregaca, sadak,
kosulja).

U¢inkovitost ucenja: Slicno igri sa splitskom nosnjom, podrzava razvoj vokabulara i

prepoznavanje vizualnih i verbalnih elemenata.

MUSKA KAPA PAUNOVO PERO

ARA |
e
2 |

4

GACE 9
9-

BICVE

VRLIEKA NARODNA NOSNJA

4

Mazad

) , MUSKA
BIGVE GAGE MARAMA et OPANCI
PAS ILI PAUNOVO ZENSKA
STRUKA PERO PREGACA SADAK KOSULJA

Slika 6. Igra "Vrli¢ka narodna nosnja"
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Igre koje ukljucuju prepoznavanje rijeci, povezivanje naziva s objektima, te auditivne
1 vizualne stimulacije mogu biti korisne u razvijanju fonoloSke svijesti i drugih klju¢nih
vjestina kod djece. lako igre opisane gore ne ciljaju izravno na fonolosku svjesnost kao igre
iz istrazivanja Segersa i Verhoevena (2005), one i dalje mogu znacajno doprinijeti jezicnom

razvoju kroz interaktivno i zabavno ucenje.

Ucinkovitost u¢enja povezana s obrazovnim igrama moze se ilustrirati kroz konkretne
primjere igara koje poticu kognitivni razvoj djece. Jedno od klju¢nih podruéja je razlikovanje
tematskih i taksonomskih odnosa.

7. Igra “Razvrstaj predmete” (raspored po grupama)

Opis: Igra nudi kartice s predmetima koriStenim u proslosti i onima koji se danas
svakodnevno upotrebljavaju. Djeca moraju prepoznati i razvrstati te predmete u odgovarajuce
polje.

Ucinkovitost ucfenja: Ova igra potice djecu na razmisljanje o funkcionalnim

razlikama izmedu predmeta, §to pomaze u razvoju tematskih odnosa.

RAZVRSTAJ PREDMETE
@ &

Slika 7. Igra "Razvrstaj predmete"
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8. Igra “Cemu su sluzili stari predmeti” (povezivanje parova)

Opis: Igra nudi parove kartica starih predmeta povezani uzro¢no-posljedi¢nim
vezama, primjerice, radio i note, mlin i pSenica, pegla i majica, itd. Djeca povezuju predmete

s njihovom svrhom.

Ucinkovitost ucenja: Ova igra pomaze djeci da razumiju funkcionalne veze izmedu

predmeta, $to je klju€ za razvoj tematskih odnosa.

CEMU 5U SLUZILI STARI PREDMETI?

&

Slika 8. Igra "Cemu su sluzili stari predmeti?"

Empirijski dokazi, poput studije (Sung i sur., 2008), pokazali su da igre temeljene na
ucenju mogu poboljsati taksonomsku klasifikaciju kod djece, iako nije =zabiljeZeno
poboljSanje u perceptivnom ucenju. Igre kao Sto su navedene mogu doprinijeti boljem

razumijevanju tematskih i taksonomskih odnosa, to je bitno za kognitivni razvoj djece.
Strategije za poboljSanje pamcenja kroz obrazovne igre mogu znacajno doprinijeti

ucinkovitosti ucenja kod djece. Empirijski dokazi, poput rada Oyena i Bebka (1996; prema

Peirce, 2013), pokazali su da igre mogu pomo¢i u razvoju strategija pamcenja koristeci

mnemotehnike. U njihovoj studiji sa 120 djece u dobi 4 - 7 godina, zabiljeZeno je poveéano

koriStenje ponavljanja za uc¢enje napamet.

Primjeri igara koje mogu pomo¢i u razvoju strategija pamcenja;
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9. Igra “Zvuk glazbenih instrumenata” (povezivanje parova)

Opis: Igra nudi kartice s fotografijama razli¢itih glazbenih instrumenata, kao $to su
lijerica, gitara, mandolina, gusle, diple, diplice i frula. Djeca sluSaju zvuk instrumenta i
trebaju ga povezati s odgovaraju¢om slikom. Zadatak je prepoznati zvuk glazbenog

instrumenta i povezati ga s odgovaraju¢om karticom (fotografijom instrumenta).

Ucinkovitost u¢enja: Ova igra poti¢e auditivnu percepciju i vizualno prepoznavanje,
§to moze pomodi u razvoju paméenja kroz mnemotehnike povezivanja zvuka s vizualnim

informacijama.

ZVUK GLAZBENIH INSTRUMENATA

=

-
2 Audio D

[ ]
v Audio C

R
2 Audio A
7
iy Audio E
[
i Audio F

Slika 9. Igra "Zvuk glazbenih instrumenata”

10. Igra “Glazbeni instrumenti’” (igra parova)

Opis: Igra se sastoji od sedam parova kartica s glazbenim instrumentima, kao $to su
lijerica, gitara, mandolina, gusle, diple, diplice i frula. Djeca trebaju pronaci i upariti kartice s

istim instrumentima. Zadatak je pronaci istovjetni par.

U¢inkovitost u¢enja: Ova igra koristi tehniku ponavljanja i vizualnog prepoznavanja,

koja moze poboljsati strategije pamcenja kod djece.
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GLAZBENI INSTRUMENTI
@

oE B

Slika 10. Igra "Glazbeni instrumenti*

Obje igre, iako izazovne, mogu znaCajno povecati interes 1 angazman djece,
istovremeno poboljSavaju¢i njihove strategije pamcenja. KoriStenjem ponavljanja i
mnemotehnika kroz igru, djeca mogu bolje zadrzati informacije, Sto doprinosi u€inkovitijem

ucenju.

4.3. Cilj istrazivanja

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati utjecaj koriStenja LearningApps na interes i
motivaciju djeteta za kulturnu bastinu.

Istrazivacka pitanja su:

1. Utjece li aplikacija LearningApps na interes i motivaciju djece za kulturnu
bastinu?

2. Svida li se djeci uc¢enje u LearningApps-u?

4.4, Metoda istrazivanja

Istrazivanje je provedeno u dje¢jem vrticu “Tresnjica” tijekom ozujka 2024. godine.
U njemu su sudjelovala djeca i njihovi roditelji, pristupivSi mu dobrovoljno. Nakon
prikupljanja podataka putem upitnika, provedena je deskriptivna analiza dobivenih rezultata.
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4.5. Instrument istrazivanja

Upitnik za roditelje (Upitnik o zadovoljstvu koristenja LearningApps edukativnih
igara za djecu) sastoji se od osam pitanja. Prvih 6 pitanja odnose se koliko ¢esto djeca koriste
igre, igraju li ih s roditeljima, koja im je igra najdraza i poticu li igre interes kod djece za
kulturnu bastinu. Pitanja su bila postavljena u formi zaokruzivanja ponudenih odgovora.
Zadnja dva pitanja 7 i 8 su se odnosila na stavove roditelja o digitalnim edukativnim igrama i

njihovom utjecaju na dje¢ju motivaciju za kulturnom bastinom.

Upitnikom za djecu, nazvanim “Upitnik zadovoljstva za djecu”, nastojalo se istraziti
koliko im se svida u¢enje putem LearningAppsa te njihovo znanje o kulturnoj bastini. Upitnik
je proveden s pomocu slikovnih kartica s emotikonima i usmenog kviza znanja. Na pitanje
“Koliko ti se svida uenje u LearningApps?” djeca su birala izmedu slikovnih kartica koje su
prikazivale odgovore (odlicno, dobro, nije dobro). Kviz znanja sadrzavao je 20 pitanja o

kulturnoj bastini, koja su djeci bila procitana, a oni su odgovarali usmeno.

Svaki odgovor na pitanje bio je bodovan prema sljedecoj skali: 0 - nije
usvojio/usvojila, 1 - djelomi¢no usvojio/usvojila, i 2 - potpuno usvojio/usvojila. Maksimalni

broj bodova u kvizu pitanja znanja bio je 40.

Postavljanje pitanja prilagodeno je svakoj dobi djeteta na sljedeci nacin: Djeca od 6
godina su slusala procitano pitanje i usmeno su odgovarala. Djeca od 5 godina su nakon
procitanog pitanja imala na raspolaganju dva ponudena odgovora te su morala odabrati jedan
toCan odgovor. Djeca od 4 godine su nakon postavljenog pitanja gledala fotografije s

razli¢itim odgovorima te su imala mogu¢nost odabrati to¢nu fotografiju ili odgovor.
4.6. Uzorak istrazivanja

U istrazivanju je sudjelovalo ukupno 18 djece, od kojih je 14 djecaka i 4 djevojcice,
uzrasta od 3 do 6 godina. Djeca su bila ravnomjerno rasporedena prema uzrastu: 6 djece je
imalo 4 godine, 6 djece 5 godina, a preostalih 6 djece 6 godina. Uz njih, istrazivanju je

prisustvovalo i 18 roditelja.
4.7. Rezultati i rasprava

U upitniku za roditelje naziva Upitnik o zadovoljstvu koriStenja LearningApps alata

edukativnih igara za djecu na prvo postavljeno pitanje koliko dijete koristi edukativne igre
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kod kuce 8 (44,4 %) roditelja se izjasnilo da ponekad koristi, 6 (33,3 %) koristi rijetko, dok 2
(11,1 %) koristi Cesto i 2 (11,1 %) koristi vrlo ¢esto (Grafikon 1).

. Rijetko
. Ponekad
. Cesto

Vrlo gesto

Grafikon 1. Prikaz uporabe aplikacije LearningApps kod kuce

Drugo postavljeno pitanje istrazivalo je koliko Cesto djeca komentiraju igre dok ih
koriste kod kuce. Rezultati su pokazali da 10 djece (55,6 %) redovito komentira igrice, 5
djece (27,8 %) ne komentira, dok 3 djece (16,7 %) povremeno komentira igre (Grafikon 2).

® Da
® Ne
@ Ponekad

Grafikon 2. Prikaz ucestalosti uporabe igara kod kuce
Rezultati istraZzivanja pokazuju da 12 roditelja (66,7 %) redovito rjeSava zadatke u

igrama s djecom, 2 roditelja (11,1 %) to ¢€ini povremeno, dok 4 roditelja (22,2 %) ne

sudjeluju jer su njihova djeca samostalna u radu (Grafikon 3).
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@® Da
® nNe
@ Ponekad

Grafikon 3. Prikaz ukljucenosti roditelja i djece u rjeSavanju edukativnih igara kod kuce

Rezultati istraZzivanja na pitanje o raznolikosti i kvaliteti igara pokazuju da je 13
roditelja (72,2 %) ocijenilo igre kao izvrsne, 5 roditelja (27,8 %) ocijenilo ih je dovoljnim,

dok nitko nije dao ocjenu nedovoljan (Grafikon 4).

® zvrsno
@ Dovoljno

Grafikon 4. Prikaz ocijenjenosti raznolikosti i kvalitete edukativnih igara

Rezultati istraZivanja na pitanje o omiljenim vrstama igara pokazuju da djeca najvise
vole igru Povezivanje parova (13 djece, 35,1 %). Slijede igre Podudaranje parova (8 djece
21,6 %), Raspored po grupama (7 djece, 18,9 %), Igra parova (6 djece, 16,2 %) i konjska
utrka (3 djece, 8,1 %). Sedam roditelja je zaokruzilo vise ponudenih odgovora (Grafikon 5).
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Konjska utrka

Raspored po grupama

Povezivanje parova

Podudaranje parova

@® Igra parova

Grafikon 5. Prikaz vrsta igara koje su se svidjela djeci

Sesto pitanje ispitivalo je koliko su igre potaknule interes djece za kulturnu bastinu.
Rezultati istrazivanja pokazali su da 10 roditelja (55,6 %) smatra da je interes znacajno
potaknut, 6 roditelja (33,3 %) smatra da je interes djelomicno potaknut, dok su 2 roditelja
(11,1 %) izjavila da interes kod djeteta nije potaknut (Grafikon 6).

@ Da
@ Ne

@ Djelomi¢no

Grafikon 6. Prikaz koliko koriStenje LearningApps alata potice interes kod djeteta za kulturnu

bastinu

Na pitanje Biste li preporucili digitalne edukativne igre u vrti¢u drugim roditeljima?,
16 roditelja (88,9 %) odgovorilo je pozitivno, dok su 2 roditelja (11,1 %) odgovorila

negativno, obrazlazu¢i svoje odgovore.

Roditelji bi preporucili digitalne edukativne igre u vrti¢u zbog brojnih prednosti, te
navode:
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- igre na zanimljiv na¢in upoznavaju djecu s kulturnom bastinom,
- poticu interes i1 ucenje kod djece svih uzrasta,

- poucne su i zabavne,

- djeca kroz njih stjecu nova znanja i razvijaju razlicite vjestine.

Medutim neki roditelji isticu da bi djeca u vrtickoj dobi trebala davati prednost
analognim igrama i aktivnostima uzivo, poput predstava, glazbenih prezentacija, plesa i igre.
Smatraju da prekomjerna izlozenost digitalnim sadrzajima moze imati negativne posljedice,

te preporucuju umjerenost i ogranic¢enu upotrebu digitalnih igara.

Unatoc€ razli¢itim misljenjima, roditelji se slazu da digitalne edukativne igre mogu biti
koristan alat za ucenje, pod uvjetom da se koriste u skladu s dje¢jim potrebama i1 u

ograni¢enoj mjeri.

Na pitanje Jeste li primijetili da koriStenje digitalnih igara u vrti¢u utjece na djetetovu
motivaciju za kulturnom bastinom?, roditelji su dali razli¢ite odgovore. Roditelji, njih 16
(88,9 %) smatra da digitalne igre pozitivno utjecu na djetetovu motivaciju, dok 2 roditelja

(11,1 %) nisu primijetila takav utjecaj.

Roditelji smatraju da koriStenje digitalnih igara u vrti¢u uglavnom pozitivno utjece na
motivaciju djece za kulturnom bastinom. Roditelji su primijetili povecani interes i
prepoznavanje kulturnih elemenata kod svoje djece, poput starih predmeta, instrumenata i
narodnih plesova. Djeca su pokazala veci interes za istraZivanje i postavljanje pitanja o

kulturnoj bastini.

Medutim, tri roditelja smatra da digitalne igre nisu imale znacajan utjecaj na
motivaciju njihove djece, navode¢i da okruzenje u kojem se nalaze ne pruza dovoljno

podrSke za odrzavanje interesa za kulturnu bastinu.

Ovi rezultati ukazuju na potrebu za uravnotezenim pristupom koji ukljucuje digitalne

igre, ali i stvarne interakcije i aktivnosti koje podrzavaju ucenje o kulturnoj bastini.
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Rezultati kviza za djecu

Na pitanje koliko im se svida u¢enje putem LearningApps-a,djeca su imala priliku
odabrati jedan od tri emoji koji su oznacavali odgovore odli¢no, dobro i nije dobro. Desetero
djece (55,6 %) izrazilo je da im je ucenje odli¢no, 7 (38,9 %) djece je reklo da im je dobro,
dok je 1 (5,6 %) djece izjavilo da im nije dobro.

@ odii¢no

@ Dobro
@ Nije dobro

Grafikon 7. Prikaz koliko se djeci svida uc¢enje u LearningApps-u

Rezultati istrazivanja kviza znanja za djecu su pokazali da je prosjecan rezultat cijele

grupe iznosio 32,1 bod od mogucih 40 bodova (Grafikon 8).

40
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Grafikon 8. Prikaz bodova u kvizu znanja
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Aplikacija LearningApps moZe znacajno utjecati na interes i motivaciju djece za
kulturnu bastinu. KoriStenjem interaktivnih i multimedijalnih elemenata, aplikacija
LearningApps omogucava djeci da se aktivno ukljuce u proces ucenja, Sto moze povecati
njihovu motivaciju i interes za teme vezane uz kulturnu bastinu. Interaktivne igre, kvizovi i
drugi edukativni alati unutar aplikacije mogu pomoc¢i u stvaranju dinami¢nog okruzenja za
ucenje, C¢ine¢i kulturnu baStinu pristupacnijom 1 zanimljivijom za djecu. Osim toga,
personalizirani pristup u€enju koji aplikacija omogu¢ava moze dodatno potaknuti djecu na
istrazivanje 1 dublje razumijevanje kulturne bastine. Prvo istrazivacko pitanje potvrdujemo i
rezultatima kviza znanja za djecu u kojem su djeca pokazala zavidno znanje o kulturnoj
bastini. Djeca Cesto preferiraju ucenje u aplikaciji LearningApps zbog nekoliko klju¢nih

razloga:

1. LearningApps nudi razlicite interaktivne aktivnosti koje djeci omogucéuju da

aktivno sudjeluju u procesu ucenja, §to je Cesto zanimljivije od tradicionalnih metoda ucenja.

2. Aplikacija pruza Sirok spektar aktivnosti i tema, §to omogucava djeci da

pronadu sadrzaj koji im je zanimljiv i relevantan.

3. Elementi igre ukljuceni u ucenje ¢ine proces zabavnijim i motiviraju djecu da

nastave uciti 1 istrazivati.

4, LearningApps omogucava ucenje u bilo koje vrijeme i na bilo kojem mjestu,

Sto djeci pruza slobodu da uce vlastitim tempom i prema vlastitim interesima.

Sve ove prednosti ¢ine aplikaciju LearningApps atraktivnim alatom za ucenje medu

djecom, te djeca preferiraju ovu aplikaciju u usporedbi s tradicionalnim metodama ucenja.

Sve aktivnosti u aplikaciji LearningApps su djeca uspje$no dovrsila, §to potvrduje
slika 10.
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Slika 10. Pregled rijeSenosti svih igara u aplikaciji LearningApps

Istrazivanja Edwarda i1 Birds (2017) isticu da su istrazivanja na podrucju ucenja
temeljenog na igri uz koristenje digitalnih alata rijetka, dok istrazivanja Mertala (2019)
upozoravaju na zanemarivanje posebnih pedagoskih potreba u ranom obrazovanju. Hernwall
(2016) naglasava da nedostatak relevantnih znanja moZe smanjiti znacaj koriStenja digitalnih

alata.

Nilsen (2018), Jernes, Alvestad i Sinnerud (2010) te Abdullahi i Abdulganiyu (2019),
u sklopu istrazivanja prema Lindeman i sur. (2021), pokazuju da se u svakodnevnim
aktivnostima ranog obrazovanja Cesto koriste razni digitalni alati poput racunala, digitalnih
kamera i tableta. Dezuanni i Knight (2015) istiu slozenost integracije tableta kao dopune

tradicionalnim aktivnostima.

Prema Lindeman i sur. (2021) istrazuju se razli¢iti aspekti koriStenja digitalnih alata u
odgoju. Nilsen (2018) naglaSava da djeca Cesto koriste tablete za igru, dok odgojitelji
preferiraju pedagoSke aktivnosti. Eckeskog (2019) upozorava na sloZenost digitalne
dokumentacije u komunikaciji s roditeljima. Takoder, Song (2018) i Morgan i sur. (2016);

prema Lindeman i sur. (2021) istrazuju kljucan faktor znanja odgajatelja za smisleno



koristenje digitalnih alata. Plowman 1 McPake (2013) isti¢u vaznost podrske odgojitelja u
ucenju djece putem digitalnih tehnologija. Russell 1 sur. (2003), Simdar i Kadom (2017) te
Yurt i Cevher-Kalburan (2011); prema Lindeman i sur. (2021) takoder navode razliite

primjere Siroke uporabe digitalne tehnologije u pripremi aktivnosti u odgoju djece.

Konca i Erden (2021) te Konca i Hakyemez-Paul (2021) istrazuju uporabu televizora i
racunala u gledanju filmova i glazbi. Inan i Lowther (2010) te Hew i Brush (2007)
proucavaju faktore poput dobi i stavova odgojitelja u koriStenju digitalnih alata, dok

Palaiologou (2016) istrazuje zabrinutost za kreativnost djece.

Ihmeideh i Al Khawaldeh (2017) te Forsling (2021) istrazuju stavove odgojitelja i
roditelja prema digitalnoj tehnologiji u razli¢itim regijama. Zakljucak istrazivanja Lindeman,
Svensson i Enochson (2021) isti¢e vaznost prakti¢nih i pedagoskih digitalnih kompetencija

odgojitelja za integraciju digitalne tehnologije u ranom obrazovanju.

Hernwall (2016), Magen-Nagar i Firstater (2019) te Nilsen (2018) istrazuju kako se
igra u ranom djetinjstvu moze obogatiti digitalnim alatima. Konca i Hakyemez-Paul (2021)
naglaSavaju vaznost roditeljske participacije kroz digitalne tehnologije. Mertala (2019) istice

potrebu za daljnjim istrazivanjem pripreme djece za digitalno drustvo.
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5. Zakljucak

Primjena LearningApps alata u vrtiCu pokazuje znacajan potencijal u unapredenju
odgojno-obrazovnih procesa kroz integraciju digitalnih tehnologija u ranom obrazovanju.
Djeca, ve¢ uronjena u digitalno okruzenje, mogu kroz pazljivo odabrane digitalne alate
razvijati klju¢ne vjestine 1 kompetencije koje ¢e im koristiti tijekom daljnjeg obrazovanja i u
kasnijem zivotu. LearningApps, kao interaktivan i prilagodljiv alat, omogucava odgojiteljima
naglasiti odgovornost odraslin u pravilnoj selekciji digitalnih sadrzaja i nadzoru nad
koristenjem tehnologije kako bi se maksimalno iskoristile prednosti, a minimizirali
potencijalni negativni ucinci digitalnih medija. Balans izmedu digitalnog i tradicionalnog
pristupa, uz adekvatno vodstvo, moZze osigurati optimalan razvoj djece u danaSnjem

digitalnom svijetu.

Istrazivanje o koriStenju digitalnih igara za rano opismenjavanje i kulturnu bastinu
pokazuje da su pravilno osmisljene digitalne igre korisne za razvoj razli¢itih vjestina kod
djece. Igra poput Pogodi naziv starih predmeta i Povezi predmete doprinose prepoznavanju
rije¢i 1 povezivanju vizualnih i verbalnih informacija, dok igre poput Folklorni plesovi
razvijaju prepoznavanje koreografije, ritmova i melodija, Sto podrzava fonoloSku svjesnost.
Igre koje poticu razlikovanje tematskih i taksonomskih odnosa, poput Razvrstaj predmete i
Cemu su sluzili stari predmeti, vazan su alat za kognitivni razvoj. Osim toga, igre koje koriste

mnemotehnike, poput Zvuk glazbenih instrumenata, poboljSava strategije pamcenja.

Rezultati istrazivanja provedeni u Dje¢jem vrticu “Tre$njica” s 19 djece i roditelja
pokazali su da koriStenje LearningApps aplikacije pozitivno utjeCe na interes i motivaciju
djece za kulturnu bastinu. Vecina roditelja primjetila je povecanu motivaciju i interes djece,
dok su djeca pokazala visoku razinu znanja o kulturnoj bastini. Upotreba interaktivnih i
multimedijalnih elemenata u aplikaciji LearningApps stvara dinami¢no 1 motivirajuce

okruzenje za ucenje. Djeca preferiraju uclenje kroz aplikaciju zbog interaktivnosti,

Aplikacija LearningApps dokazala se kao koristan alat za edukaciju u vrtickoj dobi,
podrzavajuci razvoj razli¢itih kognitivnih vjestina i povecavajuci interes za kulturnu bastinu.
KoriStenje ove aplikacije moze znacajno poboljsati uc¢inkovitost ucenja kroz interaktivne i

personalizirane aktivnosti.
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7. Prilozi

Upitnik za roditelje

Hvala Vam sto ste sudjelovali u nasem istrazivanju! Molimo Vas da odgovorite na sljedeca
pitanja kako bismo bolje razumjeli vaSe iskustvo s koriStenjem LearningApps alata
edukativnih igara na temu Kulturna bastina u vrti¢u i kod kuce. Vase misljenje nam je vazno

1 pomo¢i ¢e nam unaprijediti nas rad.

1. Koliko ¢esto vase dijete koristi LearningApps edukativne igre kod kuce?
® Rijetko
® Ponekad
® Cesto
® Vrlo Cesto

® Nikada

2. Jeste li primijetili da vaSe dijete komentira ove igre dok ih koristi kod kuce?
® Da
® Ne

® Ponekad

3. Jeste li vi 1 vaSe dijete zajedno rjeSavali LearnngApps igre kod kuce?
® Da
® Ne

® Ponekad
4. Kako biste ocijenili raznolikost i kvalitetu igara na temu Kulturna bastina na LearningApps

platformi?
® Izvrsno
® Dovoljno

® Nedovoljno

5. Koje vrste igara na temu Kulturna bastina su se najvise svidjele vaSem djetetu.

® Konjska utrka (igra “Pogodi naziv starih predmeta’)
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® Raspored po grupama (igra ““Razvrstaj predmete’)

® Povezivanje parova (igre “Cemu su sluzili stari predmeti?, “Povezi predmete”,

“Folklorni plesovi’, “Zvuk glazbenih instrumenata’)
® Podudaranje parova sa slikama (igre “Splitska narodna nosnja”, “Vrlicka narodna
nosnja”)
@ Igra parova (igra “Glazbeni instrumenti’)
6. Je li koristenje LearningApps alata potaknulo interes vaseg djeteta za kulturnu bastinu.
® Da
® Ne
® Djelomicno
7. Biste li preporucili digitalne edukativne igre u vrticu drugim roditeljima? Zasto ili zasto
ne?
8. Jeste li primijetili da koristenje digitalnih igara u vrti¢u utjeCe na djetetovu motivaciju za

kulturnom bastinom?

Hvala Vam na vasem vremenu i povratnim informacijama! VaSe misljenje nam je vazno za

poboljsanje iskustva ucenja vase djece.
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Sazetak

U suvremenom dobu, djeca su od ranog djetinjstva izlozena digitalnoj tehnologiji, Sto
ima svoje prednosti i nedostatke. Odrasli, prvenstveno roditelji i odgojitelji, igraju klju¢nu
ulogu u odredivanju kako ¢e ta izlozenost utjecati na djecu. Vazno je da su odrasli digitalno
pismeni kako bi mogli odabrati odgovarajuce digitalne sadrzaje i postaviti vremenska
ograni¢enja. Medijsko obrazovanje treba zapoceti od najranije dobi kako bi djeca razvila
digitalne vjestine koje ¢e im pomoc¢i u buduénosti. U teorijskom dijelu rada istrazuje se
utjecaj digitalne igre na djecu od 4 do 6 godina, ukljucujuéi pozitivne 1 negativne aspekte,
obrazovne igre te strategije igranja. Prakti¢ni dio rada bavi se upotrebom aplikacije

LearningApps u vrti¢ima i istrazivanjem njenog utjecaja na djecu.

Kljucéne rije¢i: LearningApps, vrti¢, digitalne tehnologije, odgojno-obrazovni proces

Summary

In the modern age, children are exposed to digital technology from an early age,
which has its advantages and disadvantages. Adults, primarily parents and educators, play a
key role in determining how this exposure will affect children. It is important that adults are
digitally literate so that they can choose appropriate digital content and set time limits. Media
education should start from an early age so that children develop digital skills that will help
them in the future. In the theoretical part of the work, the influence of digital games on
children aged 4 to 6 years is investigated, including positive and negative aspects, educational
games and playing strategies. The practical part of the work deals with the use of the

LearningApps application in kindergartens and the research of its impact on children.

Keywords: LearningApps, kindergarten, digital technologies, educational process
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