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1. Uvod

Suvremena informacijska i komunikacijska tehnologija (IKT; eng. Information
and Communication Technology) stavila je pred ljudsko drustvo nove mogucénosti, ali i nove
izazove. Takvo novo drustvo, drustvo koje uci, oznacava novi tip drustva u kojem se briSu
granice mjesta i prijenosa znanja. Informaticko-tehnoloski aspekt suvremenog zivota ugraden
je i u odgojno-obrazovni sustav kao podruc¢je koje podrzava, poti¢e i oblikuje djecji razvoj.
Tehnologija i mediji koristan su alat za razvoj drustva, medutim oni ne bi trebali zamijeniti
aktivnosti kao §to su kreativna igra, istraZivanja u stvarnom zivotu, fizi¢ku aktivnost, vanjska
iskustva, razgovore i socijalne interakcije koji su vazni za razvoj djece. Iskustva vezana uz
suvremenu tehnologiju trebala bi biti integralni dio razvoja djeteta, ona bi morala osigurati
bogate sadrzaje, koriStenje razli¢itih simbolickih jezika koji odgovaraju individualnim

strategijama ucenja pojedinog djeteta.

Tehnologiju 1 medije treba koristiti za potporu ucenju, a ne kao izoliranu, aktivnost. Upotreba
IKT-a u ranim godinama ima potencijal da djeci rane i predskolske dobi pobolj$a obrazovne
mogucnosti. Pri koristenju IKT-a u obrazovanju u ranom djetinjstvu bitno je obratiti pozornost
na tri vazna elementa: zdravlje i sigurnost, kvalitetu okruZenja za ucenje i razvojnu primjerenost
IKT-a. Trebaju se osigurati uvjeti da IKT omoguci angaziranje kreativnih djetetovih
potencijala, problemske situacije s poticajnim kognitivnim 1 emocionalnim angaZmanom i

autentic¢no ucenje.

Edukativne igre koriste se za poucavanje, vjeZbanje, ufenje, mjerenje znanja te razvijanje
vjestina. Njihovom uporabom razvija se interaktivni rad (pojacava znatizelja, razvija
medusobna pomo¢, kontrola ispravnosti i pohvale za to¢nost) te navika individualnog, ali i
grupnog rada. Glazbene igre razvijaju perceptivno paméenje, glazbeno pamcenje, vjestinu
sluSanja 1 sluh, kriti€¢ko razmisljanje, naine rjeSavanja problema, interes i aktivnost ucenika.
Suvremena tehnologija u nastavi glazbe je pozeljna i dobrodosla. Vrlo je vazno odrediti mjeru
koristenja novih tehnologija u nastavnom procesu. Prednosti su mnogobrojne, ucenicima

pruzaju novo iskustvo 1 poticu aktivnost 1 kreativnost.



2. Informacijsko — komunikacijska tehnologija

Unapredenjem tehnologije javljaju se novi nacini ucenja i poucavanja. Pojam
informacijska i komunikacijska tehnologija (IKT) podrazumijeva transfer i upotrebu svih vrsta
informacija, ujedno podrazumijeva i sva tehni¢ka sredstva koja omogucavaju osobama da
rukuju informacijama te komuniciraju. IKT se sastoji od informacijske tehnologije, telefona,
elektroni¢kih medija, audio i1 video signala i1 svih funkcija kontrole i nadgledavanja koji se
baziraju na mreznim tehnologijama. Informacijska pismenost i nove tehnologije predstavljaju
klju¢ za razvoj obrazovanja, ali i drustva opcenito. Informacijska i komunikacijska tehnologija
svojim ubrzanim razvojem utjeCe na cjelokupan nacin zivljenja, a time i na nacin na koji

nastavnici poucavaju djecu. (Cinko, 2016)

U poglavlju se proucava utjecaj IKT tehnologije na cjelokupan sustav obrazovanja, kako kroz

povijest, tako i danas.

2.1. Razvojinformacijsko — komunikacijske tehnologije

IKT (informacijsko — komunikacijska tehnologija) ¢ini tehnicku osnovu za
sustavno prikupljanje, pohranjivanje, obradu, Sirenje i razmjenu informacija razli¢itih oblika
kao $to su znakovi, tekst, zvuk, slika, ... ZaCetkom navedene tehnologije moze se smatrati izum
tiskarskog stroja, medutim njezini pravi pocetci su otkri¢a telegrafa, telefona, filma, radija,
televizije iz prve polovice 20. stolje¢a. Ovim otkri¢ima iz korijena se mijenja nacin

komunikacije medu ljudima (Pinjusi¢,2015).

Postizanje danasnjeg obli¢ja, informacijsko — komunikacijska tehnologija doZivjela je nakon 2.
svjetskog rata kada je doslo do pojave prvih konstrukcija ra¢unalnih naprava koje su u to
vrijeme ¢uvane kao vojne tajne. Ubrzo nakon dolazi i do pojave prvih raCunala na trziStu te
pocetka eksplozivnog razvoja raunalstva. Razvojem mikroelektronike i raCunalne tehnologije
postupno dolazi 1 do razvoja podrucja telekomunikacija. Od jednostavnih centrala, povezanih
zianim vezama, i razmjerno izoliranih radiodifuzijskih sustava razvili su se danas$nji globalni
sustavi za prijenos informacija. Za novonastali spoj mikroelektronike, ra¢unalne tehnologije i
telekomunikacija s vremenom se poceo upotrebljavati naziv informacijska tehnologija (eng.
Information Technology, IT), a u najnovije doba koristi se i naziv informacijska i
komunikacijska tehnologija (eng. Information and Communications Technology, ICT).
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Danas se informacijska i komunikacijska tehnologija primjenjuje gotovo u svakoj grani
gospodarstva te u svim njegovim glavnim segmentima Kkoji podrazumijevaju istrazivanja,
razvoj, projektiranje, proizvodnju, administraciju i marketing. Stupanj informatizacije, odnosno
masovnost 1 Sirina primjene informacijske i komunikacijske tehnologije, postao je jedno od
glavnih mjerila razvijenosti pojedinih zemalja. Sektor informacijske i komunikacijske
tehnologije, a napose proizvodnja mikroelektronickih sklopova i racunala, u svjetskim je
razmjerima postao jedna od glavnih gospodarskih grana. Informacijska i komunikacijska
tehnologija donijela je takve promjene u suvremenome drustvu razvijenih zemalja da se ono s

pravom naziva informacijskim drustvom (Leksikografski zavod Miroslav Krleza, n.d.).

2.2 Informacijsko - komunikacijska tehnologija u

obrazovanju

Obrazovna tehnologija obiljezila je svako povijesno razdoblje, kao sastavni dio
Skole tog vremena. Promijenila se u skladu s drustvenim i obrazovnim uvjetima odredenog doba
kao i znanstveno-tehni¢kim dostignu¢ima istog. U tom je kontekstu don Zivan Bezi¢, poznati
hrvatski pedagog opisao sedam stupnjeva tehnologije (Silov, n.d.). Prvi stupanj obiljezila je
usmena predaja i usmena tradicija u kojoj je ucitelj bio organizator prijenosa govora, druga
tehnoloska faza ukljucivala je knjige 1 pisanu rije¢, trecu tehnolosku fazu karakteriziralo je
promatranje neposredne stvarnosti, dok se cetvrta faza izdvojila kao razdoblje manipulativnih i
operativnih tehnika i aktivnosti ucenika. Peta tehnoloska faza prepoznata je kao razdoblje
audio-vizualnih tehnika i masovnih medija, Sesta faza je bila zapazena zbog pojave
informatizacije u obrazovanju, a sedma tehnoloska faza isti¢e se kao razdoblje multimedijskih

tehnika (Vidulin — Orbani¢, Durakovié, 2011).

Informacijsko komunikacijske tehnologije na obrazovnom podrucju u danasnje vrijeme nude
Siroku paletu sredstava 1 mogucénosti kao pomo¢ pri poucavanju. Prednosti navedenih
tehnologija su bliskost i dustupnost mladima, kao i pruzanje mogucnosti u¢enicima da aktivno
sudjeluju u nastavnom procesu. IKT olakSavaju nacine dobivanja, prerade, pohranjivanja i
posredovanja informacija te dolazenja do konkretnih prakti¢nih ishoda, obogacuju ucenikove
sveukupne spoznaje, omogucavaju uc¢inkovitije pripreme i izvodenja nastave i sli¢no. Brojne
nove perspektive 1 moguénosti unutar obrazovnog procesa javljaju se kao posljedica primjene

novih tehnologija. Koristenjem IKT-a nastavnik prestaje biti jedini izvor informacija pa se time



dinamizira i ¢itav proces ucenja. Sama prezentacija informacija osigurava i njihovu bolju
recepciju jer se obavlja putem vise razliCitih kanala: vizualno, akusticki i kinesteticki, $to

nesumnjivo pozitivno utjece i na sam proces usvajanja znanja.

Funkcionalna i Komunikacija
odgovorna o i suradnja u
uporaba  EVEE  gigitalnome
IKT-a profesionalnim okruiju

razvojem

| digitalna i tehnoloka

pismenost komunikacija
|

povezivanje s drugima i
; suradnja

I kriticko misene | ol
| informacijska pismenost metakognicija kreativnost i inovativnost

\ Istrazivanje i i Lo
\ J feSavanic Stvaralastvo i

\ kriticko Booemal ' inovativnost u
vrednovanje u  %210>=NE iqi
dl ]  odiuka digitalnome
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Slika 1. — Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije i generi¢ke kompetencije
(Hrvatski kurikulum, 2019)

S obzirom da brz tehnoloski razvoj generira stalne promjene u nastavi i ué¢enju, te da je transfer
didaktickih funkcija od personalnih na nepersonalne medije sve prisutniji, u¢itelj mora uvijek
iznova stjecati potrebne vjestine da bi njima upravljao. Osposobljenost za upotrebu suvremenih
tehnologija danas se smatra jednom od iznimno vaznih kompetencija ucitelja. Informacijska
pismenost i nove tehnologije predstavljaju klju¢ za razvoj koncepta drustva koje uci i

cjelozivotnog ucenja.

Budu¢nost razvoja drustva ovisi upravo o sposobnosti pojedinca za snalaZenje u beskrajnoj
mrezi informacija, sposobnosti pronalazenja odgovaraju¢ih vrsta informacija, njihovoj
selekciji, sposobnostima implementacije, drugim rije€ima upravo o informati¢ko -
komunikacijskim vjestinama. Uvodenjem novih pedagoskih pristupa, primjenom tehnologije i
sveukupno boljom dostupnos¢éu kvalitetnih digitalnih obrazovnih sadrzaja, ucenicima se

omogucuje ovladavanje osnovnim vjeStinama potrebnim za zivot i rad u 21. stoljecu.

Uporaba informacijsko — komunikacijske tehnologije predstavlja izazov za uciteljsku profesiju
kao 1 svako drugo uvodenje inovacija u odgojno obrazovni proces, a prepoznavanje vaznosti

njene uporabe rezultira razli¢itim pristupom poducavanja, odnosno promjenama metoda i
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oblika rada. Postupno se napusta tradicionalni nacin prijenosa i usvajanja znanja. Osim same
infrastrukture znanja i vjestina, implementacija IKT-a zahtijeva i motivaciju za njihovo
koriStenje. Raskorak izmedu suvremenih teorijskih pristupa, reformnih tendencija i nastavne
prakse jo$ je uvijek velik, a Skolska spremnost za napuStanje tradicionalne obrazovne
paradigme nedovoljna. Znanje o uporabi suvremene tehnologije kao i njezina prisutnost u

Skolama, vrlo je neujednacena.

Vazna je pravilna primjena novih tehnologija s jasnim ciljema i svrhom te unutar okvira
didakticko — metodickih potrebitosti nastavnog procesa. Suvremena bi nastava trebala
podrazumijevati uravnotezenost tradicionalnih i novih formi nastave te njihovo optimalno 1
adekvatno koristenje. Velike moguénosti koje nudi primjena IKT-a ne smije ugroziti

autohtonost nastavnog procesa i uzajamnost odnosa izmedu njegovih sudionika.
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Slika 2. — Cetiri domene informacijsko - komunikacijskih tehnologija u obrazovanju
(Hrvatski Kurikulum, 2019)

Prilikom koristenja novih tehnologija neizostavno je da u€enici osvijeste pozitivne i negativne
strane te zamijete kako one utje¢u na osobni, drustveni i profesionalni razvoj ljudi, njihovo
zdravlje i okoli. Cetiri domene ove medupredmetne teme medusobno su povezane te se
nadograduju jedna na drugu kako bi i djeci i mladima osigurale sustavni razvoj opCe digitalne
pismenosti. U pojedinim sastavnicama domene se preklapaju, no svaka od njih ima svoje
osobitosti kojima utjece na razvooj specificnih znanja, vjestina i stavova povezanih s uporabom
IKT-a (Divjak, 2019).



2.3. Racéunalno razmisljanje u obrazovanju

U poglavlju se definira racunalno razmis$ljanje, njegove odlike te njegova

implementacija u obrazovanju.

Racunalno razmisljanje je misaona aktivnost formuliranja i rjeSavanja problema na nacin kako
bi to izvelo racunalo. Postaje neophodna vjestina kojom se suvremeni ¢ovjek sluzi kako bi
uspjesno funkcionirao u tehnologijom prozetim drustvom. Njegova integracija u obrazovni

sustav postaje od iznimne vaznosti (Tomljenovi¢ n.d.).

Razvijanjem racunalnog razmis$ljanja problemu se pristupa nacinom koji je
primjenjiv na racunalu, a time u¢enik nije samo korisnik racunalnih alata ve¢ i njihov stvaratel;.
Logicko zakljucivanje, modeliranje, apstrahiranje te rjeSavanje problema samu su neke od
novih vjestina koje ucenik razvija. Vazno je napomenuti da se takvom univerzalnom vjestinom
koja potiCe preciznost i sustavnost mozemo koristiti u razli¢itim podru¢jima pa tako i u

svakodnevnom zivotu (Kurikulum nastave informatike, n.d.).

Temelj racunalnog razmisljanja predstavlja apstrakcija. Ona poti¢e uporabu metakognitivnih
vjeStina te omogucuje rjeSavanje slozenog problema na nacin da ga razdvaja u vise
jednostavnijih. Kvalitetno informati¢ko obrazovanje temeljeno na ra¢unalnom razmisljanju
postaje neophodna vjestina kojom suvremeni ¢ovjek mijenja i razvija drustvo 1 svijet koji ga
okruzuje. Izrada raunalnog programa uslijed rjeSavanja postojeceg problema ukljucuje osim
standardnih postupaka izrade programa, inovativnost, poduzetnost te preuzimanje inicijative.
Programiranje razvija sampouzdanje, preciznost, upornost te sposobnost komunikacije i

zajednickog rada usmjerenog prema postizanju odredenog cilja (Hrvatski kurikulum, 2019).



2.4. IKT u predskolskom obrazovanju

Informacijsko komunikacijske tehnologije u ustanovama za predskolski odgoj i
obrazovanje su izuzetno vazne jer koriStenjem alternativne tehnoloske opreme potice se
zanimanje predSkolaca i drzi ih se usredoto¢enima. Koli¢ina novih tehnologija u navedenim
ustanovama jo$ uvijek je neadekvatna a njithovog koristenja u neposrednom radu s djecom

gotovo da i nema (Radulovi¢, 2017).

Tvorac pojma "drustvo znanja", Daniel Bell (americki sociolog) isti¢e usmjerenost suvremenog
druStva na komunikaciju i nove ideje koje ovise o ljudima, znanosti, tehnologiji 1 istrazivanjima.
S druge strane stru¢njaci koji se bave odgojem naglaSavaju da iskustva djece stecena u ranom
djetinjstvu imaju duboke i trajne ucinke na njihov razvoj, pa i na cijeli njihov Zivot. Mnogi od
njih smatraju da se u prvih nekoliko godina Zivota djeteta postavlja osnova svega Sto ¢e se
kasnije s njime zbivati: uenja, osje¢ajnoga i socijalnog ponasanja, ¢ak i akademske uspjesnosti
1 profesionalnog opredjeljenja. Stoga je od presudne vaznosti za djetetov cjelokupni razvoj da
mu rana iskustva budu kvalitetna, sadrzajna i prilagodena druStvenim i individualnim
potrebama. Dijete je aktivni sudionik svijeta u kojem zivi, a u kojem je suvremena tehnologija

sastavni dio odrastanja.

U suvremenom digitalnom svijetu, djeca nisu samo konzumenti nego i kreatori sadrZaja i
aktivni sudionici interakcije s ostalima. Ona omogucava (uz valjanu i pravilno doziranu
upotrebu) multimedijalno oblikovanje ideja, generiranje novih, kreativno rjeSavanje problema
1 istraZivanje novih strategija. Istrazivanja pokazuju da aktivno i odgovarajuce koristenje
tehnologije i medija moze podrzati i prosiriti tradicionalne materijale u korisnim smjerovima

(LeSin, n.d.)

Racunalo za dijete predstavlja interaktivnu slikovnicu te je za optimalan u¢inak danas dostupno
racunalo s multimedijskom periferijom, ekran osjetljiv na dodir, odgovaraju¢i softver koji
prikazuje digitalnu, interaktivnu slikovnicu ( npr. GOM Player), ... Znanstvenici upozoravaju
da koriStenje racunala ne treba shvatiti kao samostalnu aktivnost, ve¢ aktivnost integriranu u
druge planirane i spontane aktivnosti uc¢enja i igre u ranom djetinjstvu. Odgojitelji bi takoder
ukoliko su ispravno educirani, mogli vrlo lako stvarati vlastite interaktivne slikovnice,
prilagodene upravo za djecu koju odgajaju, ¢ime bi se mogli viSe posvetiti odredenom
problemu. Pametna plo¢a je najkompletniji prezentacijski paket ( racunalo, projektor,
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interaktivna plo¢a, obrazovni softver). Uz pomo¢ novih tehnologija, djeca mogu uciti
samostalno, u paru ili u skupini unaprijed pripremljene programe, odnosno aktivnosti. Na taj
nacin djeca se zabavljaju, druze, u¢e i medusobno suraduju u poticajnom i interaktivnom

okruzenju.

Djeca pamte 10% onoga $to ¢uju, 20% onoga $to slusaju, 30% onoga §to vide, 50% onoga $to
vide i ¢uju ,70% onoga Sto izgovore te 90% onoga Sto izgovore i uc¢ine. Dolazimo do zakljucka
da je IKT nezaobilazna stavka u obrazovanju djece jer ukljucuje veci dio osjetila nego
tradicionalan nacin poucavanja. IKT ima ulogu u razvoju djecjih dispozicija za ucenje
unapredenjem njihova samopouzdanja i samopostovanja putem vlastitih uspjeha, kao 1 putem
podrzavanja njihove neovisnosti i ustrajnosti u situacijama kada nailaze na pocetne teskoée u
zadatku. IKT takoder ima potencijal za poticanje znatizelje i promicanje zadovoljstva u ucenju

jacanjem angaZmana i motivacije.

CHILDREN'S
LEARNING

PRACTICE

Holistic approaches Learning environments
Responsiveness to children Cultural competence
Learning through play Continuity of learning and transitions
Intentionality Evaluating children’s learning
and well-being

Slika 3. — Nacela predskolskog obrazovanja

(Thomson, 2017)



3. Primjeri racunalnih igara

,,...Igre su oblik zabave, imaju pravila, ciljeve, interaktivne su, prilagodljive, one
su rezultati i povratne informacije, igre rjeSavaju probleme, imaju sadrzaj, interakciju, sukob,

suparnistvo, izazov, protiviljenje, pobjedu, ... ,,
iz ¢l. Using of computer games in Supporting Education

U ovom poglavlju proucava se ra¢unalna igra, njena uloga u obrazovanju djece

te njen utjecaj na sveukupni razvoj djeteta.

Igra ima vaznu i specifi¢nu ulogu u razvoju ¢ovjeka. U njoj dijete aktivno angazira sve svoje
mogucénosti te pronalazi one igre koje prethode njegovom psihickom i tjelesnom razvoju. Igra
je dio djecje subkulture i nosi poruke o odrastanju i djetinjstvu nekoga vremena i nekoga
podrucja. Dijete se, gotovo od rodenja igra, stvara igre te to znatno utjeCe na oblikovanje

njegova odrastanja i razvoja.

1008
95%
90%
B5%
Bl
75%
T0%

A1

350

30%

250,

200

15%

10% —I
54 |- fil— il

atall les= than 0,5-2 more
half-hour | half-hour hours than 2
hours

E3vears | 4% 56% 27% 10% 3%
Bivears | 1% 424 39% 144 4%
Syears | 1% 27% 29% 30% 13%

Slika 4. — Vrijeme provedeno korisStenjem novih tehnologija (Pereira,Ramos & Marsh , 2016)

Danasnje dijete raste uz primjenu tehnologija te vrlo rano samo pocinje istraZivati brojne
digitalne uredaje koji su njegova svakodnevnica. Najprije to predstavlja pritiskanje razli¢itih
tipki na daljinskim upravljacima, tipkovnicama, misu, medutim do tre¢e godine Zivota, dijete
to nije u stanju povezati s dogadajima na ekranu. U dobi od tri godine pa na vise, dijete je

sposobno igrati jednostavnije igre Sto razvija djetetove kognitivne sposobnosti. Kako je
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rac¢unalo za dijete poznata i zabavna naprava, dijete te dobi poc€inje se njime rado sluziti. Djeca
koja se sluze ra¢unalom u pravilu brze razvijaju apstraktno razmisljanje te u dobi od 4 ili 5

godina mogu biti na istoj intelektualnoj razini kao djeca od 6 ili 7 (Radulovi¢, 2017).

3.1. Racunalna igra kao potpora obrazovanju

U poglavlju se razmatra ¢lanak Using of computer games in supporting
education ( Monika Simkova) koji opisuje utjecaj koriStenja ra¢unalnih igara u obrazovnom

procesu.

Nacin na koji suvremeno dijete stjeCe znanje, vjeStine i usvaja nove stavove bitno se razlikuje
od prijasnjih vremena. Primjena racunalnih igara u svrhu edukacije uvelike doprinosi brzem
usvajanju gradiva i zanimljivoj nastavi. Glavni cilj obrazovnih raunalnih igara jest motivacija
I zabava. Mnogo globalnih obrazovnih projekata se bavi upravo izgradnjom igara u
obrazovanju. Vazni aspekt koji utjece na dizajn i kreiranje ra¢unalne igre je osim Kreativnosti,
mastanja 1 imaginacije, samo iskustvo steceno igranjem igrica. Glavni elementi koje svaka igra
u razli¢itim oblicima ima su: pravila, rezultati i povratne informacije, sukobi, natjecanja,
izazovi, interakcije, nagrade i najvaznije element zabave. Racunalna igra osmisljena je kao

sredstvo kojim se korisniku nudi zabava i opustanje, a ipak sve igre imaju i obrazovnu ulogu.

Velik problem za integraciju racunalnih igara u edukacijski sustav predstavljaju stavovi i
predrasude ucitelja o koriStenju igara kao obrazovnog sredstva. Jedan od problema koji se
navodi je ograniCenost interaktivnosti koja je u igri inferiornija od stvarnog razgovora

(Mirkovi¢, n.d).

Pozitivne karakteristike igara su : razvijanje kreativnosti u¢enika, stvaranje ugodnog i zabavnog
okruZenja u kojem ucenik nije niti svjestan da se educira, rad s ratunalnom tehnologijom koja
je nezaobilazna stavka suvremenog Zivota, istovremeno koriStenje razlicitih osjetila (vid, sluh),
mogucénost prilagodavanja vremena potrebnog za u€enje, poducavanje koje je interaktivno i
ilustrativno, mogucénost prilagodbe tempu i sposobnostima pojedinaca, ... Mozda jedna od

vaznijih prednosti je pozitivan stav koji ucenik stvara prema obrazovanju.

Negativne karakteristike igara su: zdravstveni problemi koji se javljaju uslijed optereCenja
misi¢no-koStanog sustava, mogucnost stvaranja ovisnosti, gubitak motivacije za Citanjem
knjiga, otudenost koja se javlja uslijed gubitka komunikacije, itd. Negativne posljedice mogu

se odraziti 1 na sustav obrazovanja u slu¢aju slabog koristenja IKT-a, na primjer: neuspje$no
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odrzavanje 1 priprema IKT-a koje zahtijeva veliku pozornost te povecani zahtjevi Skole za
nastavnim kapacitetima mogu dovesti do velikih problema, pojednostavnjena komunikacija
dovodi do smanjenja poznavanja jezika, gubitak socijalne svijesti, pokusaj zamjene ucitelja
racunalom, ukljuCivanje raCunala kada nastavnik nije pripremljen, ... Takoder velik broj
razli¢itih informacija koji postaje dostupan putem interneta moZze biti izvor nepropisnih

aktivnosti i materijala.

,,... Jasno je da digitalne igre postaju uobicajena pojava u ucionici. Ucitelji
razumiju da igre pruzaju jos jedan instruktivni alat koji ne samo da ukljucuje, ve¢ i simulira
kontekstualizirano iskustvo ucenja. Anketa takoder potvrduje ono Sto vidam svakodnevno:
entuzijasticni ucitelji uzbudeni su Sto ce transformirati Skolu kreativnim implementacijama

¢

edtech alata, ali im nedostaju resursi i podrska koja im je potrebna za fto..."

_ Nacionalno istrazivanje uporabe digitalnih igara medu uciteljima

What are the greatest barriers teachers face in using digital
games in the classroom?

Insufficient Time =
Cost =
Lack of tech resources =—
Hard to find games that fit curriculum =
Emphasis on standardized test scores =
Not sure where to find quality games =—
Not sure how to integrate games into instruction =
uUnfamiliar with technology =
Lack of administrative support =—
Lack of parental support =
No barriers =

Other reason =

Slika 5. - Glavni problemi s kojima se suo¢avaju nastavnici pri kori$tenju racunalnih igara
(Ganz Cooney Center, 2013.)
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What qualities of games do you find
most valuable?

Motivates low performing/
special ed students - 55%

Facilitates teaching mixed
ability groups ™ 24%

Students use games
independently *~ 23%

Allows personalization
of instruction ™ 21%

Promotes collaboration ,
between students 21%

Delivers content without
direct instruction ® 1 2%

Aligns with Common
Core Standards | 13%

Effective way to
assess students | 10%

Efficient way to assess
students * | 8%

Some other quality =—

Slika 6. - izvadak iz Nacionalnog istrazivanja uporabe digitalnih igara medu uciteljima
(Ganz Cooney Center, 2013.)

Racunalne igre razvijaju kognitivne, motoricke i prostorne vjestine, te pomazu u poboljSanju
IKT vjestina. One uce da je nacelo slozenog rjeSavanja problema, kreativnost te pruzaju
prakti¢ne primjere pojmova 1 pravila koja bi u stvarnom svijetu inafe bila teSko prikazati.
Racunalne igre temelje se na pretpostavci da igraci tijekom igranja moraju uciti, istraziti, dobiti
dodatne informacije, zapamtiti i raditi zajedno kako bi postigli daljnji napredak u istoj.
Racunalne igre poboljSavaju suradnju izmedu korisnika i na neki nacin su slicne radnom
okruZenju, gdje korisnici mogu razmjenjivati informacije i uciti jedni od drugih. One
omogucuju igra¢ima ucenje putem greSaka (Ganz Cooney Center,2013.)

¢

,,..Igre mogu nauciti stare stvari na nove nacine...

iz ¢l. Using of computer games in supporting education

3.2. Racunalna glazbena igra

U poglavlju se razmatra ¢lanak Analysis of the ICT through music interactive
games as educational strategy (Rocio Chao — Fernandez, Sara Roman Garcia, Aurelio Chao-
Fernandez) koji analizira korisnost upotrebe IKT-a u glazbenoj edukaciji te ¢lanak The use of
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ICT in preschool music education (Christina Panagiotakou, Jenny Pange) koji se bavi

koristenjem IKT-a u obrazovanju djece predskolske dobi.

Glazba ima vrlo znacajnu ulogu za cjelokupni ljudski razvoj i postojanje. Ona ima izuzetno
vaznu ulogu za dijete jer gotovo niti jedan dan u njegovu Zivotu ne prolazi bez glazbe. Da bismo
Sto bolje iskoristili kriticki period za glazbeni razvoj djeteta, potrebno je planirati glazbene
aktivnosti koje poti¢u takav razvoj. U tome presudnu ulogu imaju roditelji, odgajatelji i ucitelji.
Rezultati pokazuju da se glazbeno ucenje koristenjem IKT-a pobolj$ano u svim analiziranim
parametrima. Iz tog razloga se zakljuCuje da je od klju¢ne vaznosti da nastavnici traze nove
nastavne metode i strategije kako bi postigli vecu ucinkovitost svog djelovanja kao ucitelja, a
te bi tehnike nesumnjivo trebale biti usko povezane s uvodenjem novih tehnologija u ucionicu.

IKT doprinosi i jo$ ¢e vise pridonijeti obnovi nastave uvodeci inovacije i kreativnost.

Proces znanja i poducavanja podlijeZe stalnom redefiniranju. Informacijsko-komunikacijska
tehnologija (IKT) mozZe biti korisna za promjenu tradicionalnog okruZenja u vise raznovrstan i
interaktivan nacin ucenja, gdje se znanje moze graditi aktivnim i kolaborativnim tehnikama

ucenja koje promoviraju interakciju nastavnika i u¢enika te uc¢enika i uéenika.

,, -..mogucnosti,, digitalnog ucenja “u podrucju glazbenog obrazovanja su neizmjerne, a kada
se pravilno provode, formiraju vrlo dinamicno i participativno okruzenje za ucenje...

_Iz ¢l. Analysis of the ICT through music interactive games as educational strategy

Glavni cilj provedenog istrazivanja bio je saznati da li u€enici poboljSavaju svoje znanje, a
samim tim 1 Skolske ocjene, pomocu razli¢ite, inovativne metodologije koja se temelji na

upotrebi IKT-a u kombinaciji s edukacijskom igrom.

Istrazivanje je provedeno 2013/14 Skolske godine. Izabrane su dvije grupe studenata iz treceg
razreda srednje Skole: eksperimentalna skupina od 22 ucenika koja je primila novo predlozenu
metodologiju 1 kontrolna grupa od 24 ucenika koja je ucila ve¢ uvrijeZenim tradicionalnim
nac¢inom edukacije. Nakon odredivanja ve¢ steCenog znanja obaju skupina, provedeno je
poducavanje na dva nacina tokom cijele akademske godine. Jednaka ili gotovo sli¢na pitanja
postavljala su se objema skupinama. Dobiveni rezultati pokazali da se glazbeno ucenje
drasti¢no poboljsalo primjenom novih tehnologija, ¢ineéi proces ucenja naprednim, zabavnim

i obrazovnim iskustvom.

Nove tehnologije potaknule su studente da viSe nauce te su im omogucile stjecanje veéeg

iskustva i znanja na zanimljiv nacin.
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Drugo istrazivanje provedeno je kako bi se ispitala uporaba IKT-a u glazbenim studijama kod
djece predskolske dobi u Grckoj. U ovom je istrazivanju obrazovni opseg bio nauciti djecu kako
razlikovati razli¢ite glazbene instrumente sluSaju¢i ih 1 klikajuéi na ispravnu sliku.
Upotrijebljen je glazbeni softver iz serije KIDePEDIA (2009), s razli¢itim tehnickim
mogucénostima. Ispitiva0 se nain na koji tehnoloska oprema moze utjecati na ucinak
predskolaca u glazbenim aktivnostima. Nasumce odabrana skupina od 28 predskolaca (N = 28),

u dobi od 4-6 godina (12 djecaka i 16 djevojcica) nasumic¢no je podijeljeno u dvije skupine.

Djeca koja su sudjelovala u ovom istrazivanju morala su kliknuti na ispravnu sliku koja je
odgovarala zvuku glazbenog instrumenta koji se prethodno ¢uo. Pravilnim odabirom slike
istrazivac ih je potaknuo da prijedu na sljedeci glazbeni kviz. Ukupno je bilo pet kvizova koje

je svaki predskolac trebao zavrsiti.

Rezultati studije pokazuju da se racunalne glazbene aktivnosti u kombinaciji s alternativnim
nac¢inom upravljanja pokazivacem miSa mogu smatrati obrazovnim alatom koji privlaci interes
predskolskog uzrasta i drzi ih koncentriranim na dulje vremensko razdoblje. Treba uzeti u obzir
da svako malo dijete ima razli¢itu mentalnu razinu spremnosti, koja moze biti veca ili niza od

kronoloske dobi predskolskog uzrasta.

Koristenje IKT-a u glazbi moze uspjesno pridonijeti glazbenom uéenju, glazbenoj kreativnosti
i kognitivnom razvoju male djece. Koristenje alternativne tehnoloske opreme moze potaknuti

njihovo zanimanje i drzati predSkolce usredoto¢enim na dovrSavanje glazbenih aktivnosti.

14



4. KoriStenje IKT-a putem glazbenih interaktivnih

igara kao obrazovne strategije

U ovom poglavlju predlozeno je rjesenje glazbene interaktivne igre prilagodene

djeci predskolske dobi.

Softver koji slijedi neke standardne kvalitete moze djeci pruziti nove mogucnosti ucenja i
ukljuciti ih u slozene glazbene procese koriste¢i nove oblike pismenosti koji povezuju zvukove

i vizualne simbole (Mc Dowall, 2003).

lako racunala ne zamjenjuju vrijedne aktivnosti ranog djetinjstva koje se Siroko primjenjuju
(knjige i pripovijedanje, stvaranje umjetnosti i zanat, pokret i ples, svi oblici stvaranja glazbe),
racunalne glazbene aktivnosti mogu imati pozitivan utjecaj, sve dok dijete je u stanju povezati

svoje virtualno iskustvo sa stvarnim svijetom (Nardo, 2008).

Vecina glazbenih pedagoga slaze se da je prvih pet godina zivota presudno za djetetov glazbeni

razvoj. Uz to, proces Citanja i reprodukcije glazbe poti¢e vazna ,,podrucja mozga* (McKinnon,
2005).

4.1. Opis prakti€énog rada

Desktop aplikacija ,,Glazbena igra“ , primjer je uporabe IKT-a u svrhu
poucavanja djece predSkolske dobi pomoc¢u edukacijskog glazbenog programa. Aplikacija je

napravljena u objektno —orijentiranom programskom jeziku C#.

Pocetna forma igrice je forma za prijavu korisnika, u koju korisnici upisuju korisnicko ime |
lozinku. Korisnic¢ki podaci zapisuju se u SQL bazu podataka koja je implementirana u
programu. SQL je raCunarski jezik za izradu, pronalazak, aZzuriranje i brisanje podataka iz
relacijskih sistema baze podataka. Moze se koristiti interaktivno ili se moze pojavljivati

uklopljen u aplikacijske programe, kao u ovom slucaju.
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Slika 7. — Forma — Prijava

Nakon prijave, korisniku se otvara forma sa igricom Memory, koja se pokrece klikom na botun
Pocetak. Forma ima 16 polja ispod kojih se nalaze nasumiéno poslagani parovi slika
instrumenata. Korisnik ima pravo otkriti dva polja, koja se vrate u pocetno stanje ako korisnik
nije upario sli¢ice. Ako korisnik otkrije dva polja u kojima su sakrivene dvije jednake slicice,
taj par slic¢ica nestaje te nastavlja igru dok ne upari sve sli¢ice. Klikom na botun Sljedeca igra

otvara se posljednja forma.
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Slika 8. — Forma Memory

Cilj igre na posljednjoj formi je kliknuti na ispravnu sliku koja odgovara zvuku glazbenog
instrumenta koji se prethodno ¢uje. Igra se pokrece klikom na botun Pokreni glazbu. Prilikom

svakog pokretanja ove igrice raspored pustanja glazbe se random generira.

Random g = new Random{);
broj = g.Next(1,6);
while{numbers.Contains(broj))

1
broj = g.Mext(1, 6);

¥
numbers.Add({broj);

Slika 9. — Random generiranje playliste

Glazba je implementirana u igru preko kontrole Windows Media Player koja omogucuje

korisniku stopiranje i pauziranje zvuka.

Sljedeci kod prikazuje na koji nacin se svaki audiofile reproducira preko Windows Media
Playera. AxWindowsMediaPlayer je glavni objekt za Windows Media Player kontrolu koji
sadrzi svojstvo pozivanja IWMPPlaylistCollection sucelja. Svi zvukovi uzeti su iz mape

Resources koja se nalazi unutar programa.

var pl = axWindowsMediaPlayerl.playlistCollection.newPlaylist("plList");

pl.appendItem(axWindowsMediaPlayerl. newMedia(@" Track_1.wav"));
axWindowsMediaPlayerl. currentPlaylist = pl;
axWindowsMediaPlayerl.Ctlcontrols.play();

Slika 10. — Kod za pokretanje muzike

Nakon svakog tocno odabranog instrumenta korisnik pokre¢e novi zvuk klikom na botun

Pokreni glazbu.
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Slika 11. — Forma prepoznavanja instrumenata



5. Zakljuéak

Informacijsko komunikacijske tehnologije, ukoliko kvalitetno i s dozom opreza
primijenjene, imaju izuzetno pozitivan ucinak u obrazovanju djece kako starije, tako 1 mlade.
Proces obrazovanja postaje zabavan, interaktivan i pozeljan djeci te se stvara drustvo koje
znanje cijeni i razvija.

Glazbene igre razvijaju djecje glazbene sposobnosti, obogacuju njihova glazbena znanja i u
djeci razvijaju potrebu za sluSanjem kvalitetne glazbe. Na taj nacin djeca postupno kultiviraju
svoj glazbeni ukus i razvijaju kriterije za vrjednovanje glazbe, i to ne samo umjetnicke, nego i

glazbe ostalih stilova.
Cilj prakti¢nog dijela ovog rada je bio dati prijedlog edukacijskog programa koji bi se koristio
u obrazovanju djece. Imajuc¢i na umu da je djeci lakSe pribliziti stvari u bojama i slikama

program je tako i1 koncipiran. Na taj nacin smatram da se djeci moze na zanimljiv i zabavan

nacin pribliziti jedan dio opce glazbene kulture.
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