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IZJAVA

o koriStenju autorskog djela

Ja, SUZANA RADOIJEVIC dajem odobrenje Sveuiliétu Jurja Dobrile u Puli, kao nositelju
prava iskoriStavanja, da moj zavrs$ni rad pod nazivom

KORISTENJE WEB 2.0 ALATA U PREDSKOLSKIM USTANOVAMA

koristi na nacin da gore navedeno autorsko djelo, kao cjeloviti tekst trajno objavi u javnoj
internetskoj bazi SveuciliSne knjiznice Sveucilista Jurja Dobrile u Puli te kopira u javnu
internetsku bazu zavrSnih radova Nacionalne i sveuciliSne knjiznice (stavljanje na
raspolaganje javnosti), sve u skladu s Zakonom o autorskom pravu i drugim srodnim pravima
i dobrom akademskom praksom, a radi promicanja otvorenoga, slobodnoga pristupa
znanstvenim informacijama.

Za koristenje autorskog djela na gore navedeni nacin ne potrazujem naknadu.

U Puli, 29.11.2018.
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IZJAVA O AKADEMSKOJ CESTITOSTI

Ja, dolje potpisana Suzana Radojevi¢ kandidat za prvostupnicu odgojiteljica predskolske
djece ovime izjavljujem da je ovaj Zavrsni rad rezultat isklju¢ivo mojega vlastitog rada, da se
temelji na mojim istraZzivanjima te da se oslanja na objavljenu literaturu kao $to to pokazuju
koristene biljesSke i bibliografija. lzjavljujem da niti jedan dio ZavrSnog rada nije napisan na
nedozvoljen nacin, odnosno da je prepisan iz kojega necitiranog rada, te da ikoji dio rada krsi
bilo ¢ija autorska prava. Izjavljujem, takoder, da nijedan dio rada nije iskoriSten za koji drugi

rad pri bilo kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili radnoj ustanovi.
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UvOD

Tema ovog zavrSnog rada je koriStenje web 2.0 alata u predSkolskim

ustanovama.

Racunala su postala dio suvremenog Zivota; ona su sredstva za rad i
komunikaciju medu ljudima, stoga je raCunalna pismenost preduvjet rada u mnogim
zanimanjima i djelatnostima. Kroz zabavne i korisne programe i preko interneta
djeca mogu dobiti puno novih podataka koji nisu zastarjeli. Postoje razlike od djeteta
do djeteta, ali utjecaj na dijete ovisi 0 njegovom kognitivnom razvoju i o djetetovoj
dobi. Djeca predSkolske dobi trebala bi koristiti raCunalo u kratkim vremenskim
periodima, 10 do 20 minuta dnevno. Pravilna uporaba ra¢unala u predskolskoj dobi
odgojno-obrazovni proces Cini zanimljivijim, kvalitetnijim, kreativnijim i djeci
pristupacnijim, a doprinosi i kvalitetnoj integraciji raznovrsnih sadrzaja. (Tatkovic,
Ruzi¢ Baf 2011.).

Djeca su od rodenja u dodiru sa elektronskim medijima. Upravo zbog toga
racunalo direktno i indirektno utjeCe na djeCja uvjernja i stavove, pruza modele
ponasanja u drustvu. Vazno je s djecom razgovarati o racunalu, njegovoj primjeni i

korisnosti.



1. ULOGA RACUNALA U PREDSKOLSKOJ DOBI

Pravilno koriStenje racunala, na zanimljiv i kvalitetan nacin, obogacuje djetetov
razvoj. U Nacionalnom kurikulumu za predSkolski odgoj i obrazovanje istiCe se
potreba stjecanja digitalnih kompetencija u ranoj i predskolskoj dobi, koje bi djeci
omogucilo upoznavanje s informacijsko-komunikacijskom tehnologijom, ali i pruzilo
mogucnosti uporabe u raznim aktivnostima te bi mogle postati vazan resurs ucenja.
(Slunjski Edita, 2014). Zadaca je roditelja kod kuce, ali i odgojitelja u djecjim vrti¢ima,
postaviti pravila koristenja racunala, poput sadrzaja koji ¢e se koristiti/ pregledavati i
vremena provedenog na racunalu. Stoga je za djecu do Cetiri godine optimalno
vrijeme rada na racunalu oko 20 minuta, te za djecu u dobi od pet od sedam godina
oko sat do sat i pol. (Tatkovi¢, Ruzi¢ Baf, 2011.). InformatiCka je pismenost danas
vrlo vazna i djeci je, uz ostale oblike igre i uCenja, potrebno omoguciti pristup
racunalu. Uporaba racunala u predskolskoj dobi najceS¢e se svodi na koristenje
racunala za igru i razonodu. Upravo su to nacini kroz koje djeca predskolske dobi
najvise ucCe. Djeca lako usvajaju pravila rada na racunalu, bilo da je rije€ o igranju

radunalnih igara, crtanju, pregledavaniju slika ili prvim pokusajima pisanja.t

1.1 PredsSkolsko dijete i racunalo

PreviSe vremena za raCunalom uz nedovoljno kretanja, spavanja, druzenja i
igre s vrSnjacima mozZe dovesti do razliitih problema kao S$to su povecana
agresivnost, pretilost, smanjena fizicka aktivnost, nesanica, neuspjeh u S$koli,
smanjenje komunikacije u obitelji, smanjena paznja i interes. (Buljan, Karlovi¢, 2004.)
Na odgajateljima i roditeljima je da dijetetu omoguée pravilnu uporabu racunala i

edukativni sofver primjenjen dobi dijeteta. (Tatkovi¢, Ruzi¢ Baf, 2011).

Djeca i adolescenti skloniji su zamijeniti aktivnosti iz stvarnog zivota s onima
iz virtualne realnosti. Djeca Cesto postaju ovisnici o racunalima, najéesSc¢e o igricama.

(Jurman, BoriCevi¢ Mar8anic¢ i suradnici, 2017.)

Y 1zvor: http://www.istrazime.com/djecja-psihologija/djeca-i-racunalo-uloga-racunala-u-predskolskoj-
dobi/
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Djeca se preko interneta upoznaju s drugom djecom, zajedno se igraju i
,surfaju”, te u razgovoru razmjenjuju podatke o zajednickim igrama koje igraju. Za
dijete je vrlo vazno da od najranije dobi usvoji pravila uporabe radunala. (Zivkovi¢ Z,
2006.)

Kod kuce i u odgojno-obrazovnim institucijama obi¢no se koriste raCunala koja
nisu prilagodena djeci, ve¢ odraslima. Ako roditelji i odgojno- obrazovne ustanove
nisu u mogucnosti opremiti prostor racunalima koja su iskljuCivo namijenjena djeci,
tada je potrebno radno okruzenje sto efikasnije prilagoditi odredenom uzrastu djeteta.

Postoji , pet zlatnih pravila® kako koristiti racunalo: (Tatkovi¢,Ruzi¢ Baf,2011.)

ekran bi trebao biti u ravnini djetetovih ociju

- dijete bi na stolici trebalo sjediti pravilno (ne iskrivljeno)

- stopala trebaju biti oslonjena na malu klupicu (ako ra¢unalo nije smjeSteno na
dje€jem stolu i dijete Kkoristi svoju radnu stolicu),

- laktovi trebaju biti savijeni pod pravim kutom $to omogucuje pravilno koriStenje
tipkovnice

- pozeljino bi bilo ,veliki“ mis i ,veliku® tipkovnicu zamijeniti manjim miSem i

tipkovnicom kako bi se smanijio broj ozljeda i naprezanje Sake.

Slika 1. Pravilno sjedenje za racunalom



1.2 Djecji programski paketi na internetu

Internet je izvor mnogih korisnih i zanimljivin podataka, sluzi za zabavu i
opustanje i komunikaciju s drugima. Razne online edukativne igre (puzzle, krizaljke,
bojanke) pozitivho utjeCu na psihomotorni razvoj djeteta. Problem je velika ponuda
racunalnih programa za zabavu i uCenje, koja se neprestano povecava velikom
brzinom. Neke programe, posebno igrice, dijete bira prema preporuci druge djece.
Racunalni programi i stranice na internetu zanimljivi su djeci jer pruzaju bogatstvo
podrazaja. Intenzivne boje neprestano prate zvukove. Promjene na ekranu su brze, a
time i zanimljive. Postoje sjajni programi za djecu; neke igrice i programi mogu

poboljSati znanje iz engleskog jezika, podru€ja matematike i logike.
Primjer korisnih aplikacija za djecu:

Sundica: obrazovna igra za djecu u dobi od 4 do 8 godina. Nastala je 1999.
godine od tvrtke 32 bita. Uz lik Suncice djeca zapocinju osnove C€itanja, rjeSavanja
osnovnih matematic¢kih operacija, te uce o prirodi, glazbi, svemiru, prometu,

Hrvatskoj i Europi.?

Slika 2. Aplikacija ,Sunc¢ica medu brojevima*“

2 1zvor: http://www.32bita.hr/suncica
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Ucilica: Obiteljsko edukativni projekt za predskolsku djecu, te djecu od 1. do 8.
razreda Skolske dobi. Projekt ,Ucilica - igrom do znanja“ zapoceo je 1999. godine s
emitiranjem na HTV-u. Od 2005. (Skolska ugilica u suradnji s Ministarstvom znanosti,
obrazovanja i Sporta), ,Prometna Ucilica“ (u suradnji s tvrtkom Moj telekom d.o.0,
2007.), Bozi¢na Iskra (2009.), Integrirani koncept znanja, povezujuc¢i CD ucilicu, TV
emisiju Ucilica i Web ucilicu (2010.). Nova Udilica servis podrzava zajednostvo

roditelja, djece i nastavnika.

maLa, .

uciLiea

Slika 3. Aplikacija ,mala ucilica“

Ovakvi programi omogucuju da djeca ucCe aktivho i ponavljaju gradivo na
zanimljiv nac€in. U€enje uz pomoc¢ racunala vrlo je pogodno za djecu, osobito

mladu i djecu s posebnim potrebama.



2. WEB 2.0 ALATI

Komunikacijske tehnologije danas imaju veliki utjecaj na drustvene promjene.
Razvoj weba doveo je do novih trendova i novih web alata za rad. Uz razne alate za
komunikaciju, djeljenje, pohranjivanje i obradu podataka, poslovi se sada mogu

obavljati brze neovisno o mjestu. (BiSkupi¢,Banek,2014.)

Znanje i informacije dva su najvaZznija resursa za poslovanje, a za njihovu
brzu isporuku i uporabu potrebna je informacijsko- komunikacijska tehnologija. Web
2.0 je Cesto poznat kao web stvoren od strane korisnika jer postoji manje zahtjeva za
specijaliziranim alatima ili vjeStinama autorovim sadrZajima na mreZi: njegovi

sudionici mogu lako postati njegovi autori.’

2.1 Od weba 1.0 do semantickog weba 3.0

Web 1.0 se odnosi na prvu fazu World Wide Weba. Web 1.0 podrazumijeva
skup staniénih web stranica koje jo$ nisu pruzale interaktivni sadrzaj.* Stranice Web
1.0 sadrzZe informacije koje mogu biti korisne, ali nakon dobivene informacije korisnik
nema vise razloga da se na tu stranicu vrati. Posjetitelji mogu samo vidjeti sadrzaj, ali

nemogu davati svoj doprinos u izradi sadrzaja.’

- N

STATICNOST STRANICE NISU APLIKACIJE
INTERAKTIVNE VLASNICK]

VEZANE

Slika 4. Znacajke weba 1.0

® |zvor: https://www.heacademy.ac.uk/knowledge-hub/web-20
*Izvor: https://www.techopedia.com/definition/27960/web-10
®Izvor: https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.htm!
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Web 2.0 je trend u internetskoj tehnologiji koji ima za glavni cilj korisnicima
omoguditi sudjelovanje u kreiranju web sadrzaja.® Web stranice nisu vi§e zamisljene
da pruzaju pasivne informacije korisnicima, nego da ostvare medusobnu interakciju

izmedu korisnika i pruzatelja usluga u virtualnoj stvarnosti.
Osnovne su znaCajke weba 2.0: (BiSkupi¢,Banek,2014.)

- web kao platforma- korisnici se mogu koristiti aplikacijama u potpunosti kroz
web-preglednik

- korisnici su ti koji kreiraju sadrzaj i nad njime imaju kontrolu

- sadrzaj pripada korisnicima

- drustvena komponenta

- unaprijed grafi¢ka sucelja u odnosu na web 1.0

USMIJEREN NA
KORISNIKE

FLEKSIBILNI,

SLOBODNI
OBLICI

SURADNIJA I
DUELJENJE

Slika 5. Znacajke weba 2.0

® |zvor: https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.htmI?page=2
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Web 3.0 se zbog naprednih karakteristika naziva smart intelligent internet koji

je fokusiran na pronalazenje velikog broja informacija, povecavajuci kapacitet
pretrazivanja.

Web 3.0 platforma je karakteristitha po tome Sto je veoma mobilna i
pretrazivanje je kvalitetnije zbog mogucnosti da logicki bolje i efikasnije od Web 2.0

platforme razumije uzro¢no posljedi¢ne odnose i znacenje izmedu termina i rijeci
(semantike). ’

USREDOTOCENOST PAMETNE
NA POJEDINCA APLIKACIJE

SEMANTICKI
WEB

Slika 6. Znacajke Web 3.0

Web 3.0 moze Citati i razumijeti i sadrzaj i kontekst. Web 3.0 prepoznaje ljude,
mjesta, dogadaje, kompanije, proizvode, filmove. Web 3.0 funkcionira na svim

izlaznim uredajima, bilo gdje u svijetu na bilo kojem ra¢unalu. ®

7 Izvor: https://www.lifewire.com/what-is-web-3-0-3486623
8 1zvor: https://lwww.researchgate.net/publication/284114717 Web 30 in Education Research
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Tablica 1.Usporedna tablica weba 1.0, weba 2.0 i weba 3.0, (BiSkupi¢,Banek,2014.)

Obiljezja WEB 1.0 WEB 2.0 WEB 3.0
1995.-2000. 2000.-2007. 2007.-
Vrsta spajanja na | Dial-up (54k) 1 Mbs - Sirokopojasni | 10 Mbs - mobilni
internet internet internet
Namjena stranica Web koji se Web u kojem se Cita i | Prenosivi osobni web
uglavhom samo Cita | piSe
Korisnici 45 milijuna korisnika | Vise od milijardu Uspredoto&enost na
(1996.) korisnika (2006.) pojedinca
Svrha stranice Uspredotoéenost na | UsredotoCenost na Uspredoto&enost na
kompanije zajednicu ( drustvene | pojedinca
skupine)
Internet Stati¢ni HTML format | Dinami¢ni HTML, Semanticki web
wiki
Web alati e-mail, chat, forumi Socijalne mreze
Forma StatiCne internetske | blogovi Dinami¢ni sadrzaji
stranice
Aplikacije Web- forme Web- aplikacije Pametne aplikacije
Drustvene mreze direktorij tagiranje Navike korisnika
Promidzba/Marketing | Reklamiranja preko Interaktivho Reklamiranje prema
bannera reklamiranje navikama korisnika
Internetska usluga Korisnici nemogu Stranice su Kombiniranje
uredivati sadrzaj dinamiéne i razli€itin sustava
integriraju drustvenog
multimedijske umrezavanja

resurse (video, zvuk)

(semanticki web)

Izgled stranica

Stranice sadrze tekst
uz malo slika

Informacije se
prezentiraju na
razliCite nacine:
pisano,
audiovizualno

Nastojanje da stroj
razumije ljude i da na
oshovi toga upravlja
informacijama na
webu

Doprinos korisnika

Ne postoji interakcija
medu korisnicima

Karisnici mogu
kreirati vlastiti
sadrzaj

Web 2.0 + web 3.0
usredotocenost na
pojedinca te
integriranje aplikacija

Nova mreza podrazumijeva formalno iskazivanje veze izmedu dokumenata i
njihova znacenja (semantike). ldeja semantickog weba podrazumijeva da se internet

moze pretraZivati ne samo koristenjem rijeCi nego i uporabom znacenja.



2.2. Web 2.0 alati

Web 2.0 alati brzo se mijenjaju bas kako i sam web. Postoji mnogo dostupnih
Web 2.0 alata, a vecéina njih je besplatna ili imaju besplatne verzije.® Web 2.0 alati su
alati tehnologije koji omogucuju odgojiteljima, nastavnicima i u€enicima stvaranje,
suradnju, uredivanje i dijeljenje on-line sadrzaja koji je korisnik kreirao. To moze
ukljuCivati alate za prezentaciju, istrazivanje, suradnju, audio, video, slideshow, slike,
glazbu, crtanje, pisanje, orzaniziranje, mapiranje, kviz i testiranje, pohranu datoteka i

web stranica, kao i alate za grafi¢ki prikaz. (Zufi¢, Zajgar, 2017.)

Slika 7. Web 2.0 alati

ALAJ:;:E;:\LIJ:L\JI:NO ALATI ZA EDUKATIVNE IGRE
KOMUNIKACIJU

ALATI ZA PROCJENU ARATIEARAR
SA TEKSTOM

DOSTIGNUUCA

ALATI ZA RAD
SA SLIKOM

ALATI ZA 3D

MODELIRANIJE

ALATI ZA IZRADU
VREMENSKIH CRTA

ALATI ZA RAD SA
VIDEOZAPISIMA

ALATI ZA ANALIZU ALATI ZA MULTI
PODATAKA MODALNU PRODUKCIJAU

ALATI ZA 1ZRADU DIGITALNIH
ALATI ZA ORGANIZACUU | ALATI ZA IZRADU PRICA | STRIPOVA

DJELJENJE MREZNIH STANICA

% |zvor: https://teaching.pitt.edu/blog/web-2-0-tools-in-teaching-and-learning/
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1. Alati bazirani na radu s tekstom:

Skupina alata koja olakS§ava komunikaciju i suradnju te omogucava razmjenu
ideja u realnom vremenu, a da pri tome fizi¢ki ne trebamo biti u istoj prostoriji s nasim
kolegama. Sve §to je potrebno za ostvarivanje suradnje i komunikacije jest Internet te
osnove poznavanja rada na radéunalu. (Zufi¢, Zajgar, 2017.) Obuhvaéaju razne alate

za izradu dokumenata i biljeski, sinkronu®® i asinkronu®* komunikaciju.

Slika 8. Wordpad

2. Alati bazirani na radu sa slikom:

Alati bazirani na radu sa slikom omogucuju korisnicima izradu, uredivanje, objavu
i dijelienje medija kao Sto su fotografije, umne mape, videozapisi i mnogi drugi.
(Zufié, Zajgar, 2017.) Tu spadaju razni alati za izradu animacije (PixIr), razmjenu
medija (Venngage), stvaranje i uredivanje (Aviary), crtanje (Paint), digitalnih ploca,
mentalnih mapi i vizualizaciju teksta (Snappa). Neki od najpoznatijih programa
bazirani na radu sa slikom su: Paint, PixIr.

— ~
3 Untitied - Paint = (=] S|
Edle Ednt View Image Colors Help
(e m EENDEMNT Sl
T

P = ) m

g

& =

N A =

Drawing Area
>

Slika 9. Paint

1% Sinkronom komunikacijom smatra se svaki oblik komunikacije koji se odvija istovremeno tj, slanje i
E)rimanje poruke odvija se bez kasnjenja ( Skype).

! Asinkroni oblik ragunalne komunikacije je komunikacija koja se ne odvija u realnom vremenu
odnosno izmedu razmjena poruka postoji vrijeme kasnjenja (E-mail).
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3. Audio alati:

Pomocu audio alata korisnici imaju moguénost preslusavanja muzike, djeljenja
vlastitih audio/video datoteka, pomoc¢u njih korisnici mogu preuzimati gotove
besplatne audiozapise drugih korisnika ili kreirati vlastite. (Zufi¢, Zajgar, 2017.) Neki
od poznatih audio alata su: Musicshare i Youtube®?.

Trending

NNNNN

(B T™he Tonight Show Starring Jimemy Fallon Recommenes chane o 1

e uﬂ r
S
o

Slika 10. Youtube

4. Alati za rad sa videozapisima:

Alati za rad sa videozapisima obuhvacaju razliCite mogucnosti vezane za
videozapise kao $to je dijeljenje i preuzimanje, postprodukcija te video streamingl .
Pomocu njih korisnici mogu izradivati videozapise ili preuzeti postoje¢e, koje su
izradili drugi korisnici. (Zufié, Zajgar, 2017.) Ovi alati omogucavaju korisnicima
pregledavanje video sadrzaja (filmovi); uredivanje i dodavanje predmeta i efekata.

Neki od poznatih alata za rad sa videozapisima su: VSCD Video Editor'®, Animoto,
BS Player.

Slika 11. VSCD Video Editor

21z2vor: https://en.wikipedia.org/wiki/YouTube
331zvor: http://www.videosoftdev.com/
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5. Alati za multi-modalnu produkciju:

Alati za multi modalnu produkciju pruzaju mogucénost korisnicima za izradu raznih
prezentacija, stranica, kombinirajuéi slike, grafiku, audio, video i tekst na jednom
digitalnom platnu. Neki od poznatih alata za multi-modalnu produkciju su; Prezzi,
Glogster*, Educaplay.

Slika 12. Glogster

6. Alati za izradu digitalnih pri¢a i stripova:

Alati za izradu digitalnih priCa i stripova obuhvadaju razne alate (tekstualne i
glasatke snimke) za izradu online knjiga, stripova, animiranih video zapisa i
prezentacija. Neki od poznatih alata su: Little Bird Tales (za izradu online pri¢a),

Pixton (za izradu stripova) *°.

INTERACTIVE
WEB COMICS

Pixton:

CREATED BY YOU!

Slika 13. Pixton

% |zvor: https://megdoan.wordpress.com/projects/
15 1zvor: http://wixton.wikia.com/wiki/Pixton
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7. Alati za izradu mreznih stranica:

Alati za izradu mreznih stranica pruzaju korisnicima izradu mreznih stranica, te im
dodjeljuju i besplatan prostor za njihovu objavu putem poveznice. (Zufié, Zajgar,
2017.) Uklju€uju razne alate (audio/video zapisi, web pretraZivanje, razliCiti fontovi,
slike, efekti animacije) za izradu bloga, mreznih stranica i wikipedije. Neki od

poznatih alata su: Webbly*®, KidBlog, Wikipedija.

Side Ads in Weebly

Slika 14. Webbly

8. Alati za organizaciju i djeljenje:

Ati za organizaciju i djeljenje su alati izgradeni za kreativhu suradnju. Korisnici
imaju moguénost velikih djeljenja datoteka (Powerpoint, Photoshop) i svi korisnici
dobivaju istu verziju. UkljuCuju alate za drustveno oznacavanje i djeljenje, te korisnici
moraju imati osobni korisni¢ki radun. Neke od poznatih alata su: Dropbox*’,
Bluetooth.

Slika 15. Dropbox

'8 |zvor: https://weeblytricks.weebly.com/how-to-put-ads-on-the-sides-of-your-weebly-site.html
Y|zvor: https://www.dropbox.com/
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9. Alati za analizu podataka:

Alati za analizu podataka omogucéuju korisnicima stvaranje razliCitih vrsta
grafikona, ukljuujuéi grafikone linija i stupaca ili dodavanje minijaturnih grafikona.
Uklju€uju razne alate za izradu infografike (daju kreatorima da ponovno podignu svoj
brend i proSire ciljano trziSte), proracunskih tablica (Google Forms) i izradu i
provodenje upitnika (PollEverywhere). Neki od poznatih alata koji se koriste za

analizu podataka su: Google Analytics, Google Forms®®, Vizualize.me.

< Chemistry Trivia  ancne

25 responses =

oo [T =

What's the only letter that doesn't appear in the periodic table?

o=

Slika 16. Google Forms

10. Alati za izradu vremenskih crta:

Alati za izradu vremenskih crta omogucavaju Kkorisnicima kreiranje lijepo
dizajniranih multimedijalnih vremenskih (timeline) prikaza. Jednostavan nacin za
prikazivanje dogadaja unutar multimedijalnih pria. '°Alati mogu sadrZavati tekst,
fotografije, audio, video, ali i kvizove, upitnike, i igrice. U ovu skupinu alata za izradu

vremenskih crta spadaju: Sutori?® i Myhistro.

2 Example Timeline

Slika 17. Sutori

18
lzvor:
https://media.gcflearnfree.org/content/55e0929024929be027950aad 02 18 2015/google tips respon

se.jpg
19 1zvor: http://www.media.ba/bs/preporuka/sutori-kako-besplatno-kreirati-lijepo-dizajniran-timeline

20| zvor: https://www.sutori.com/
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11. Alati za 3D modeliranje:

Alati za 3D modeliranje su profesionalni programi koje korisnici trebaju kupiti
online. Oni omogucavaju korisnicima da izgrade mastovite likove i realne scene za

igre, arhitekturu i dizajn proizvoda. Neki od poznatih alata za 3D modeliranje su:
Blender.org i 3DS Max?**.

Slika 18. 3DS Max

12. Alati za procjenu dostignuca / izradu kvizova

Kod alata za procjenu dostignuca korisnici mogu sami kreirati razne testove. Alati
su pogodni za ucitelje i odgajatelje u pripremi testova/kvizova za matematiku,
hrvatski, znanost. Alati ukljuCuju dijeljenje testova i rezultata s drustvenom mrezom,

praéenje napretka i ocjenjivanje testiranja. Neki od poznatih alata za procjenu

dostignuéa su: Gnowledge??, Socrative.

gnowledge

1 Top 100 Educat;

L FIL b P

Welcome Test Creation ¥ | TestTaking ¥ | ForgotPassword | How-To Videos & Manual Sign Up / Login

‘Welcome to besty tan sok eng's page on Gnowledge
b Name: besty tan sok eng
Joined: Sunday, October 02, 2011
Location: Malaysia
Total Tests Created : 224
Total Tests Administered : 837

Avg. Test Rating: i v o o ¥

Country Malaysia ~| Subject ENZFEATE ~| Grade year 3 - Find Now || Clear
School > | Select grade first -

@ How to use the filter
Keyword(s) Enter test title or description keyword(s) if any -
Sort results @ Alphabetically ) Highest Rated OMost Tested

Zizvor: https://www.autodesk.com/products/3ds-max/overview
Z12vor: https://gnowledge.wordpress.com/category/gnowledge-quide/
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13._Alati za druStveno umreZavanje

Prednost alata za umrezavanije je taj Sto korisnici uvijek ostaju u doticaju s obitelji,
prijateljima i poznanicima bez obzira na geografski polozaj. Korisnici mogu kreirati
svoj osobni ra¢un, te objavljivati razne slike, audio/video zapise, te odlucivati hoce li
sadrzaj biti javan ili ne. Neki od poznatih alata za umrezavanje su: Facebook®,

Twitter, Instagram.

Facebock hwkas you Sonrect ang Abars wizh the Craate an account
n pour Me

2% bww o alnags Wl b

Slika 20. Facebook

14. Alati za komunikaciju i suradnju s drugim korisnicima

Alati za komunikaciju i suradnju s drugim korisnicima omogucavaju verbalnu i
video komunikaciju. Alati unutar ove skupine su sinkroni, $to znaci da se
komunikacija odvija u realnom vremenu, te neki od alata omogucéuju svojim
korisnicima i videopozive $to obogaéuje medusobnu suradnju. (Zufié, Zajgar, 2017.)
Korisnici mogu dijeliti mrezni sadrzaj klikom gumba i zajednicki raditi na projektima
bez obzira na udaljenost. Neki od poznatih alata za komunikaciju su: Skype, Triptico,

Communifire.

Slika 21. Skype

Z12vor: https://www.coderglass.com/social/facebook-style-homepage.php
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15.Edukativne igre

Edukativne igre sluze za poucavanje, u€enje, mjerenje znanja i razvijanje vjestina
i sposobnosti, a moguce ih je podijeliti prema nastavnim predmetima, primjerice
ucenje jezika, igre Citanja, matematicke igre, igre o okolini i druge. Bez obzira na to
Sto vecCina igara nema edukacijsku konotaciju, one ipak Stite djetetov emocionalni
razvoj te sprjeCavaju nastanak depresije zbog uzurbanoga nacina Zivota punog
stresa. (Zufi¢,Zajgar,2017.) Neke od poznatih edukativnih igara su: Kubbu?,

Yacapaca, Shidonni

o
% kU bbu Free Registration | Student Login | Teacher Lagin
o

Main | Features Samples Shared Activities Terms Fag Buy Contact

welcome to kubbu

Kubbu is an e-learning tool designed to facilitate teachers' work and enhance the learing process

il; B (3} (4]
NN T 0] I — T
gg%g AN v 4 l/ e // i
N — P
%‘: = gﬁ?
Register your FREE Errts g aree Make them available 1o View and analyse
teacher account o a— students or groups results.

- results are calculated automatically and stored in your database

- results can be compared and sorted by different criteria Register your Lia::éf;;;%m‘
or
- you can export results to other programmes, and use them in the way you want and use kubbu

- use Kubbu to stimulate your students and improve their results

£3 BOOKMARK

Copyright © 2006-2017 Soft Glow

Slika 22. Kubbu

% |zvor: http://www.kubbu.com/
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3. REZULTATI | ANALIZA ISTRAZIVANJA

3.1 OBRAZLOZENJE TEME

Razvoj Web 2.0 tehnologija doveo je do promjene u komunikaciji, omogucujuci
korisniku aktivno sudjelovanje u kreiranju i objavljivanju sadrzaja. Radi se o alatima i
aplikacijama koji korisnicima omogucuju uredivanje, kreiranje i objavljivanje sadrzaja,
kombiniranje podataka iz velikog broja izvora, komunikaciju s drugim korisnicima,
stvaranje virtualnih zajednica i medusobnu suradnju na zajednickim projektima.
KoriStenje Web 2.0 aplikacija u poslovnim aktivnostima rezultiralo je brojnim
promjenama, posebice u smislu aktivnijeg sudjelovanja i suradnje zaposlenika u

stvaranju sadrzaja i donoSenja odluka.

3.2 CILJ ISTRAZIVANJA

Cilj istrazivanja je saznati koriste li roditelji i odgojitelji web 2.0 alate, i koliko ih
dobro poznaju, te koliko predskolska djeca provode vremena na racunalu i kako

koriStenje racunala utjeCe na njihov razvoj.

3.3 HIPOTEZA

H1: Roditelji i odgoijitelji koriste web 2.0 alate

3.4 METODE | ISPITANICI

Za svrhu istrazivanja sastavljen je anonimni strukturirani anketni upitnik koji se
sastoji od 25 pitanja. Ispitivanje je ukljuCivalo pitanja za roditelje i odgojitelje. Prvih 10
pitanja ispunjavali su roditelji/skrbnici djeteta, dok su ostalih 15 pitanja ispunjavali
odgoijitelji iz vrtica. Ispunjavanje upitnika trajalo je oko 5 minuta. Anketu je ispunilo

150 ispitanika (roditelja/skrbnika), od ¢ega je jedan roditelj nema racunalo kod kuce.
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3.5 POSTUPAK | ETICKI ASPEKTI ISTRAZIVANJA

Prije poCetka istrazivanja u vrti¢éima, zatraZila se suglasnost od ravnateljica DV
Rijeka i DV Kastav za provedbu anketiranja. Svim sudionicima se usmeno objasnio
cilj i svrha istrazivanja. Sudjelovanje svih ispitanika bilo je anonimno i dobrovoljno uz

mogucnost odustajanja u bilo kojem trenutku.
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3.6 REZULTATI ANKETE

1. Koliko Cesto vi kao roditelj/skrbnik koristite racunalo kod kuce?

Tablica 1. Koristenje racnala kod kuce

Moguéi odgovor Broj odgovora % odgovora
rijetko 45 30,2
svakodnevno 80 53,69
nikada 24 16,1

16%

54%

Koristenje racunala kod kuce

H rijetko
M svakodnevno

nikada

Grafikon 1. KoriStenje raCunala kod kuce

Podaci prikazuju da od 149 ispitanika, njih 54% svakodnevno koristi racunalo,
njih 30% rijetko, a 16% ne koristi uop¢e racunalo.

2. Dob dijeteta

Tablica 2. Dob djeteta

Moguc¢i odgovor Broj odgovora % odgovora
do 3 godine 19 12,75
od 3 do 4 godine 70 46,9
od 4 do 5 godina 36 24,16
od 5 do 6 godina 14 9,36
preko 6 godina 10 671
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Dob djeteta

7% 13%

’ m do 3 godine

4% M od 3 do 4 godine
(o]

od 4 do 5 godina

od 5 do 6 godina

M preko 6 godina

Grafikon 2. Dob dijeteta

Podaci prikazuju da je najviSe sudjelovalo roditelja djece od 3 do 4 godine ¢ak
47%, zatim od 4 do 5 godina, 24% do 3 godine, 13% od 5 do 6 godina, 9% te

najmanje preko 6 godina 7%.

3. Koliko vremena dnevno Vase dijete provodi na racunalu kod kuce?

Tablica 3. Vremensko koriStenje raCunala

) % odgovora
Moguéi odgovor Broj odgovora

. 53,69

ne provodi 80
. 30,2

do 30 min 45
14,09

od 30min do 1 sat 21
2,01

od 1 do 2 sata 3

0
viSe od 2 sata 0
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Vremensko koristenje racunala

2% 0%

\

14%

M ne provodi
® do 30 min
54% od 30min do 1 sat

30% od 1do 2 sata

H viSe od 2 sata

Grafikon 3. Vremensko koristenje raCunala

Tablica prikazuje koliko dnevno djeca provode vremena na racunalu. Od 149
djece, njih 54% ne provodi vrijeme na racunalu, 30% provodi na racunalu do 30
minuta dnevno, 14% od 30 minuta do 1 sat, 2% ih provodi od 1 do 2 sata, te nitko ne

provodi viSe od 2 sata.

4. Za Sto VaSe dijete najviSe koristi raCunalo?

Tablica 4. Koristenje racunala

Broj %
Moguci odgovor odgovora | odgovora
ne Kkoristi 80 53,69
za ucenje 16 10,73
za igranje igara 40 26,84
za zabavu-internet 13 8,72

Koristenje raCunala

9%

7% '\

11%

M ne koristi

M za ucenje

53% . .
za igranje igara

za zabavu-internet

Grafikon 4. Koridtenje racunala

Podaci prikazuju da 53% djece ne koristi racunalo, 27% koristi raCunalo za
igranje igara, 11% ih koristi za u¢enje, a 9% za zabavu-internet.
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5. Koje web stranice, vase dijete najCesSce posjecuje?

Tablica 5. Web stranice

Broj %
Moguci odgovor odgovora | odgovora
Wikipedija 0 0
E-mail 0 0
Youtube 45 30,2
Drustvene mreze 0 0
Nista od navedenog 104 69,79

Web stranice

0%

B Wikipedija
® E-mail
Youtube

0% N .
Drustvene mreze

B Nista od navedenog

Grafikon 5. Web stranice

Podaci prikazuju da 70% djece ne posjecuje navedene web stranice, a 30%

posjecuje Youtube.

6. Na kojim servisima, VaSe dijete ima korisnicki racun?

Tablica 6. Web servisi

%
Moguci odgovori Broj odgovora odgovora
Facebook 0 0
Instagram 0 0
E-mail 0 0
Youtube 0 0

Ne posjeduje radun 149 100
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Instagram Web servisi Youtube
0% . 0%
Facebook E-mail
0% 0%

Ne posjeduje
racun
100%

Grafikon 6. Web servisi

Tablica prikazuje da od svih roditelja/skrbnika djeca ne posjeduju korisnicki

racun na ponudenim servisima.

7. Koje grupe edukativnih programa / igara Vase dijete koristi?

Tablica 7. Edukativni programi

Broj %
Moguci odgovori odgovora | odgovora
Artmedia 12 8,05
Ucim engleski s Hlapicem 20 13,42
Suncica 34 22,81
Ne koristi 83 55,70

Edukativni programi
8%
13% ® Artmedia
= Ucim engleski s Hlapi¢em

Suncica
e 23
Ne koristi

56%

Grafikon 7. Edukativni programi

Podaci prikazuju edukativnhe programe, od kojih 56% ne koriste ponudene
programe, 23% koristi program Suncicu, 13% Kkoristi program za ucenje engleskog

jezika, a 8% koristi program Artmediu za uc€enje boja, brojeva i zZivotinja.
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8. Koje skupine alata za izradu digitalnih pri€a i stripova Vase dijete koristi?

Tablica 8. Alati za izradu digitalnih pri¢a i stripova

Broj %
Moguci odgovori odgovora
Pixton 0 0
Picture Book Maker 0 0
Ne koristi 149 100

Alati za digitalnu izradu prica

o ©® Little Bird Tales

0% Pixton
0% Picture Book Maker
100%

> Ne koristi

Grafikon 8. Alati za digitalnu izradu pri¢a

Podaci prikazuju da od ponudenih alata za digitalnu izradu pri¢a i stripova
nijedno ga dijete ne koristi ne koristi.

9. Koje skupine alata za izradu knjiga i animiranih prezentacija koristi Vase
dijete?

Tablica 9. Alati za izradu knjiga i animiranih prezentacija

Broj %
Mogudéi odgovori odgovora
My Storymaker 1 0,67
Toondoo 0 0
Powtoon 0 0
Ne koristi 148 99,32
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Alati za izradu knjiga i animiranih
1% prezentacija

0% = My Storymaker
0% ® Toondoo
99% Powtoon
Ne koristi

Grafikon 9. Alati za izradu knjiga i animiranih prezentacija

Podaci prikazuju da od 149 ispitanika 1 dijete koristi alat My Storymaker za

izradu knjiga, a 148 ispitanika 99% ne koristi ponudene alate.

10.Koje grupe alata, baziranih na radu sa slikom Vase dijete koristi?

Tablica 10. Alati bazirani na radu sa slikom

Broj %
Moguci odgovori odgovora
Flockdraw, Paint 14 9,39
GO! Animate 0 0
Wordle 0 0
Ne koristi 135 90,60

Alati bazirani na radu sa slikom
10%

M Flockdraw, Paint

® GO! Animate

90%

0%
0%

Wordle

Ne koristi

Grafikon 10. Alati bazirani na radu sa slikom

Podaci prikazuju da od ponudenih alata od 149 ispitanika njih 15 ( 10%) koristi

program Paint, dok 135 ispitanika (90%) ne koristi ponudene alate.
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Anketa - Dio na koji su odgovorili odgojitelji

U nastavku su navedeni rezultati na pitanja koje su dali odgoijitelji.

11. Po Vasem misljenju, ovo dijete je, intelektualno:

Tablica 11. Intelektualna sposobnost djeteta

Broj %
Moguci odgovori odgovora | odgovora
Prosjecno 94 63,08
Ispodprosjecno 19 12,75
Iznadprosjecno 36 24,16

Iznadprosjecno

24% T

Ispodprosje¢no 63%

13%

Prosjec¢no

Intelektualna sposobnost

M Prosjecno

Iznadprosjecno

M Ispodprosje¢no

Grafikon 11. Intelektualna sposobnost djeteta

Prema misljenju odgojiteljia 63% djece je intelektualno prosjecno, 24% je

iznadprosjecno, a 13% je intelektualno ispodprosjecno.

12.Po Vasem misljenju, ovo dijete je po razvoju motori¢kih sposobnosti:

Tablica 12. Motori¢ke sposobnosti djeteta

Broj %
Mogudi odgovori odgovora | odgovora
Prosje¢no 87 58,38
Ispodprosjecno 19 12,75
Iznadprosje¢no 43 28,85
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Motoricke sposobnosti djeteta

Iznadprosjecno
29%

M Prosjecno
Prosjecno
58% H Ispodprosje¢no

Ispodprosje¢n Iznadprosjecno

13%

Grafikon 12. Motori€ke sposobnosti djeteta

Prema misljenju odgojitelja, 58% djece je po pitanju motori¢kih sposobnosti

prosje¢no, 29% je iznadprosjecno, a 13% ispodprosjecno.

13. Po Vasem misljenju, ovo dijete je po razvoju komunikacijskih spsobnosti

Tablica 13. Komunikacijske sposobnosti djeteta

Broj %
Mogudéi odgovori odgovora odgovora
oy 10,73
Ispodprosjecno 16
Iznadprosjecno 32 21,47
Prosjecno 101 67,78

Komunikacijske sposobnosti djeteta

Iznadprosjecno
22%

® Prosje¢no

Prosjecno ® Ispodprosjeéno

Ispod ie¢nopl
spodprosje¢noy £8%

10% i Iznadprosjecno

Grafikon 13. Komunikacijske sposobnosti djeteta

Prema miSljenju odgojitelia 68% djece od ukupnog imaju prosjecne
komunikacijske vjestine, 22% je iznadprosjecno, a 10% je ispodprosjecno.
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14. Po Vasem miSljenju, ovo dijete je po razvoju glazbeno nadareno:

Tablica 14. Glazbene sposobnosti djeteta

Broj %
Mogudi odgovori odgovora | odgovora
Prosje¢no 130 87,24
Ispodprosjecno 9 6,04
Iznadprosjecno 10 6,71

Glazbene nadarenost djeteta

Ispodprosje¢no

Iznadprosjecno
6%

‘ 0

M Prosjec¢no
M Ispodprosjecno
Iznadprosjecno

Prosjecno
87%

Grafikon 14. Glazbena nadarenost djeteta

Prema misljenju odgojiteljica 87% djece su prosjecno glazbeno nadareni, 7%

iznadprosje¢no i 6% ispodprosjecno.

15. Po Vasem miSljenju, ovo dijete je po razvoju likovne nadarenosti:

Tablica 15. Likovne sposobnosti djeteta

Broj %
Mogudéi odgovori odgovora odgovora
Prosjecno 105 70,46
Ispodprosjeéno 19 12,75
Iznadprosje&no 25 16,77
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Likovna nadarenost djeteta

Iznadprosjecno
17%

M Prosjecno

M Ispodprosjecno

H Iznadprosje¢no

Grafikon 15. Likovne sposobnosti djeteta

Prema miSljenju odgojitelja 70% djece je prosjecno likovno nadareno, 17% je

iznadprosje¢no, a 13% ispodprosjecno.

16. Posjeduje li vrti¢ u kojem radite raCunalo?

Tablica 16. Posjeduje li vrti¢ racunalo

%
Moguci odgovori Broj odgovora odgovora
Da 90 60,4
Ne 60 40,26

Posjeduje li vrti¢ racunalo?

60%

M Da

® Ne

Grafikon 16. Posjeduije li vrti¢ raCunalo

Prema prikupljenim podacima 60% vrti¢a posjeduje raunalo, a 40% ne.
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17. Koristite li neke od e-alata za komunikaciju i suradnju s ostalim odgojiteljima
u Vasem vrticu ili drugim vrti¢ima?

Tablica 17. Alati za komunikaciju

Broj %
Moguci odgovori odgovora
E-mail 52 34,89
Skype 0 0
Facebook 26 17,44
Viber 62 41,61
Nijedan 9 6,04

e-Alati za komunikaciju

B E-mail m Skype Facebook Viber M Nijedan

6%

42% I

0%

Grafikon 17. Alati za komunikaciju

Prema podacima, odgoijitelji za e-komunikaciju najvise koriste Viber 42%, zatim
e-mail 35%, Facebook 17%, Skype ne koristi nitko, a 6% su navele da ne koriste niti
jedan od ponudenih alata za komunikaciju.

18.Poznajte li neke od ponudenih alata za izradu knjiga, stripova i animiranih

prezentacija?
Tablica 18. Alati za izradu knjiga i stripova

Broj %
Moguci odgovori odgovora | odgovora
My Storymaker 9 6,04
Toondoo 0 0
Powtoon 0 0
Ne poznajem 140 93,95
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Powtoon
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Ne poznajem‘;

94%

Grafikon 18. Alati za izradu knjiga i stripova

Prema podacima, 6% odgoijitelja koristi ili poznaju My Storymaker, alat za online
izradu knjiga, a 94% ne poznaju niti jedan od ponudenih web alata iz ove kategorije.

19. Koristite li neke od ponudenih skupina alata baziranih na radu sa slikom?

Tablica 19. Alati bazirani na radu sa slikom

Broj %
Moguci odgovori odgovora odgovora
Flockdraw, Paint 24 16,10
GO! Animate 0 0
Wordle 0 0
Ne koriste 126 84,56

Alati bazirani na radu sa slikom

Flockdraw, Paint
16%

GO! Animate
Wordle 0%

’ 0%
Ne koriste

84%

Grafikon 19. Alati bazirani na radu sa slikom

Od alata baziranih na radu sa slikom najviSe se koristi alat Paint 16%, dok

ostatak ispitanika 84% ne koristi alate bazirane na radu sa slikom.
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Na pitanje koriste li neke od ponudenih alata za izradu digitalnih pri¢a i
stripova ( Little Bird Tales, Pixton, PictureBook) svi od ispitanika zaokruZili su da ne
koriste ponudene alate. Na pitanje koriste li ponudene alate za izradu edukativnih
igara (Yacapaca, Shidonni, Kubbu) ispitanici su takoder odgovorili da ne koriste
ponudene alate. Na pitanje koriste li djeca racunalo u vrticu odgoijitelji su odgovorili
kako djeca u njihovim vrti¢ima ne koriste racunalo. Na pitanje koje se odnosilo na
prethodno; koriste li djeca ako su na raCunalu ponudene alate; za izradu knjiga i
stripova, alate bazirane na radu sa slikom, edukativne igre, slanje e-maila odgoijitelji

su odgovorili da ne koriste.

3.7 ANALIZA PODATAKA

Cilj ovog istrazivanja bio je saznati koriste li roditelji i odgoijitelji web 2.0 alate, i
koliko ih dobro poznaju, te koliko predSkolska djeca provode vremena na racunalu i

kako koriStenje racunala utjeCe na njihov razvoj.

Analizom rezultata dobivenih anketom utvrdeno je kako 54% ispitanika
(roditelja/skrbnika) svakodnevno koristi racunalo kod kuée, a 46% raCunalo koriste
rijetko ili ga uopcée ne koriste. Utvrdeno je kako 54% njihove djeca ne provodi vrijeme
na racunalu, 30% Kkoristi raCunalo do 30 min dnevno, a 14% provodi vrijeme na
racunalu od 30 min do sat vremena. Djeca koja koriste racunalo kod kuce najCesce
ga upotrebljavaju za igranje igrica, manje za ucenje i koridtenje interneta. Analizom je
utvrdeno da djeca koja koriste racunalo najviSe posjecuju Youtube servis, dok nitko
od njih nema aktiviran korisniCki racun. 24% djece koristi edukativhe programe za
ucenje slova, brojeva, stranog jezika (Suncica, Artmedia, u¢im engleski s Hlapicem),
dok web 2.0 alate za izradu digitalnih pri€a, stripova, knjiga i animiranih prezentacija

nitko ne koristi.

Analizom rezultata utvrdeno je da vrti¢i, u kojima je provedeno istrazivanije,
posjeduju ra¢unalo, ali ga samo koriste odgoijitelji, djeca nemaju pristup racunalu u
vrtiCu. Za komunikaciju i suradnju s ostalim odgojiteljima, odgojitelji najviSe koriste
Viber (42%), E-mail (35%), te Facebook (17%). Vecina se odgoijitelja (54%) priprema
kod kuce na racunalu za pripremu aktivnosti u vrticu. Od svih ponudenih web 2.0
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alata za izradu online knjiga, stripova, slikovnica, kvizova, nitko od odgojitelja ne

koristi ni kod ku¢e ni u vrticu.

Prema misljenju odgojitelja od 150 djece njih 94 (63%) je intelektualno prosjecno u
usporedbi s drugom djecom, njih 36 (24%) je iznadprosjec¢no, te njih 19 (13%) je
intelektualno ispodprosjecno. Takoder od 150 djece njih 87 (58%) je prosje¢no
motoriCki sposobno, njih 43 (29%) je motoriCki iznadprosjecno te njih 19 (13%) je
motoriCki ispodprosjecno. Prema misljenju odgoijiteljica od 150 djece, njih 102 (68%)
su komunikacijski prosje€no razvijena u usporedbi s djecom njihove dobi, njih 32
(22%) je iznadprosjecno, a 16 (10%) je ispodprosje¢no
Analizom rezultata od 150 djece, 130 (87%) djece su po pitanju glazbene
nadarenosti prosjecna, a po 10 (7%) su iznadprosje¢no i ispodprosje¢ni. Prema
miSljenju odgojiteljica od ukupno 150 djece, njih 105 (70%) je prosjecno likovno

nadareno, 25 (17%) je iznadprosje¢no, a 19 (13%) je ispodprosjecno.

35



ZAKLJUCAK

U ovom zavrSnom radu objasnjeni su web 2.0 alati i njihova primjena. Web 2.0
alati dijele se na alate za rad sa tekstom, slikom, audio/video zapisima, alate za
razmjenu medija, komunikaciju i dijeljenje, procjenu dostignuéa i umrezZavanje. Web
2.0 alati podrazumijevaju interaktivnu dvosmjernu komunikaciju izmedu korisnika i
racunala te korisnika i drugih korisnika Cime korisnik od pasivnog postaje aktivni
sudionik. Osnovne  karakteristke Web 2.0 su otvorenost, sloboda i
kolektivna inteligencija. Web 2.0 predstavlja novu generaciju i stupanj upotrebe

mreze jer korisnik sam stvara sadrzaj.

Svaki od navedenih alata u radu je detaljno i pojedinacno objasnjen. Nema
sumnje da web 2.0 alati napreduju i idu naprijed, te se razvijaju se iz dana u dan.
Ono s§to je prije bilo dostupno samo pojedincima, danas je dostupno svakom
pojedinom korisniku. Moze se zakljucCiti da su web 2.0 alati potpuno besplatni i
dostupni svima, a da pritome prethodno ne zahtjevaju nikavu instalaciju na osobno

racdunalo.

U istrazivatkom djelu rada vidljivo je koliko roditelji/skrbnici koriste racunalo i
web 2.0 alate, te se moze zaklju€iti da svakodnevno koriste raCunalo, ali njihova
predskolska djeca vrlo rijetko ili uopce ne koriste racunalo i web 2.0 alate. Takoder
mozemo vidjeti da odgoijitelji u vrticu se pripremaju kod kuce na racunalu za pripremu
aktivnosti u vrti¢u, ali takoder vrlo rijetko ili uop¢e ne koriste ponudene web 2.0 alate
za rad s djecom, veC jedino koriste web 2.0 alate u komunikaciji s ostalim

odgoijiteljima.
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SAZETAK

Cilj ovog rada je na jednostavan nacin prikazati najvaznije alate i aplikacije u
sklopu Web 2.0 koncepta, te njihovu primjenu u svakodnevnhom Zzivotu. Kako bi se
pojasnilo Sto Web 2.0 predstavlja, u radu su prikazane najznacajnije tehnologije,
njihove brojne mogucnosti i usporedba izmedu Weba 1.0, Weba 2.0 i Weba 3.0 alata,
te na kraju je provedeno istrazivanje u predskolskim ustanovama s ciljem utvrdivanja
koliko danas djeca koriste raCunala, te koriste li roditelji i odgojitelji Web 2.0 alate.
Radi se o alatima i aplikacijama koji korisnicima omogucuju uredivanje, kreiranje i
objavljivanje sadrzaja, kombiniranje podataka iz velikog broja izvora, komunikaciju s
drugim korisnicima, stvaranje virtualnih zajednica i medusobnu suradnju na

zajednickim projektima.

Klju¢ne rijeci: Web 2.0 alati, aplikacije, suradnja, sudjelovanje, istrazivanje
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SUMMARY

The aim of this paper is to showcase the most important tools and applications within
the Web 2.0 concept and their application in everyday life. In order to explain what
Web 2.0 represents, the paper presents the most significant technologies, their
numerous possibilities and a comparison between Web 1.0, Web 2.0 and Web 3.0
tools, and ultimately conducted research in preschool institutions to determine how
much children today use computers, and are used by parents and educators of Web
2.0 tools. These are tools and applications that allow users to edit, create and publish
content, combine data from a large number of sources, communicate with other

users, create virtual communities, and collaborate on joint projects.

Keywords: Web 2.0 tools, applications, collaboration, participation, research
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