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UvoD

U sobi dnevnog boravka u djecjim vrtiCima nalazi se viSe centara aktivnosti koji se
odreduju prema interesima djece. UobicCajeni centri aktivnosti su centar za likovno
izrazavanje, centar pocCetnog Citanja i pisanja, stolno manipulativni centar, gradevni

centar, istrazivacki centar, dramski centar, glazbeni centar i obiteljski centar.

U Zelji da djeca imaju kvalitetno ispunjeno slobodno vrijeme osmisljeni su, po uzoru na
sobu dnevnog boravka u dje€jem vrticu, Virtualni centri aktivnosti. Cilj virtualnih centara
aktivnosti je da se kroz edukativno osmis$ljene igre dopre do djece i njegove Zelje za
ucenjem. Virtualni centri aktivnosti su virtualni. To znaci da je osmisljeno i razvijeno
programsko sucelje i aktivnosti (edukativne igre) koje ¢e djeci, kroz igru, pomod¢i u

razvoju.

U virtualnom centru aktivnosti trenutno su osmisljena tri centra: stolno manipulativni
centar, Istrazivacki centar i Centar pocCetnog €itanja i pisanja, a svaki od njih sadrzi po
tri aktivnosti. U stolno manipulativnhom centru razvila sam a) Ilgru memori - moje tijelo,
b) Izgubljeni balon i c) Kviz o Zivotinjama. U istrazivackom centru se nalaze aktivnosti
a) Zvukovi Zivotinja, b) Gladna gusjenica i c) Zagonetne boje, dok se u Centru
pocetnog Citanja i pisanja nalaze aktivnosti a) KruZenje vode u prirodi, b) Matematika

za najmlade i c) Vrlo gladna gusjenica.

Djeca su sve ranije aktivni korisnici racunala i mobitela putem kojih pasivno upijaju
razne virtualne sadrzaje. Sama upotreba racunala i mobitela mogu imati pozitivne i

negativne strane kako je to i opisano u poglavljima 2.1. i 2.2.

Cilj Virtualnih centara aktivnosti jest pozitivho utjecanje na dijete i njegov socijalno-

emocionalni! razvoj, spoznajni razvoj? i razvoj govora i komunikacije®.

Ideja autora jest da se kroz idu¢e generacije studenata Virtualni centri aktivnosti prosiri
i nadopune novim i inovativnim aktivnostima - edukativnim igrama koje utje€u kako na

tjelesni tako i na psihomotoricki razvoj djeteta.

1 Razvoj pozitivnih emocionalnih stanja, prepoznavanje, izrazavanje i regulacija emocija, stvaranje
pozitivnih stavova prema sebe i okolini

2 Stjecanje iskustva putem taktilne, vizualne, sluSne, prostorne percepcije, razvoj misljenja i
rieSavanje problema

3 Razvoj jezika, govornih vjestina, sluSanja i razgovaranja



Rad je podijellen na, osim uvoda i zakljuCka, pet poglavlja: Centri aktivnosti,
Razmisljanja o uporabi racunalnih edukativnih igara s djecom predskolske dobi i

digitalne kompetencije, E-u€enje, o Web 2.0 alatima i Virtualni centri aktivnosti.



1. CENTRI AKTIVNOSTI
U djecjim vrtiCima sobe dnevnog boravka razlikuju se jedne od drugih i ovise o
interesima djece. To su centri aktivnosti. Centri aktivhosti omogucuju djeci da, u skladu

s vlastitim vjestinama i interesima, razvijaju svoju individualnost (Kirsten, 2006:12).
Osnovni centri u dje€jem vrticu mogu biti:

- Centar za likovno izrazavanje - potice djecu na razvijanje i istrazivanje vlastite
kreativnosti, zabavljanje s novim materijalima te razvijanje taktilnih sposobnosti
(Kirsten, 2006:13).

- Gradevni centar - sadrzava alate, kocke, drvene ceste za gradenje razliCitih
veli€ina i oblika pomoc¢u kojih djeca samostalno izraduju izmiSljene zgrade,
gradove, vrtove i mnoge druge stvari (Kirsten, 2006:13).

- Centar obiteljske igre - najéeSce sadrzava kuhinju, kuhinjski pribor, perlicu i
razne lutke pomodu kojih se djeca uZivljavaju u razne uloge.

- Dramski centar - sadrzi mnostvo kostima, ru€ne lutke i paravan ili pozornicu
na kojoj djeca uprizoruju svakodnevne dogadaje, dogadaje iz slikovnica ili
osmisljavaju vlastitu dramsku predstavu.

- Centar pocetnog €itanja i pisanja - sadrzava knjige i materijale za aktivnosti
sludanja i pisanja (Kirsten, 2006:14).

- Stolno manipulativni centar- ukljuuje materijale s kojim djeca mogu aktivno
manipulirati rastavljajuci ih ili slazuéi, kao na primjer slagalice ili kocke. (Kirsten,
2006:14).

- Centar za glazbu - ispunjen je slikama instrumenata i raznim SusSkalicama.
Odgajatelj pjevanjem, pljeskanjem, sviranjem, plesanjem upotpunjuje dnevni
program (Kirsten, 2006:14).

- Istrazivacki centar - sadrzava razliite svakodnevne stvari nad kojima djeca
mogu manipulirati istrazujuci i primjecujuéi razliCite pojave i svojstva. (Kirsten,
2006:14).

- Centar za istrazivanje prirode - direktno je povezan s djecjim interesima za

istrazivanjem prirodnih pojava, prirodi, billkama i Zivotinjama (Kirsten, 2006:14).

Djeca samostalno upotrebljavaju materijale iz razli€itih centara medusobno ih dijeleci.
U virtualnim centrima aktivnosti, bas kao i u dje¢jem vrti€u, iako postoji podjela po

centrima poticaji ne moraju nuzno pripadati samo tom centru.



2. RAZMISLJANJA O UPOTREBI RACUNALNIH EDUKATIVNIH IGARA S
DJECOM PREDSKOLSKE DOBI | DIGITALNE KOMPETENCIJE
Nacionalni kurikulum za rani i predSkolski odgoj i obrazovanje istiCe osam temeljnih
kompetencija za cjelozivotno ucenje. Jedno od tih osam kompetencija je digitalna
kompetencija. Sam nacionalni kurikulum stavlja vaznost na dijete i njegov aktivni
doprinos u procesu odgoja i obrazovanja. Digitalnom kompetencijom ne Zeli se samo
odraslima omoguciti koriStenje raCunala, vec i djeci kako bi samo evaluirali vlastite

aktivnosti i proces ucenja (Slunjski, 2014).

CARNet* navodi kako nije vazno doéi do informacija uz pomo¢ IKT, ve¢ je vazno da

se te informacije pravilno upotrijebe i pretvore u znanje (lvankovic, 2019).

Klju€ni elementi digitalne kompetencije prema CARNet-u su: prepoznavanje potrebe
za informacijom, pronalaZenje i prikupljanje informacija putem racunala, analiza i
procjena informacija, koriStenje (pohranjivanje, stvaranje i prikazivanje) informacija

putem racunala, objavijivanje i razmjena informacija putem interneta (lvankovic, 2019).

Felicia smatra kako je danas gotovo nemoguée motivirati djecu za tradicionalne
aktivnosti uCenja (Felicia, 2009:6). Stoga se upotrebom racunala u ranoj djecjoj dobi
pridonosi kvalitetnoj integraciji raznovrsnih sadrZaja, a i pokazuje da je odgojno-
obrazovnu tehnologiju, hipermedijska tehnologija je usmjerena na dijete pomazuci mu
u igri i uCenju (Tatkovi¢, Ruzi¢ Baf, 2011:27). Upotrebom racunala kod djece
predskolske dobi pomaZze im se pri razvijanju obrazovnih vjestina, u€enju spacijalnih i
logickih vjesStina, poveCava samopouzdanje, razvija vjestine rjeSavanja problema,
pomaze pri usvajanju jezika, poboljSava dugoro¢no pamcenje i spretnost ruku. Koriste
li djeca ra¢unalo uz odraslu osobu razvijaju vjestinu zajednickog rjesavanja problema
imaju priliku komunicirati s drugima, te tako poboljSavati vlastito cjelokupno ucenje
(Edwards, 2013). Nadalje, video igre potiCu misaone procese, asocijativno misljenje,
podupiru intuiciju, hipoteticko misljenje, pospjeSuju koordinaciju pokreta, oslobadaju
emocije, korisna su pomagala u ucenju i nude trenutaénu nagradu (Laniado i Pietra,
2005:44).

4 CARNet je Hrvatska akademska i istrazivacka mreza. Djeluje u sklopu Ministarstva znanosti i
obrazovanja u podrudju informacijsko-komunikacijske tehnologije i njezine primjene u obrazovaniju.
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Bitno je podizati svijest roditelja i odgojitelja na vaznost racunalnih igara ali pritom
staviti naglasak na edukativnu stranu tehnologije i racionalnu upotrebu iste. Igranje
igara unutar razumnih vremenskih granica smatraju se sigurnom i ispunjavaju¢om

aktivnoSdéu.

Ozbiljne igre naziv je novog projekta Ciji je cilj upotreba nove tehnologije igara za
obrazovne i terapeutske potrebe. Cilj projekta je prilagodili na€ine u€enja novim
generacijama. UvaZavaju se osobite karakteristike radi dobivanja uspje$nijih rezultata
ucenja, ali i poticanje motivacije (Felicia, 2009:6). Digitalne igre mogu biti opcija koja

se koristi uz tradicionalno poucavanje.

Cesto ¢ée se i kod roditelja i kod odgojitelja duti razmi$ljanje poput ovog: Igra je igra
i nema veze s obrazovanjem. Obrazovanje je ozbiljna stvar, a igre nemaju nista sa
stvarnosti. Igre nisu pouzdane, a mi i naSe obrazovanje zahtijevamo pouzdanost
(Pivec, 2006). Ima li znanstvenog uporista da je ovakav stav, u danasnje vrijeme,

ispravan?

Pivac nastavlja i navodi: U naSoj nastavi koristimo racunala i nastavne medije
temeljene na igri. Vecina uCenika je oCarana. Kroz igre djeca bivaju uklju¢ena u
interaktivnost, simulacije, graficke prikaze, pri¢anje pri¢a, mijeSanje stvarnosti i
fikcije, igranje uloga, natjecanja... DopuStene su pogreSke. Na taj nacin djeca
postaju aktivni uc¢enici... Promatrac-ucitelj koji je prisustvovao provodenju ovakvih
aktivnosti navodi: Mogu se odmoriti, vratiti nakon dva-tri sata i nastaviti. Djeca su
jo$ uvijek gladna novog znanja, neovisno o vremenu. Zelio bih da ih mogu jednako

aktivirati na svojoj nastavi (Pivec, 2006).

Informacijsko-komunikacijska tehnologija (IKT), ucenje preko radunala i kroz igru,
vjerojatno ¢e promijeniti moju ulogu nastavnika. Mislim da moram promijeniti nacin
razmi$ljanja - izjavio je njegov kolega i nastavio: Nadam se da Ce izrada aplikacija

temeljenih na igri nastaviti rasti (Pivec, 2006).

Djeca dvadeset prvog stoljeca suociti ce se s promjenama koje do sada nisu bile
zamislive. U svakom aspektu Zivota dolazi do vrlo naglih promjena. Djeci sutraSnjice
nece Koristiti vieStine i Cinjenice pred-tehnoloske ere (Kirsten, 2006:23).



Caillois (1961) pruza opsezniju analizu pojma igra. Smatra kako je igra dobrovoljna
aktivnost koja pruza uzitak, a vodena je pravilima. (Garris, Ahlers i Driskell, 2002:442;

vlastiti prijevod)

Edukativne igre sluze za poucCavanje, ucenje, mjerenje znanja i razvijanje vjestina i
sposobnosti, a moguce ih je podijeliti prema nastavnim predmetima, primjerice ucenje

jezika, igre éitanja, matematicke igre, igre o okolini i druge (Zufi¢ i Zajgar, 2017: 675).

UcCenje se treba odvijati kroz igru jer prvenstveno pruza zabavu koja je bitna stavka da
bi se pridobila djeCja pazZnja. Koriste¢i se igrama djeca razvijaju logiku i nacin

razmisljanja te na taj nacin lakSe usvajaju nova znanja i vjestine.

Didakticke igre su interaktivne lekcije s vec¢ unaprijed odredenim ishodima ucenja koje
djetetu omogucuju zabavu prilikom koristenja. Njihov cilj jest potaknuti u¢enje, razviti
kognitivne vjeStine ili kao simulacija za stjecanje vjeStina u virtualnom okruZenju. Uloga
odgajatelja ili ucitelja jest poticanje djece na razmisljanje, razgovor i kreiranje
multimedijskih sadrZzaja koji ¢e pruzati materijale za ucenje bez vremenskog i
prostornog ograni¢enja (Frankovi¢, 2016). Igra prije svega mora biti dobro dizajnirana,
a zatim se mora uspostaviti ravnoteza izmedu igranja i uCenja. Prva stavka u knjizi
Digitalne igre u $kolama jest ta da igra u samom pocetku treba dopustati pogreske
igraCima. Postepeno treba ic¢i ka tezem i ka ve¢im kaznama za pogreske. Druga stavka
jest ta da igra treba imati obrazovni sadrzaj predstavljen na pojednostavljen i zanimljiv
nacin. Igra mora imati jasan cilj, inaCe bez toga djeca ne znaju $to trebaju raditi, a to

izaziva frustraciju i prestanak igranja.

Misljenja vezana uz djecu i racunalne igre su podijeljena. Neosporiva je Cinjenica da

racunalne igre imaju utjecaja na dijete bilo to kao pozitivan ili negativan utjecaj.



2.1. POZITIVNE STRANE RACUNALNIH IGARA
Racunalne igre koriste se na na€in da poucavaju Cinjenice i principe. Takoder i za
kompleksno rieSavanje problema s ciljiem da djeca moraju pronalaziti nove informacije,
uciti, suradivati i istrazivati kako bi mogli dalje napredovati. Direktnim sudjelovanjem u
ucenju djeca bolje shvacaju neke koncepte koji im inace mozda i ne bi bili zanimljivi.

Upravo im digitalne igre omogucuju brojne pokusSaje i pogreske.

Veliki dio aktivnosti jedne videoigre traZi usvajanje niza sposobnosti te sloZzenog
uskladivanja osjetila i motorike do zahtjevnijih procesa logiCke dedukcije, izraCuna i
strate$kih predvidanja (Laniado i Pietra, 2005:44).

Stupak (2004) u radu Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢ (2010) navodi kako neke od igara traze
medusobnu suradnju medu djecom, te ih se poti¢e i uci timskom radu, uvazavanje
tudih misljenja, formiranje zajednickih planova i razvijanje vjestine vodenja. Gledajuci
obrazovne prednosti racunalne igre razvijaju kognitivne, spacijalne i motori¢ke vjestine
te poboljSavaju IKT vjestine (Felicia, 2009:7). lako poneke igre nemaju edukativnu
svrhu, one sluze kao zaStita djeCjeg emocionalnog razvoja i sprjeCava nastanak
depresije (Zufi¢ i Zajgar, 2017:675).

2.2.  NEGATIVNE STRANE RACUNALNIH IGARA
Razmislja li se o negativnim stranama raCunalnih igara ponajprije na pamet dolaze
pojmovi poput agresije, nasilja i ovisnosti. Znanstvenike osobito zabrinjava ucenje i
nagradivanje nasilnoga pona$anja koju djeca tijekom igranja ponavljaju (Bili¢, Gjukic,
Kirini¢, 2010:201). Javlja se strah mogu li djeca razluditi Sto je stvarnost, a Sto igra.
Preko igara moguce je razviti neosjetljivost na nasilje i sklonost opravdavanju realnog
nasilja (Bili¢, Gjuki¢, Kirini¢, 2010:201).

PoteSkoce se javijaju i sa strane socijalnog ucinka. Djeca se sve vise zatvaraju u viastiti
virtualni svijet. Na taj nac¢in zamjenjuju prijatelje, ali i obitelj. Unutar same igre oni su u

stanju toka, odnosno fokusirani su u potpunosti na postizanje cilja (Felicia, 2009:12).



3. E-UCENJE
S obzirom na poteSkoc¢e u obrazovanju uzrokovanim Covid-19 oZivljava se potreba za
unaprjedivanjem nastavnog procesa putem ucenja na daljinu, e-learninga. E-learning
Jest provodenje obrazovnog procesa pomocu informacijsko-komunikacije tehnologije
(Gabrilo i Rodek, 2009:282). Prema Ljubié-KlemSe (2010) e-u€enje je oblik u¢enja koje
se odvija uz pomoc¢ racunala i interneta u kojima dijete moZze individualno pristupiti

sadrzajima bez ograniCenja.

Postupno se uvodi suvremenija tehnologija u radu ucitelja i odgojitelja. Vaznost
uvodenja tehnologije u rad s djecom sluzi kako bi se osuvremenila sama zajednica u
kojoj se djeca odgajaju. Stjecanje novih znanja i vjestina u radu s djecom provodi se

kroz igru i zabavu, a sada je ta zabava postepeno preSla i na jedan moderniji nacin.

Zaziranje od nove tehnologije nije rjeSenje jer se u svakodnevhom Zivotu njome

sluzimo i ona nam pri tome olak$ava svakodnevne zadatke (Zufi¢ i Zajgar, 2017:5).

Postavijanjem sadrzaja koji smo izradili i koristili unutar nastavnog procesa, njihovom
objavom i dijeljenjem s ucCenicima dobiva se jedna dimenzija vise od dosadasSnjeg

nastavnog procesa (Zufi¢ i Zajgar, 2017:7).

Bas kao $to navode Gabrilo i Rodek (2009:282) interakcija se odvija na relaciji uenik-
sadrzaj-nastavnik-tehnologija, a Matijevic¢ i Topolov€ak (2017:626) nazivaju to Didakticki
Cetverokut. Rezultati novijih autorovih istraZivanja pokazuju da dana$nje generacije
tinejdZera rado sudjeluju u didaktickim scenarijima u kojima se od njih traZe raznovrsne

aktivnosti, a ne samo sjedenje, slusSanje i gledanje (Matijevi¢, 2017:19).

Broj web alata svakodnevno se povecava, a samim time dio web alata viSe ni nije
dostupno. Trenutni digitalni sustavi upravljanja ucenjem su Moodle, Google
Classroom, Docebo, Blackboard, Edmodo, Skooler, Ekstep, Cell-ed, LacXchange,
Quizlet, BiGi PRO, Zoom, Skype, Microsoft Teams, Google Hangouts Meet, Cisco
Webex meetings, Dingtalk.

Dinamika kreiranja i izumiranja web 2.0 alata je velika i iz tog razloga se ne moze
napraviti jedna jedinstvena podjela. Svaki alati nije nuzno samo za tu kategoriju, vec

se mozZe rasporediti u vise skupina (Zufi¢ i Zajgar, 2017:7).

U svome radu usredotociti Cu se na petnaestu kategoriju, odnosno edukativne igre koje

¢ine sastavni dio Virtualnog centra aktivnosti.



4. O WEB 2.0. ALATIMA
Web 2.0 je pojam koji je obiljezio proteklih nekoliko godina i unio mnoge promjene u
nacin na koji se Web koristi. Ipak ostaje poprilicno nejasno Sto je uopée Web 2.0, po

¢emu se on razlikuje od prijasnje inacice.

Web je nedvosmisleno postao jednim od najvaznijih pojmova pocetka 21. stoljeca.
Danas je velina medija, uklju€ujuéi novine, televiziju, radio, zabavu, glazbu, ili
komunikacijska sredstva poput maila, chata ili telefona postala dio Weba. Web 2.0 za
razliku od Web-a, (odnosno Web 1.0) podrzava interakciju i sukreiranje nastavnog
sadrzaja. Dvosmjerna komunikacija vrsi se izmedu korisnika i racunala, ali i korisnika
i korisnika. Web 2.0. je nova generacija i stupanj upotrebe mreze koje sluze u svrhu
kreiranja i sukreiranja obrazovnog sadrzaja. Kako bi se ti sadrzaji prezentirali potrebne
su internetske platforme za distribuciju, odnosno potrebno je unajmiti mjesto na server
racunalu - hosting. Hosting dolazi od istoimene engleske rije€i koja u doslovnom
prijevodu znaci ,udomljavanje“. Sadrzaj, odnosno sama web stranica smjesta se na
web server kako bi bio javno dostupan. Neke od distribucijskih platformi sadrzaja su:

drustvene mreze®, blogovi® i podcastovi’.

Web 2.0 alati ne sluZze kao gotovo sredstvo koje ¢e se dati djeci i koje ¢e oni pasivno
upotrebljavati. Svrha web 2.0 alata je upravo u toj dvosmjernoj komunikaciji pomocu

pritom razvijajuci kreativnost i prosirivati vlastito znanje i vjestine.

Besplatni su i svima dostupni te se mogu vrlo dobro koristiti u $koli kao nadopuna
klasi¢noj nastavi i svim oblicima izvannastavnih aktivnosti. Na taj nacin uc¢enje prestaje
biti samo 'konzumiranje' sadrZaja te se odvija kroz suradnju i stvaranje vlastitog znanja
uz pomo¢ raznovrsnih resursa i korisnika. Preduvjet je 'samo’ obrazovanje ucitelja za

njihovu upotrebu i primjenu (Ljubi¢ Klemse, 2010.).

Ono osnovno za pristup i uporabi web 2.0 alata jest Internet i raCunalo. Vecina alata

jest besplatna i lako dostupna svima.

5 Drustvene mreze su besplatni online servisi koji korisnicima pruzaju razli¢ite nacine prezentacije i
komunikacije (Celebi¢ i Renduli¢, 2011)

6 Blog je vrsta zapisa putem interneta pomocu kojeg korisnik pi$e o odredenoj temi (Celebié i
Renduli¢, 2011)

7 Podcast jest digitalna datoteka unutar koje se nalaze audio ili video sadrzaji (Celebi¢ i Renduli¢,
2011)



Prema Bower-u, web 2.0 alati podijeljeni su u petnaest skupina: alati bazirani na radu
s tekstom, alati bazirani na radu sa slikama, alati za audio zapise, alati za obradu
videozapisa, alati za multimodalnu produkciju, alati za izradu digitalnih bajki, pri¢a i
stripova, alati za izradu mreznih stranica, alati za organizaciju i dijeljenje, alati za
analizu podataka, alati za izradu vremenskih crta, alati za 3D modeliranje, alati za
procjenu dostignuéa/ izradu kvizova, alati za druStveno umrezZavanje, alati za

komunikaciju i suradnju s drugim korisnicama i edukativne igre (Zufié¢ i Zajgar, 2017:7).
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5. VIRTUALNI CENTRI AKTIVNOSTI
Pravo vrileme uvodenja djeteta u digitalni svijet igara jest onda kada ono pokaze

interes. Sama uporaba racunala mora biti kontrolirana i vremenski ograni¢ena.

Virtualni centri aktivnosti su novo osmisljeni projekt namijenjen za djecu predsSkolske
dobi. Cilj projekta jest kroz integrirane aktivnosti potaknuti djecu da postanu aktivni

sudionici vlastitog ucenja.

lako su igre dio odrastanja i primarnog obrazovanja djece, ucenje kroz digitalne igre
nov je pristup na podrucéju ucenja na sveuciliStima i cjeloZzivotnog ucenja. U potrazi
za novim mjestom za sveudilista u okruzju cjeloZivotnog uéenja s konstantnim
promjenama, igranje je postalo novi oblik interaktivnog sadrZaja, vrijedno

istraZivanja (Pivec, 2006).

Djeca cCe, gledajuci roditelje i okolinu, sama htjeti koristiti modernu tehnologiju. U
poCetku Ce to pokazivati kroz simboli¢ku igru sa svakodnevnim predmetima, a kasnije

Ce htjeti biti u direktnom doticaju s racunalom ili mobitelom.

Nakon druge ili trece godine dijete je zarobljeno ¢arolijom ekrana iako joS ne uspijeva
razumjeti pouku pric¢e, aluzije i veze izmedu slika. Samo nakon Seste godine dijete se
sve viSe zanima za odvijanje fabule, pocinje razumijevati uzro¢no-posljedicne odnose

izmedu prizora te implicitna zna¢enja (Laniado i Pietra, 2005:48).

S druge pak strane u istrazivanju Tatkovi¢ i Ruzi¢-Baf, vidljivo je da djeca od tre¢e do
Seste godine koriste raCunalo. Navodi se kako se djeca raCunalom najceSce koriste za
edukativne igre - 95% ispitanika prve skupine i 74% ispitanika druge skupine (Tatkovi¢
i Ruzi¢-Baf, 2011:29).

Uzimajuci u obzir da djeca predSkolske dobi koriste racunalo za zabavu stvorena je
ideja za izradom edukativnih igara po uzoru na aktivnosti provedenim unutar samih
djedjih vrtica.

Igre su prvenstveno napravljene za djecu predsSkolske dobi, no te znaci da starija djeca
ne bi mogla koristiti. Tako ¢e se na jednom mjestu naci igre koje ¢e si djeca samostalno
odabirati $to ¢e poticati dje€ju autonomiju. Promatrajuci i slusajuci djecu mogu se dobiti
povratne informacije o njihovom zadovoljstvu ponudenim igrama. Prilagodavanjem
njihovim mogucim Zzeljama oni dobivaju na osje¢aju vaznosti, a mi, odrasle osobe

pokazujemo da je i njihovo misljenje bitno.
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Kroz digitalizaciju centara i njihovih aktivnosti svakom djetetu mogu biti dostupni
materijali za uCenje napravljeni u obliku kratkih zabavnih video igara. Dijete koje mozda

ne ide u vrti¢ ima priliku sudjelovati i isprobati centre.

Vecu vrijednost za djetetov razvoj imaju igre koje, osim refleksne sposobnosti te
sposobnosti koordiniranja vida s pokretima ruku, zahtijevaju mastu, logicko-

matematicke sposobnosti te stvaralastvo (Laniado i Pietra, 2005:53)

Unutar virtualnih centara trenutacno se nalazi devet edukativnih igara izradene uz
pomo¢ Scratch (opisan u sljedec¢em potpoglavlju). Devet edukativnih igara podijeljeno
je na tri virtualna centra. Odabrala sam stolno manipulativni centar, istrazivacki centar
i centar poCetnog Citanja i pisanja. Unutar stolno manipulativhog centra nalaze se igre
Memori - moje tijelo, Izgubljeni balon i Kviz o Zivotinjama. Istrazivacki centar sadrzava
igre Zvukove Zivotinja, Gladnu gusjenicu i Zagonetne boje. Centar poc€etnog Citanja i
pisanja ima igre KruZenje vode u prirodi, Matematiku za najmlade i Vrlo gladna

gusjenica.

Virtualni centri aktivnosti omogucuju djeci poticanje misaonih procesa. Ra¢unalne igre
pune su boja, brze su i u neprestanom pokretu koji zaokuplja pozornost. Laniado i
Pietra (2005.) navele su kako Svicarski psiholog Jean Piaget smatra da je to nadin na

koji stvaramo vlastitu svjesnost o stvarnosti.

Nezaobilazna je i vazna uloga odraslih. Odrasli koji se igraju djecom i nude pomoc¢ u
tumacenju sadrzaja te formalnih vidova igre, podiZzu djetetovu razinu uéenja pa ono

postaje sposobno razumjeti fabulu, likove i dogadaje (Laniado i Pietra, 2005:55).

Najbolje uc¢enje je u¢enje igrom jer se na taj nacin saznaju novi podaci, usvajaju nove

vjestine, razvijaju drustvenost i naéini misljenja (Zufié, Zajgar 2017:675).
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5.1. SCRATCH
Scratch je besplatni blokovski programski jezik u kojem se mogu napraviti viastite
price, igre i animacije. Za pristup Scratch-u potrebna je internetska veza i racunalo, a

pristupa se putem poveznice https://scratch.mit.edu .

U odnosu na klasi¢no programiranje, u Scratch-u su naredbe za programiranje
prikazane pomocu blokova. Zbog toga se programiranje u Scratchu naziva blokovsko
programiranje. Sucelje Scratcha prikazano je na slikom 1. Ono se sastoji od objekata
sprites, kostima, zvukova, pozornice, palete blokova za programiranje, podrucja

skripte, alatne trake, izbornika i zelene zastave.

“ @~ Fle Edt 9 Tutorials Join Scratch  Signin

- X2
&= Code & Costumes o) Sounds " O DM

Slika 1. Sucelje Scratch-a

Devet je osnovnih vrsta blokova, svaki prikazan drugacijom bojom i oblikom.
Programski blokovi napravljeni su kao slagalice. Naredbe, od kojih se svaki program
sastoji, umecu se postavljanjem blokova. Jedan od razloga zasto su napravljeni poput
slagalice je zato $to se uodilo da djeci u radu sa kockicama odmah pocinju navirati
ideje, masta i kreativnost pa su napravili vizualni programski jezik koji podsjeca na
slaganje kockica (Bubica, Mladenovi¢, Boljat, 2014).

Kao Sto je reCeno naredbe za programiranje podijeljene su na devet blokova uz
mogucnost kreiranje vlastitih uz pomo¢ opcije add Extension. Boja programskog bloka
pomodi ¢e ti u snalaZenju u kojoj se skupini nalazi odredeni blok. Takoder ce ti posluZiti
da laksSe shvatis $to ¢e programski blok Ciniti (Wainewright, 2016:7).
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Resnick je izjavio Learn to Code, Code to Learn. Tim rije€ima htio je dati do znanja da
djeca u€e uz pomo¢ programiranja i programiraju kako bi ucila. U istrazivanju iz 2005.
godine u tehnoloSkom centru za izvanSkolske aktivnosti u Los Angelesu veéina
uCenika izradu skripti nije shvacala kao programiranje. (Bubica, Mladenovi¢, Boljat,
2014).

5.1.1. SCRATCH JR

U Zelji da se djeci priblizi programiranje osmisljena je aplikacija Scratch Jr koja je
prilagodena djeci predskolske dobi. Jednostavnijeg je izgleda, ali i dalje sadrzi sve
potrebne komponente za izradu vlastitih igara i animacija. Razlika izmedu Scratch-a u
odnosu na Scratch Jr jest ta da se kodiranje radi na na¢in da se programski blokovi
slazu poput puzzli - u vertikalnom smjeru. Apstraktni pojmovi kao Sto su varijable i
petlje u vizualnom okruZenju pruZaju konkretno iskustvo (Bubica, Mladenovic, Boljat,
2014).

Slika 2. Sucelje Scratch-a Jr.
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5.2. OSMISLJAVANJE | RAZVOJ VIRTUALNIH CENTARA AKTIVNOSTI
U sobama dnevnog boravka unutar vrtica nalaze se centri aktivnosti. Centri aktivnosti
individualiziraju se prema potrebama i Zeljama djece. Svaka soba dnevnog boravka
ima vlastite centre aktivnosti, no osnovni su: centar za likovno izrazavanje, centar za
gradenje, obiteljski centar, centar dramske igre, centar za pocetno Citanje i pisanje,
stolno manipulativni centar, glazbeni centar i istrazivacki centar. Poticaji unutar centara

moraju osiguravati istovremeno jaCanje razliCitih kompetencija.

Po uzoru na njih osmisljeni su virtualni centri aktivnosti koji digitaliziraju dio aktivnosti.
U ovom radu odlucila sam osmisliti i razviti Stolno manipulativan centar, Centar

pocetnog Citanja i pisanja i Istrazivacki centar.

Stolno manipulativni centar sadrzi poticaje koje ¢e pomagati djeci nauciti usporedivati,
uskladivati, raCunati i kategorizirati. Djeca samostalno osmis$ljavaju vlastite aktivnosti,
a kroz igre vjeZbaju govorne sposobnosti, razvijaju intelektualne sposobnosti,
uvjeZbavaju male misice te koordinaciju ruku i oCiju. Putem razmjene informacija,
pregovaranjem i rjeSavanjem problema uce se socijalnim vjeStinama (Kirsten i sur.,
2006:14). Igre iz stolno-manipulativnog centra pomazu djeci prilikom rjeSavanja
problema uz pomoc dosljednosti i ustrajnosti. Na takav nacin stjeCu vjestine

razmiSljanja i logickog zakljucivanja (Car i Vodopi¢, 2002:16).

Djeca su ve¢ po samoj svojoj prirodi aktivni istrazivaCi za informacijama o svom
okruzenju. Istrazuju promatranjem, propitkivanjem, usporedivanjem, klasificiranjem i
komuniciranjem (Kirsten, 2006:21). Istrazivacki centar nudi razliCite materijale koji ¢e

djeci omoguciti istrazivanje njihovih svojstva i pojava.

U centru po€etnog Citanja i pisanja podupire se razvoj rane pismenosti i matemati¢kog
misljenja kod djece. Podu€ava se o prepoznavanju simbola i povezivanje s glasom,
kreiranje vlastiti prica, logi€ko rjeSavanje problema, povezivanje simbola s koli¢inom,

klasificiranje prema zadanim kriterijima.

U slijedeéim poglavlju i potpoglavljima detaljno su opisane igre i nacin njihove izrade.
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5.2.1. GLAVNA SOBA
Glavna soba uvodi igraCa u novi edukativni virtualni svijet. Na samom pocetku
objasnjena je bit sobe, a zatim se uz pomoc izbornika nude centri aktivnosti. Djeci se
omogucuje samostalniizbor centara i igara. Na pocetku ce djeca koja nisu imala priliku
vidjeti takvo obilje opreme mozZda Zeljeti “isprobati” sve centre odjednom i brzo prelaziti
iz jednoga u drugi. No, s viemenom, pocet ¢e se zadrzavati na mjestima koja ih zaista
zanimaju i odabrat ¢e “svoje” centre. Igra bi trebala te¢i sama od sebe; zato djeci treba

omoguciti da se od centra do centra krecu u vlastitom ritmu (Kirsten,2006:18).

Put do glavne sobe je uz pomo¢ poveznice: https://centriaktivhosti.weebly.com/

Do Stolno manipulativhog centra moze se doci iz Glavne sobe odabirom kartice
Stolno manipulativan centar ili preko poveznice:

https://centriaktivhosti.weebly.com/stolno-manipulativni-centar.html .

Do IstraZivackog centra moze se doci iz Glavne sobe odabirom Kkartice IstraZivacki ili

preko poveznice:

https://centriaktivhosti.weebly.com/istra382iva269ki-centar.html

Do Centra pocetnog Citanja i pisanja moze se doci iz Glavne sobe odabirom kartice
Centar pocetnog Citanja i pisanja ili preko poveznice:

https://centriaktivhosti.weebly.com/centar-po269etnoqg-269itanja-i-pisanja.html
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5.2.2. STOLNO MANIPULATIVNI CENTAR
U stolno manipulativhom centru osmisljene su i razvijene tri igre: Igra memori — moje
tijelo, I1zgubljeni balon i Kviz o Zivotinjama. Do Stolno manipulativhog centra moze se
doci iz Glavne sobe odabirom kartice Stolno manipulativan centar ili preko poveznice
https://centriaktivhosti.weebly.com/stolno-manipulativni-centar.html .

5.2.2.1. IGRA MEMORI
Igra memori — moje tijelo je igra pamcenja, poti€e koncentraciju i pamcenje. Kao i kod
igre s papirnatim/plasticnim karticama u realnom svijetu cilj je igre pronalazenje i

povezivanje parova kartica s istom slikom. Pocetna stranica vidljiva je na slici 3.

Igra memori - moje tijelo ima dva nivoa. Oba nivoa imaju po dvanaest (Sest parova)
kartica. Razlika izmedu prvog i drugog nivoa jest nacin povezivanja kartica. U prvom
nivou traze se parovi s istom slikom, dok se u drugom nivou od igraca trazi da poveze
pojmove (npr. zubi i Cetkica za zube). Igra€ u svakom trenutku moze potraziti pomo¢
pri igranju drugog nivoa - dodana je opcija hint koja igraCu pokazuje koji se pojmovi

povezuju.

IGRA MEMORI

‘MOJE TIJELO"

Slika 3. Igra memori- moje tijelo
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Izrada igre

Igra je dostupna na poveznici https://scratch.mit.edu/projects/404683895 (igraci dio, a

projekt je vidljiv pritiskom na gumb Vidi projekt).

when | receive Level 1 =

delete all of Cards up «

set Card size = to @
set minX v to
set minY * to
et stepX » 0 @

et stepy = o @

set maxxnumber = fto o

set maxynumber = to o

set  NumberofCardup v to ()
et number of pairs found = to o

et total number of pairs + to o

allow click = to @

Slika 4. Pocetne postavke igre

U Igri Memori-moje tijelo nalazi se 24 kartice.
Za svaku karticu potrebno je postaviti veli€inu
koju ¢e zauzimati na ekranu monitora. Problem
moze nastati odluCi li se usred igre promijeniti
veli€ina jer

to znadi
da se za sve 24 kartice mora postaviti nova

vrijednost.

Ukoliko se odlu€i promijeniti veli¢ina karte,
mijenja se vrijednost u varijabli i automatski se
primjenjuje na sve karte. Kako ne bi do toga
doSlo napravljena je varijabla Card size sa
vrijednosti 60 (slika 4.), a na kartama je veli€ina
karte postavljena pomocu set size to Card size
% (slika 5.). Prilikom pokretanja igre veliCina
kartice Ce biti postavljena na 60% veliCine- set

card size to 60.

Veliina prozora za igranje ¢e biti 240x180 piksela. Kako bi karte bile pravilno

switch costume to  face down -

set sizeto  Card size %

LIl e

Slika 5. Nastavak postavljanja postavki

rasporedene odredene su njihove minimalne
vrijednosti- varijable minX i minY (slika 4.). Kad
ne bi bilo ovih vrijednosti karte bi se mogle
pojavljivati na samom rubu i one ne bi bile u

potpunosti vidljive.

18


https://scratch.mit.edu/projects/404683895

Varijable stepX i stepY odreduju veliCinu karte. Varijable maxXnumber i maxYnumber
odreduju broj karata koji ¢e se postaviti na X i Y osi. Varijabla Number of pairs found

predstavlja broj pronadenih parova. Varijabla Total number of pairs predstavlja ukupan
broj parova.

setxto mnX + pick random otu maxXnumber

setyto minY + pick random otu maxYnumber

not  touching color . ? then

stop this script =

Slika 6. Postavljanje resetkaste formacije prikaza karata

ReSetkasta formacija prikaza karata postignuta je kodom sa slike 6. U forever bloku
postavljeno je da ¢e se karta na x-0si set x to nalaziti na minimalnoj vrijednosti - minX
koja je ranije postavljena na vrijednost 130 (Slika 4.).
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U programu je dodano da se nasumicno bira vrijednost izmedu 0 i maksimalnog broja

karata postavljenog na X-osi - maxXnumber. Posto je postavljena vrijednosti izmedu 0

i 3, za X-0s u pikselima vrlo mala stavljeno je da se mnozi sa udaljenosti - varijabla

stepX.

Da se dvije karte ne bi naSle na istom mjestu postavljena je funkcija If not touching

color (slika 6.). Karte ¢e se razmjestati sve dok ne diraju boju poledine druge karte.

define flipcard

2cardUp « |

Slika 7. Okretanje karte

Slika 8. Varijabla ruke

Slijede¢i vazan korak je definiranje okretanja
karte. Karta se okreCe uz pomo¢ bloka define
flipcard (Slika 7.). Klikom na kartu mijenja se
njezina veli¢ina prilikom okretanja i mijenja se iz

nali€ja u lice.

Svaka karta mora imati vlastitu varijablu face up.
Nastavak koda za okretanje karte provje-rava je
li karta okrenuta i istovremeno Zeli onemoguciti
otvaranje viSe od dvije karte. Otvore li se dvije
karte Salje se poruka 2 cardsUp. Imena karata ¢e

se dodati na listu uz pomo¢ varijable name.

Svaki par karata ima isti naziv koji je
postavljen u set name to, u ovom slu¢aju
ruke (Slika 8).

Za pracenje jesu li karte pogodene ili ne,
napravljena je lista pod nazivom Cards

up u koju su smjestene otvorene karte.
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when | receive 2ZcardUp =

delete all of Cardsup =

set allowclick = to @

broadcast checkiffaceup »  and wait

Slika 9. Primanje poruke

when | receive check if face up «

if fauel.lp=@ﬂm

add name to Cardsup

Slika 10. Kreiranje bloka Check if face
up

when | receive checkiffaceup

N 0.1

if item o of Cardsup~ = item o of Cardsup -

broadcast hide cards up =
delete all of Cardsup =

set  NumberOfCardUp = tno

change number of pairs found + by o-

else

broadcast tum all cards face down «

Slika 11. Primanje poruke u blok Check if face up

liste cards up.
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Na slici 7. vidljivo je da se Salje poruka
2cardUp ukoliko su otvorene dvije karte.
Na slici 9 vidljivo je §to se dogada kada

se primi ta poruka.

Nakon primitka poruke najprije se
isprazni lista cards up kako prethodno
zabiljeZzena imena ne bi ostala na njoj, a
zatim se Salje poruka check if face up
(Slika 10.). Kada pristigne poruka check
if face up, koja provjerava ima i
otvorenih karata dodaje se karte hame
na listu. Ovaj dio koda postavljen je na

karte.

Nakon §to se primi poruka
check if face up ceka se 0.1
sekundu. Razlog tog kratkog
odmaka jest da se stigne
napraviti provjere imena s liste.
(Slika 11.)

Ukoliko je isto prvo i drugo ime
s liste, if item 1 of Cards up je
jednako item 2 of cards up
odasilie se poruka sakrij karte
hide cards up i briSu se imena s



Kako trenutno nema vidljivih otvorenih karata postavlja se broj otvorenih karata na nulu
set Number of card up to O i mijenja se broj pronadenih parova za jedan, change
number of pairs found by 1 (Slika 11).

U suprotnom, ukoliko prva i druga karta ne dijele isto

when | receive  fum all cards face down =

ime s liste poslati ¢e se poruka za okretanjem karte

prema dolje turn all cards face down.

Primi li karta signal turn all cards face down prvo

provjeravala je li okrenuta licem prema gore, a zatim

Ce se okrenuti uz pomoc¢ funkcije flipcard.

Slika 12. Blok turn all cards face down

: : Na kraju, pomocu varijabli
number of pairs found = iotal number of pairs then

numbers of pairs found i
total number of pairs (Slika
switch backdrop fo  odabir levela « 13.) provjerava je li broj

pronadenih parova jednak

set  allowciick v fo @. ukupnoj broju parova.

Slika 13. Blok u kojem se provjerava jesu li svi parovi pogodeni Nakon Sto su svi parovi
pronadeni Salje se poruka

winner i pozadina se mijenja u pocetni izbornik.

Primitkom poruke winner pojavljuje se lik djeCaka
koji glasovno Cestita igracu i obavjeStava ga koliko
mu je vremena bilo potrebno za odigrati igru

SRR L s (tekstualno, U obladiéu) (Slika 14.).

Slika 14. Blok za zavrsSetak igre
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5.2.2.2. 1ZGUBLJENI BALON
Druga igra koja takoder pripada Stolno-manipulativnom centru, naziva se lzgubljeni
balon. I1zgubljeni balon je igra s kartama u kojoj je cilj pronaci karticu na kojoj je slika

balona.

Ova igra od igrac¢a iziskuje potpunu koncentraciju. Izborom to€ne karte dijete stvara
bolju sliku o sebi i svojim mogucnostima. NetoCan odgovor moze potaknuti ustrajnost
ka uspjehu, zauzimanje za optimistiCan odnos i uspostava emocionalne stabilnosti
(Juri€i¢, 2005). Igru se moze izabrati u Stolno-manipulativnom centru ili preko

poveznice: Igra je dostupna na: https://scratch.mit.edu/projects/411816573

N®

Slika 15. Izgubljeni balon
U Igri memori - moje tijelo karte su bile poslozene u reSetkastoj formaciji, dok su u ovoj
igri karte smjeStene u vrhovima jednakostrani¢nog trokuta. Iz te formacije karte se
svakim to¢nim odabirom, mijeSaju. Kako igra odmice, ima viSe mijeSanja, ali se karte

brZze premjestaju iz pozicije u poziciju.
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Izrada igre

Premjestanje karata vidljivo

crtt = (@) then je na slici 16. u codu When |
0% ... .. ... recive move cards. Mijesa
se na nacin da se Cardl
o =° - premjesta (klizi) na X, Y
poziciju Card2, a Card 2 se
= G == EEEE N * =S premjesta na X i Y poziciju
Card 1 (Slika 16.).

Slika 16. Premjestanje karata

define Flip card

Kao i u prethodnoj igri, i ovdje je potrebno definirati okretanje
karata. Okretanje karata odredeno je uz pomo¢ bloka Define
Flip card (Slika 17.). Karta ¢e se prilikom okretanja smanijiti,
promijeniti svoj izgled pa ¢e se povecati.

Slika 17. Okretanje karata
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Swap varijabla stavlja se na poziciju true, iz razloga Sto se ne Zeli omoguciti okretanje

karte za vrijeme njihovog mijeSanja Istovremeno je stavljen kod na karte swapping

jednako false.

Naredbom swapp odabiru se dvije karte koje ¢e se
mijeSati. Izradene su dvije varijable Card 1 i Card 2
te je stavljen nasumicni odabir izmedu brojeva 1i 3
(Slika 18.). Kako se ne bi karte nasle na istoj poziciji
stavljen je dio koda koji odreduje da se ponavlja sve
dok vrijednost varijable cardl nije jednaka varijabli
card2 - repeat until not card1= card2. Zatim se Salje

poruka broadcast move cards and wait. And walit je

5
set swapping + to @

vazan dio jer bi se inac¢e moglo kliknuti na kartu prije

nego ona zavrsi svoje mijeSanje.

Slika 18. Blok koji brine da se dvije karte ne

preklope kod mijesanja

Slika 19. Blok za promjenu brzine
mijeSanja

Koliko puta ¢e se karte izmijeSati odreduje se pomodu repeat
rezultat. Trenutno je postavleno da se ponavlja zbroj
rezultata i brojke dva. Na primjer: ukoliko je rezultat tri, dva

Ce se zbrojiti s brojkom dva i karte ¢e se izmijeSati pet puta.

Osim Sto se postepeno poveéava broj mijeSanja karata,
postepeno se povecCava brzina mijeSanja. Varijabla glide
time na samom pocetku postavljena je na 1 sekundu. Svakim
to€nim odabirom povecavat ¢e se brzina mijeSanja za -0.05
(Slika 19.)

Na jednoj od tri karte stavljana je slika balona koju se kroz
igru treba pronaci. Klikom na kartu Salje se poruka to¢no,
,correct®. Igra€ dobiva povratnu informaciju da je odabrao
to€nu kartu i njegov rezultat se povecava za jedan bod, a

zatim se povecCava brzina mijeSanja karata.
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Igra se nastavlja do petnaest skupljenih bodova kada se
Salje poruka winner (Slika 20.). Primitkom poruke winner

S L pojavijuje se balon s glasovnom porukom za igraca.

Slika 20. Kraj igre zbog pobjede

Odabere li se kriva karta odasilje se poruka ,neto¢no“ i igra
zavrSava (Slika 21.).

Slika 21. Kraj igre zbog netocnog
odgovora
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5.2.2.3. KVIZ O ZIVOTINJAMA
Kviz o Zivotinjama poti¢e suradniCko ucenje djeteta uz odraslu osobu. Pitanja su
namijenjena djeci predskolske dobi i u€enicima prvog razreda osnovne skole. Trenutno
je postavljeno Cetrnaest pitanja. Primjer jednog od pitanja nalazi se na slici 23. Na
ovom pitanju moze se testirati i dje€je znanje o brojevima. Igri se moze pristupiti kroz
Stolno manipulativni centar ili preko poveznice
https://scratch.mit.edu/projects/411715536

Koja od ponudenih Zivotinja ima 4 noge?

Slika 22. Kviz o Zivotinjama — primjer pitanja
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Izrada igre

Pozadina kviza sadrzava Cetranaest pitanja. Prilikom

izrade pitanja na listu correct answers stavljaju se tocni

odgovori. Odgovori se stavljaju istim redoslijedom kao [ s

8to su postavljena pitanja (Slika 23.). delete all of  correct answers

delete all of gueshons asked -

Predvidljivost redoslijeda pitanja i rijeSeno je uz pomocC [ TR

nasumic¢nog odabira pitanja koji sadrzi dvije varijable, SONECSIENEE =

odabir pitanja i lenght of correct answers (Slika 24.).

when | receive  sfart kviz =

et @

repeat until not questions asked = contains odabir pitanja 7

set odabir pitanja = to pick random o to length of comectanswers «

add odabir pitanja to questions asked -

switch backdrop to  odabir pitanja

Slika 24. Nasumic¢no postavijanje pitanja

Nakon $to su postavljena pitanja i na listu dodani tocni

comect answers -

comect answers -

comect answers -

comect answers -

comect answers -

comect answers -

comect answers w

comect answers -

coimect answers -

comect answers -

comect answers. «

comect answers «

Slika 23. Izrada liste tocnih
odgovora

odgovori valja staviti i gumbe za odabir odgovora. Njihov izgled vidljiv je na slici 22.

when this sprite clicked

set  useranswer + fio o

touching mouse-pointer +

switch costume to a2 -

else

switch costume o A1 =

7

then

Problem kod nasumi¢nog odabira pitanja jest taj
da se neko pitanje moze viSe puta pojaviti. Tome
je doskoceno uz pomo¢ liste Questions asked,
odnosno ve¢ postavlena pitanja. Svako
postavljeno pitanje stavlla se na listu i
onemoguceno je njegovo ponovno pojavljivanje.
Na slici 25. vidljiv je primjer koda za gumb A Kkoji
mijenja svoj izgled prijede li se miSem preko
njega. Klikne li se postavlja se varijabla user

answer to A.

Slika 25. RjeSavanje problema s nasumic¢no

postavljenim pitanjima.
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. Klikom na gumb s odgovorom

add odabirpitania to questions asked v pokrecée se funkcija koja odreduje
switch backdrop to | odabir pitania je li igraC¢ kliknuo na dobar
odgovor. U kodu je to vidljivo pod
Wait until lenght of user answer.
Ukoliko je vrijednost veéa od nule
(slika 26.). Bitha stavka kod

ovoga je da se kod set user

length of user ancwer = o

Slika 26. RjeSavanje problema s nasumicno postavijenim answer to ostavi potpuno prazno
pitanjima. ]
polje.
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Potrebno je odrediti je

user answer = itern odabirpitanja of comect ancwers -

li odabran tocan
=wieh hackrirop in odgovor. Ukoliko je

change score ¥ odabrani odgovor

else

jednak odgovoru sa

switch backdrop to . v P
liste odasiljat ¢ce se

- omm poruka to¢no i dodat

ce se jedan bod u
Slika 27. Izrada rezultata ukupnom rezultatu. U
suprotnom ¢ée  se

pojaviti poruka da je odgovor neto€an i igra se nastavlja (slika 27.).

Nakon $to su izlistana sva pitanja pojavljuje se
lik macke koji obavjeStava o ukupnom broju
bodova (slika 28.).

play sound recording2 +  until done

Slika 28. Pojava macke i konacnog rezultata
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5.2.3. ISTRAZIVACKI CENTAR
U Istrazivackom centru osmi$ljene su i razvijene tri igre: Prepoznaj Zivotinju, Gladna
gusjenica i Zagonetne boje. Igre ¢e omoguciti djetetu razvijanje slusne i vizualne
percepcije, sposobnost za rjeSavanje problema, razvoj paméenja i razvoj operativhog
misljenja.
Do Istrazivackog centra moze se doci iz Glavne sobe odabirom Kartice IstraZivacki

centar ili preko poveznice https://centriaktivnosti. weebly.com/istra382iva269ki-

centar.html .

5.2.3.1. PREPOZNAJ ZIVOTINJU
U igri Prepoznaj Zivotinju trazi se prepoznavanje Zzivotinjskog glasanja. SluSajuci
zvukove unutar igre djeca uoCavaju i razlikuju zvukove i glasove. Osim sludne
percepcije, aktivho se razvija i vizualna percepcija. Tijekom igre djeca trebaju uociti,
prepoznati, usporediti slike i zvuk kako bi dosli do toénog odgovora. Do igre se moze
doéi  odabirom iste u IstrazivaCkom centru ili preko poveznice
https://scratch.mit.edu/projects/414800479 .

DREDOZNIA I
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Slika 29. Igra Prepoznaj zivotinju
Igra Prepoznaj Zivotinju sliCna je igri Kvizu o Zivotinjama. Razlika se je Sto je ovdje

potrebno pogoditi o kojoj se vrsti Zivotinje radi temeljem njezina glasanja.
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Izrada igre

Pitanja su i u ovom kvizu postavljena nasumicno te je stoga vazno da zvuk odgovara

ponudeno pitanju.

when | receive START quiz «
wait om;.
wrest

Da bi zvuk pratio

pitanje postavljena je

varijabla chosen

B, "t cuestonask  confzins [EESSmmeS question na bloku start

cet  chosen question * o pick r:aru:l-:mOtc- length of  comect answer » sound. Vldljlvo na slici
30.

question ask »

start sound  chosen question

switch backdrop to

set user answer *  to .

broadeast Answer question =
e — length of useranswer > ()
broadcast  question answerd
user answer =  iten  chosenquestion of comect answer =

swifch backdrop to focno «
change score * by o
else

switch backdrop o NETOCMO =

wsitogenunt!E

switch backdropto GOTCWO =

Slika 30. Zvuk (glasanje Zivotinje) treba pratiti pitanja igracu
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Glasanje svake zivotinje pusta se samo jedanput, no Zeli li igra¢ ponovno poslusati zvuk

potrebno je kliknuti na zvucnik koji ¢e reproducirati zvuk tog pitanja (Slika 31. i 32.).

Koia ie ovo Zivotinia?

start sound  chosen guestion

Slika 32. Vizualni zapis zvuka

Na kraju igre prikazuje se lik zeca koji obavjestava igraca o njegovom uspjehu. Nakon

Sto igra€ prode kroz sva pitanja prikazuje se poruka Game over (slika 30.).
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Prilikom prikazivanja poruke, biti ¢e prikazan i zeko koji ¢e reéi ostvaren rezultat (Slika
33.).

when | receive game over =

i € » €

swiich costume to rabbitc -

play sound recordingl * until done

say  join | score oD 10 foro seconds

switch costume to rabbit-e +

Slika 33. Kraj igre — Zeko govori rezultat
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5.2.3.2. GLADNA GUSJENICA

Igra Gladna gusjenica (Slika 34.) napravljena je po predlosku priCe Erica Carle Vrlo
gladna gusjenica. Cilj igre je da gusjenica jede voce i povrée, a izbjegava slatkiSe.
Svakim zagrizom gusjenica se povecava, a dijete dobiva neposredno iskustvo o
uzrocno-posljedicnim vezama. Gladna gusjenica potice djecu da poStuju pravila i
razviju pozitivan stav i odnos prema sebi brinuci se za zdravlje, zdrav zivot i prehranu.
Uz pomo¢ igre Gladna gusjenica razvijaju prostornu percepciju na nac¢in da moraju
locirati hranu, a zatim se orijentirati u prostoru kako bi doSli do nje. Igra je dostupna
preko IstraZivackog centra ili preko poveznice:
https://scratch.mit.edu/projects/417441149

GLADNA GUSJENICA

Slika 34. Igra Gladna gusjenica
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left amow + Kkey pressed

direction * to @

down arrow * key pressed

direction =+ to

up arrow +  key pressed

direction =+ to @

when right arrow +  key pressed

set direction =+ to @

U igri Gladna gusjenica, glavni lik je Gusjenica koja
se konstantno krece i ne mozZe se zaustaviti. Igrac ju
moze, pomocu strelica, skrenuti lijevo, desno, gore ili

dolje.

Napravljene su Cetiri varijable sa smjerovima lijevo,
desno, gore i dolje. Na slici 35. programirano je
skretanje gusjenice ulijevo ukoliko igra€ pritisne

strelicu ulijevo na tipkovnici.

Slika 35. Kretanje lika u skladu s pritisnutim

strelicama za navigaciju
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swiich costume o gusjenicald -

Slika 36. Smjer kretanja gusjenice

when | siart a5 a clone

switch cosfume to  gusjenica «

wait lenght seconds

Slika 37. Kloniranje-rast gusjenice

Prilikom pokretanja igre smjer kretanja gusjenice
postavljen je udesno. U forever bloku (Slika 36.)
postavljene su vrijednosti za sva Cetiri smjera
kretanja gusjenice. Okrene li se lik u lijevo ili desno
mijenja se i njegov smjer gledanja sto je vidljivo u

bloku programa, stavka Switch costume to.

Tijelo gusjenice napravljeno je uz pomo¢ klona.
Kreiranjem Create clone of myself produzuje se
gusjenica. Problem kod kloniranja jest da zadnji
klon ostaje na pozicije s koje je gusjenica krenula,
a u igri je potreban privid gibanja gusjenice. 1z tog
razloga postavljen je dio koda u kojem se odreduje
Sto se treba dogoditi kada krecemo kao klon. To

se postize When | star as a clone (Slika 37.).
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Hrana za gusjenicu pojavljuje se nasumic¢no na koordinatama za X izmedu -230 i 230,
iza'Y izmedu -160 i 160. Ukoliko gusjenice doti€e hranu mijenja se duzina - Length za
0.1 (slika 38.).

Lenght se dodaje u kod za gusjenicu koji sluzi i kao vrijeme ¢ekanja. Gusjenica ¢e se

povecati kada dotakne zdravu hranu, a smanijiti takne li nezdravu hranu.

gotox: pick random to sl y: pick random to @

forever

if touching gusjenica = 7 . then

change lenght » by @
gotox pick random @ to @ y-  pick random @ to @

next costume

Slika 38. Postavljanje hrane i rast gusjenice

Dotakne li gusjenica rubove povrSine na kojima se

touching edge = 7 _ then

krecCe prebacit ¢e se na sredinu, odnosno na koordinate
X=0iY=0 (Slika 39.).

Slika 39. PremjeStaj gusjenice
kada dotakne rubove povrsine
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when | receive leptir =

lenght > o then

switch costume to  buiterflyl-a =

play sound hvala + wuntil done
else

switch costume to  gusjenica v

play sound ponovno + until done

Slika 40. Gladna gusjenica

Trajanje igre ograniceno je na 60 sekundi.
Nakon toga se pojavijuje lik gusjenice.
Postignutom duljinom gusjenice, vrijednosti
varijable lenght, ovisi rezultat igre. Ukoliko je
lenght>2 (slika 40.), gusjenica ¢e se pretvoriti
u leptira i zahvaliti igracu (verbalno) na pomoéi.
U suprotnom ¢e gusjenica ostati gusjenica i
zvucénom porukom ¢e se obavijestiti igrac¢a sto

je trebao drugacije napraviti.
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5.2.3.3. ZAGONETNE BOJE

U igri Zagonetne boje (Slika 41.) igra¢ treba povezati boju s nazivom boje. Pritom ¢e
se u gornjem dijelu prozora ispisati npr. rije¢ ,Zelena“ plavom bojom. Tu rije€ ¢e trebati
povezati s rije€ju plavo (od viSe ispisanih rijeci boja) u donjem dijelu prozora. Dakle,
potrebno je odabrati prikazanu boju, a ne napisanu rije¢. Za djecu mlade dobi igra je
primjerena iz tog razloga $to moraju odrasloj osobi re¢i da odaberu pojam gdje se
spominje prikazana boja. Djeci starije dobi koja znaju Citati igra moze biti pomalo

zbunjujuca jer Citaju jednu rije€, odnosno boju, a prikazana je druga.

TocCnim odgovorima dijete ¢e stvoriti pozitivhu sliku o sebi i svojim sposobnostima i
vjestinama. U Zagonetnim bojama razvija se vizualna percepcija u kojoj stje€u iskustvo
uz pomoc vida. Igri se moze pristupiti preko Istrazivackog centra ili preko poveznice

https://scratch.mit.edu/projects/418284616
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Slika 41. Igra Zagonetne boje
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Osnovni dio igre sastoji se od tri objekta. Prvi objekt prikazivati ¢e zadano pitanje,

drugi rije€, a treci boju. U prvom je potrebno rijeCima napisati devet boja i obojati ih u

ne pripadajuce boje (Slika 42.).

Costume  costumet Ll

costume1
244356

SIVA

Slika 42. Rije¢ obojana u ne pripadaju¢u boju

! FUTH - %
& T
s O
O
]
| ]|
ctange coor + |

Igra zapocinje nakon Sto se klikne gumb ,Start"
(Slika 41.) koji Salje poruku Start game.

Kad prvi objekt primi poruku Start game poslati ¢e
poruku o promjeni boje. Promjena boje

nasumic¢no mijenja vlastiti izgled.

Odabir brojeva izmedu jedan i devet (switch
costume, slika 43.) je postavljen jer trenutno

toliko ima boja u igri.

Nakon Sto igra zavrSi ovaj lik se nece prikazivati.

Slika 43. Prvi objekt
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when this sprite clicked

switch costume to costume # -

switch costume to costume # =

Slika 44. Drugi objekt

of pitanje »

of pitanje =

Drugi objekt (Slika 44.), koji sluzi za prikaz
napisane rijeCi, pokazat ¢e se nakon $to
primi vrijednosti varijable change color.
Vrijeme Cekanja postavljeno je na 0.1
sekundu iz razloga Sto se daje mala
prednost pitanju da promijeni svoj izgled, a

rije€ ¢e popratiti tu radnju.

Prvi objekt, odnosno pitanje, pokazuje se
nasumi¢no te ga treba uskladiti s
odgovorima. Problem je rijeSen uz pomo¢
naredbe costume# of pitanje. Sada je izgled

rijeCi povezan sa izgledom pitanja.
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Tredi objekt imati ¢e napisanu boju koja se prikazuje u pitanju (Slika 45.). Vazno je

postaviti redoslijed boja kao Sto je postavljen u pitanju.

CRNA Costume  costume2 Lol

Cop

costumed
134056

:
[)
o4 ¢ »

&
P e 7/
O

Zatim je napravljen program za

miSem to¢no na prikazanu boju

me
56 . 5 v
= Fill . Outline / . 0 B k W Me T

y etz Dekete Flip Horizental - Flip Vertical

CRVENA

Slika 45. Zagonetne boje

odredivanje bodova. Bod se dobije kad igra¢ klikne

, & ne rijeC koja piSe. Klikne li se na pogresnu rijecC

oduzimaju se dva boda. Bez obzira na $to se klikne, klikom se igra nastavlja i Salje se

poruka change color za nastavak igre.

Trenutno je napravljeno da je rije€ uvijek s lijeve strane, a boja s desne $to ne daje

teZinu igri. Igra€ bi mogao cijelo vrijeme odabirati samo desnu stranu i na taj nacin

osvajati najveci broj bodova.

Slika 46. Blok za pronalazak rijeCi i boje

Varijabla  pozicija odreduje mjesto

nalazenja rije¢i i boje. Pozicija je

postavljena u operaciji odaberi nasumicno
- | od1do 2 (Slika 46).

e
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switch costume to costume# » of pitanje =

Slika 47. Blok za prikaz objekta rije¢

switch costume fo costiume # » of pitanje =

Slika 48. Blok za prikaz objekta boja

Ukoliko je pozicija jednaka jedan, boja ¢e biti
prikazana na koordinati X-100, u suprotnom ¢e
se nalaziti na koordinati 100 (Slika 47.).

U objektu rije¢ obrnu se vrijednosti. Ukoliko je
pozicija jednaka 1 rije€ Ce biti prikazana na
koordinati X=100, u suprothom ¢e se nalaziti na
koordinati X=-100.
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Igra se igra 30 sekundi. Preko varijable vrijeme,
when this sprite clicked klikom na gumb start odbrojavanje vremena

zapocinje. Dolaskom odbrojavanja do nule Salje se

broadcast start game

poruka za zavrSetak igre (Slika 49.).

change vrijeme = by o

broadcast game over =

Slika 49. Blok za trajanje vremena igre

Primitkom poruke game over prikazuje se poprskana

boja koji obavjestava igraCa koliko je bodova osvojio.

wait ogemnt:IE

play sound recording! »  uniil done

e ©

change color = effect by @

S3Y  SCore ﬁ:lra seconds

Slika 50. Blok za zavrsetak igre
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5.2.4. CENTAR POCETNOG CITANJA | PISANJA
U Centru pocetnog Citanja i pisanja osmisljene su i razvijene tri igre: KruZenje vode u
prirodi, Matematika za najmlade i Vrlo gladna gusjenica. Do Centra pocetnog Citanja i
pisanja moze se doci iz Glavne sobe odabirom kartice Istrazivacki centar ili preko

poveznice: https://centriaktivhosti.weebly.com/centar-po269etnog-269itanja-i-

pisanja.html

5.2.4.1. KRUZENJE VODE U PRIRODI
U ovoj igri zadatak igraca je dovesti, kroz uske prolaze i hodnike, loptu do cilja. Pritom
se ne smije loptom dotaknuti rub hodnika. Ukoliko igra¢ dotakne ru hodnika, lopta se
vraca na pocetak. Igra ima nekoliko nivoa, u koje igraC dolazi uspjeSno rijeSenim
prethodnim zadatkom. Nivoi (njih sedam) su napravljeni po uzoru na radne listice sa
zadacima za razvoj grafomotorike. Dijete u ovoj igri paralelno sudjeluje u usvajanju

znanja o kruzenju vode u prirodi (Slika 51. — drugi nivo).

]

Slika 51. Drugi— nivo
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Igra€ na prvom nivou ide izmedu oblaka kako bi doSao do Sunca. Pojavom Sunca

zagrijavaju se mora. Zagrijano more isparava. Vodena para se prikuplja u oblaku, a

zatim su prikazane padaline. Nakon zavrS§enog sedmog nivoa igra se vraca na prvi

nivo i na taj nacin se ponovno moze proci kroz aktivnost kruZenje vode u prirodi.

lzrada igre

Na samom pocetku potrebno je izraditi par pozadina koje Ce sluZziti kao nivoi u igri.

¥ Backdrops

= Code

oy Sounds

Costume 5 N - - -
Fill . v QOutline n v 4 h - m
o Copy  Fasi= Dl
3
SN [
: AR
& T
‘ /7 0
|
== O
& ]
5
s esm
&
]
s
7 .
]

% b 4

Flip Horizontal ~ Flip Vertical

Slika 52. I1zrada pozadine — za nivoe u igri

soox €D » @

switch backdropto 1 =

Slika 53. Pokretanje igre
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Na slici 53. vidljiv je kod za pokretanje igre. Kad igra¢ klikne
na zelenu zastavicu loptica se postavlja na odredene
koordinate, a pozadina za prvi nivo zauzima svoje mjesto.
Na slici 54. vidljiv je dio koda za kretanje loptice po sceni.

Klikom na lopticu ona pocCinje pratiti pokrete misa.



goto  mouse-pointer =

if touching color (| 2

go to ¥: o

ezt backdrop

T

touching color { :I ?

go to ¥: o

ezt rackdrop

Slika 54. Blok za kretanje loptice

Za svaki nivo je posebno postavljeno na kojim koordinatama ¢e se pojaviti, koji dijelove
scene ne smije dotaknuti i boja cilja pomocu koje se ide na slijedeci nivo. Uz pomo¢
logi¢kog operatora OR odabire se viSe boja koje loptica ne smije dodirnuti.
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when backdrop switches to Promjenom nivoa potrebno je promijeniti veli€inu loptice
set size f0 @ 5% zbog razli¢itih zahtjeva nivoa. Na slici 55. prikazan je kod

promjene veli€ine loptice kroz niz nivoa igre.

when backdrop switches to

set size to @ %

when backdrop switches to

set size to @ %

when backdrop switches to

set size to @ %

when backdrop switches to

set size to @ %

when backdrop switches to

when backdrop switches to

sef size to @ %

Slika 55. promjene veli¢ine loptice
kroz niz nivoa igre
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when backdrop switchesfo 1 w Snimljeno je Sest kratkih objasnjenja koja se pojavljuju
play sound  za pocetak = until done tijekom igre. Svakom promjenom nivoa Cuje se trenutna
uloga loptice u kruzenju vode u prirodi (Slika 56.). Nakon
T S zadnjeg nivoa pozadina se mijenja i Cuju se zvuéne

S ey estitke namijenjene igraéu (Slika 57.).

‘when backdrop switchesto 3 =

playsound 2i4 » until done

when backdrop switchesfo 5 «

play sound 5 = until done

when backdrop switchesto 6 «

play sound 6 « uniil done

when backdrop switchesto 7 =

play sound 7 - until done

Slika 56. Zvuéna Cestitka igracu nakon zavrsetka pojedinog nivoa

touching color '

switch backdropto KRAJ +

start sound Clapping *

play sound kraj * until done

stop all =

Slika 57. ZavrSetak igre
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5.2.4.2. MATEMATIKA ZA NAJMLADE

Igra Matematika za najmlade (Slika 58.) sadrzi niz logiCko-matematickih aktivnosti.
Kroz igru djeca razvijaju vlastite predmatematicke vjestine u razumijevanju brojeva,
usporedivanju i razvrstavanju. Za razliku od ostalih igara, ovdje je potrebno upisivati
odgovore (brojke ili slova).lgra se moze pokrenuti iz Centra pocetnog Citanja i pisanja
ili preko poveznice https://scratch.mit.edu/projects/418106734

Paste

Y \ATURRK A
.

;
T N

18 m :
HH

9
(o a-a

Slika 58. Igra Matematika za najmlade
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Izrada igre

Na samom pocetku odredeno je i izradeno deset razina igre. Za tu je svrhu napravljeno

deset pozadina koje su numerirane rednim brojevima.

EE N Koliko jefeva gleda u smjeru strelice? JELSENET

Slika 59. Blokovi za unos odgovora,
provjeru to€nosti istog i pracenje rezultata
igraCa

Nakon $to se pozadina promijeni, postavlja se
prvo pitanje, na koje igraC odgovara upisom
odgovora u predvideno polje. Nakon upisa
odgovora, Igra€ dobiva povratnu informaciju je

li njegov odgovor to¢an ili ne.

Ovaj princip koda ponavlja se tokom svih
deset pitanja. Nakon postavljenog pitanja u if
else bloku postavla se funkcija koja
provjerava je li dat odgovor to¢an odgovoru.
ToCnim odgovorom dobiva (score) se bod
(Slika 59.).

Bez obzira odgovori li igra€ to¢no ili neto¢no
igra se nastavla tako S$to se promijeni

pozadina i kreCe se na novu razinu.
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switch backdopio 9 »

-l a) medvjed b) rak JELTRVESS

- D - @ -

cwitch backdopfo 10 =

Slika 60. Deveta razina igre

say @ﬁ:re seconds
if SCore ?lo then

play sound edlican *+  undil done

say | SoOne fnrasenurrdE

play sound vwjerba +  umil done

s3y  SCOoe l’nrasecurtdE

Slika 61. Zavrsetak igre

Na devetoj razini igrac€ treba nastaviti niz upisom slova
u polje. Upisuje se slovo ,a“ ili slovo ,b“ ovisno $to se
smatra to¢nim odgovorom. Nakon upisanog odgovora
potrebno je kliknuti na kvacCicu s desne strane ili
pritisnuti tipku Enter (Slika 60.).

Na kraju igre pojavljuje se neobi¢na Zivotinja koja
obavjeStava igrata o njegovom rezultatu. Ukoliko je
njegov rezultat veci od Sest izreci ¢e njegov dobiveni
rezultat i ,Bravo, ovo je odli¢an rezultat®, u suprotnom
Ce reci rezultat i poruku , Trebat ¢e joS vjezbati“ (slika
61.).
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5.2.4.3. VRLO GLADNA GUSJENICA
Vrlo gladna gusjenica je igra u kojoj se u€e pocetni matematicki pojmovi, dani u tjednu
i transformacija gusjenice u leptira. Igrac¢ treba pomoci gusjenici da postane leptir. To
Cini tako da je ponudi pojesti hranu razli€itih boja i koli€ina.

Igra je dostupna u Centru pocetnog Cditanja i pisanja u ili preko poveznice
https://scratch.mit.edu/projects/417976571

VRLO GLADNA GUSJENICA

Slika 62. Igra Vrlo gladna gusjenica
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Izrada igre

Na samom pocCetku izrade igre napravljeno je devet razli€itih pozadina za devet novoa

igre. Na svakoj pozadini postavljen je jedan zadatak.

Radi postizanja interakcije i suradnje izmedu
igre i djeteta u pocCetku gusjenica trazi da igraC
unese svoje ime. Igra€ unosi svoje ime u za to

predvideno polje.

Ukoliko je ime igraca dulji od praznog polja,
gusjenica ¢e ponoviti djetetovo ime i pokrenut

¢e se animacija kretanja (slika 63.).

say juin answer fnrasenurtdE

Slika 63. Blok naredbi za pocetnu interakciju

Na svakoj razini igre nalaze se dva objekta koji predstavljaju hranu. Cilj igraca jest

pratiti upute, izabrati toCan objekt i prinijeti ga gusjenici.

U PONEDJELJAK JE POJELA 1 CRVENU JABUKU

Slika 64. Prva razina igre
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when this sprite clicked

show

forever

goto front = layer

gotox: mousex Yy mousey

touching gusjenica » 2 then

qo to x: a Y. @

change score = by n

Slika 65. Blok za odredivanje to¢nog odgovora

Na sedmoj razini nalazi se kratka animacija
u kojoj se gusjenica krece do stabla.
Animacija je postignuta uz pomo¢ koda sa
slike 66. Dojam kretanja gusjenice postignut
je brzom izmjenom izgleda, switch costume
to. Takne li gusjenica drvo okrenut Ce svoj

smijer gibanja i pocCet Ce se penijati.
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Takne li hrana gusjenicu poslati ¢e se
poruka toc¢no ili neto¢no. NetoCnim
odgovorom objekt, odnosno hrana,
vraca se na prvobitno mjesto, aigraC ima
mogucnost ponovno pokusati. Tocnim
odgovorom odasilie se poruka toc¢no i

mijenja se razina igre (Slika 65.).

when backdrop switchesto 7 -

touching color [___.

set rotation style  all around «

point in direction (J)

broadcast penjanje «

stop  this script =

Slika 66. Sedma razina igre



when | receive  penjanje - Primitkom poruke penjanje, gusjenica mijenja
svoju veli€inu i sada se giba po koordinati Y
forever

kako bi se dobio dojam da se gusjenica kre¢e

set size t
atsizeto @) prema kro$nji (Slika 67.).

change y by ()

switch costume to  costume? «

wait @ seconds

switch costume to  costume3 «

wait @ seconds

if touching color () 2 _ then

switch backdropto 8 -

stop this schpt =

Slika 67. Gibanje gusjenice prema kroSniji
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Dotakne li gusjenica kroSnju, odnosno
zelenu boju pozadina se mijenja i
setsize o (@) prikazuje se animacija u kojoj

swilch coshume o costumed =

gusjenica radi kukuljicu, a zatim izlazi
e D) v €D iz nje kao veliki leptir. Leptir zatim

paint in dinection E

zahvaljuje igraCu na pomoci i igra

sei rofation shde  left-righl =

zavrSava (Slika 68.).

change x by @'

swilch cosfume o costumel =

wait QB seconds

swilch coshime o costumed «

touching edge = 7 then

play sound  recording? +  unil done

E=- Ll Hval na pamed arwer  for a zaconds

Slika 68. ZavrSetak igre
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ZAKLJUCAK

Suvremena tehnologija sve je ranije dostupna i prisutnija medu djecom. U samom radu
mogla su se procitati istrazivanja koja navode da djeca rado sudjeluju u aktivnostima
koja od njih traze aktivho sudjelovanje, a ne samo sjedenje i sluSanje. Pravilnom
uporabom razvijaju se digitalne kompetencije koje ¢e im u buduénosti koristiti u

poslovnom svijetu.

Jedan od nacina uklju€ivanja djece u aktivno sudjelovanje jest kroz igre. Obrazovanje

Namjera ovoga zavrSnog rada bila je izrada digitalnih edukativnih igara po uzoru na
vrste aktivnosti koje se provode u djecjim vrticCima. Virtualni centri aktivhosti omogucéuju

djeci da na jednom mjestu nadu niz igara, odnosno, poticaja.

Trenutacno su obradena tri centra aktivnosti u kojima se nalaze po tri igre. Stolno
manipulativni centar sadrzi aktivnosti Igru memori - moje tijelo, 1zgubljeni balon i Kviz
o Zivotinjama. IstraZivackom centru pridruzene su aktivnosti Zvukovi Zivotinja, Gladna
gusjenica i Zagonetne boje. Unutar Centra pocetnog Citanja i pisanja nalaze se igre

KruZenje vode u prirodi, Matematika za najmlade i Vrlo gladna gusjenica.

Uz pomoc¢ igara djeca ¢e moci usavrSavati prethodno steCena znanja, stvoriti bolju
sliku o sebi i svojim mogucnostima. UCiti Ce slijediti pravila i moéi ¢e uociti pozitivhe
promjene koje se dogadaju slijede li ih, kao na primjer u igri Gladna gusjenica. Kroz
uspjehe i neuspjehe uspostavljati Ce emocionalnu stabilnost. Razvijat ¢e pozitivan stav
i odnos prema sebi i vlastitom zdravlju i prehrani. Djeca ¢e usavrSavati sposobnost
rieSavanja problema i predmatematicke vjestine kao $to su odnosi medu predmetima,

koli€ina i pojam broja.

Ti poticaji pomoci ¢e djeci da izgrade razumijevanje za svijet oko sebe, drustvo i

kulturu, logiku i matematiku, te za pisane i izgovorene rijeci.
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SAZETAK

Namijera rada bila je stvoriti virtualno mjesto u kojem Ce djeca imati priliku istovremeno
uciti i igrati se. Na samom pocetku Citatelj se uvodi u teorijske osnove koje prethode
virtualnim centrima aktivnosti. Prilagodavanjem E-uCenja djeci dolazimo do
edukativnih igara koje se upotrebljavaju za uc€enje kroz zabavu. Virtualni centri
aktivnosti trenuta¢no sadrze tri centra unutar kojih se nalaze po tri igre. Unutar Stolno
manipulativnog centra nalaze se igre: Igra memori-moje tijelo, 1zgubljeni balon i Kviz o
Zivotinjama. IstraZzivacki centar Cine igre: Zvukovi Zivotinja, Gladna gqusjenica i
Zagonetne boje. Centar pocetnog Citanja i pisanja sadrzi igre: KruZenje vode u prirodi,

Matematika za najmlade i Vrlo gladnu gusjenicu.

U djecjim oCima sve je igra i zabava, a u pozadini lezi pravo bogatstvo brojeva, slova,

zvukova i boja.

KLJUCNE RIJECI: Web 2.0 alati, radunalne igre, centri aktivnosti, Virtualni centri

aktivnosti, Scratch
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SUMMARY

Intention of this paper was to create a virtual place where children will have the
opportunity to learn and play at the same time. At the very beginning, the reader is
introduced to the theoretical foundations that precede virtual centers of activity. By
adapting E-learning to children, we come to educational games that are used for
learning through fun. Virtual activity centers currently contain three centers within
which there are three games. Inside The tabletop manipulation centers are the games:
Igra memori - moje tijelo, Izgubljeni balon and Kviz o Zivotinjama. The research center
consists of games: Zvukovi Zivotinja, Gladna gusjenica and Zagonetne boje. The
center of initial reading and writing contains games: KruZenje vode u prirodi,

Matematika za najmlade and Vrlo gladna gusjenica.

In children’s eyes, everything is fun and games, but in the background lies a real wealth

of numbers, letters, sounds and colors.

Key words: Web 2.0. tools, computer games, activity centers, Virtual activity centers
Scratch.
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