Racunalo ili gumi - gumi? Tradicionalno ili moderno?

Cervar, Silvia

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2017

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Pula / Sveuciliste Jurja Dobrile u Puli

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:137:737746

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-07-28

Repository / Repozitorij:

Digital Repository Juraj Dobrila University of Pula

aodar

rd i r.ns k. h r . DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:137:737746
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unipu.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unipu:1899
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unipu:1899

Sveuciliste Jurja Dobrile u Puli

Fakultet za odgojne i obrazovne znanosti

Silvia Cervar

Racunalo ili gumi — gumi?
Tradicionalno ili moderno?

Zavrsni rad

Pula, 2017.



Sveuciliste Jurja Dobrile u Puli

Fakultet za odgojne i obrazovne znanosti

Silvia Cervar

Racunalo ili gumi — gumi?

Tradicionalno ili moderno?

JMBAG: 0303037938, redoviti student
Studijski smjer: Predskolski odgoj
Predmet: Rad s darovitom djecom
Mentor: doc. dr. sc. Andrea Debeljuh

Lektor: Ida Kovacé

Pula, rujan 2017.



IZJAVA O AKADEMSKOJ CESTITOSTI (zavr$ni rad)

Ja, dolje potpisana Silvia Cervar kandidat za struénog prvostupnika pred$kolskog odgoja

(bacc. praesc. educ.) ovime izjavljujem da je ovaj Zavrsni rad rezultat iskljuivo mojega

vlastitog rada, da se temelji na mojim istraZivanjima te da se oslanja na objavljenu
literaturu kao $to to pokazuju koriStene biljesSke i bibliografija. Izjavljujem da nijedan dio
ZavrSnog rada nije napisan na nedozvoljen nacin, odnosno da je prepisan iz kojega
necitiranog rada, te da ikoji dio rada krsi bilo Cija autorska prava. Izjavljujem, takoder, da
nijedan dio rada nije iskoriSten za koji drugi rad pri bilo kojoj drugoj visokoSkolskoj,

znanstvenoj ili radnoj ustanovi.

Studentica

U Puli, 10. listopada 2017. godine



IZJAVA
o koristenju autorskog djela

(zavrsni rad)

Ja, Silvia Cervar dajem odobrenje Sveugilistu Jurja Dobrile u Puli, kao nositelju prava

iskoriStavanja, da moj zavrsni rad pod nazivom Racunalo ili gumi — gumi? Tradicionalno

ili moderno? 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 sa Zakonom o autorskom pravu i
drugim srodnim pravima i dobrom akademskom praksom, a radi promicanja otvorenoga,

slobodnog pristupa znanstvenim informacijama.

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

U Puli, 10. listopada 2017.

Potpis




Sadrzaj

SAZETAK ..o ttrtttetieseasseesesseese ettt s s 1
SUMMARY ettt e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eaeaaaaaaaaaaaaaaeaeaaaaanaaaaens 2
UV OD s 3
1. POVIHESNIRAZVOI ..ottt ettt sttt et e b e bt e b e s ae e st st e et e b e saeesabesane s b e e beenneennees 4
P (1 2V T TP PRSPPI PROPRRPPRN 5
3. DEFINIRANJE IGRE PREMA TEORETICARIMAL.......cocveveeieeeeeeecteteteteesessssesesesesesesesssssssesssssssssssesesssssesnnns 7
4. KLASIFIKACHA DIECIHH IGARA ...ttt sttt ettt ettt s s s s an s s asasesassssssaseesns 8
A 1. FUNKCIONALNE IGRE ...ceeeeeeettiieteetitettttttettteteeeteeeeseeeeeeeeesestsesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesenesesenenenenenensnnns 8
4.2, SIMBOLICKA IGRA........ouiuiueieteteeeeseete e te sttt ae et es st et bbb s s bbb st et et et s s ssasaeaese s s nssassesesesasans 8
4.3 IGRE S PRAVILIMA ..ttt ettt b e sttt ettt e s bt e sb e e sheesab e et e et e e bt e sbeesmeeemeeenseenseens 9

5. STRUKTURA IGRE ... . e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 10
UL PRAVILA et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaaeeens 10
5.2.TIP ODVHANIA IGRE ...ttt ettt ettt st sttt b e b e s bt s at e st e et e e bt e sbeesatesabesabeebeenneenneas 11
5.2.1. Linearni tip odvijanja igre s utvrdenim redoslijedom prema principu ,zatim“........................ 11
5.2.2. Razgranati tip odvijanja igre s utvrdenim redoslijedom prema principu ,ako da onda“......... 11
5.2.3 Razgranati tip odvijanja igre bez fiksiranog redoslijeda........ccccceeeeeecciiieeeeiceiireeee e, 12

5.3. ZADANA IGROVNA INTERAKCHA ... e e e e e e e e e 12
5.4. SIMBOLICKA KOMPONENTA . .....coouiuieiiieteeeeeteeetesssetetesesesesesesssssssssssssssssssesssssesssesssssesssesesesesssssesnas 12
5.5. POCETAK IGRE ....ouvuueueimirisiseieteese bttt 12
5.6, KRAJ IGRE......c ittt et ettt sttt b e b e s be e s ae e st e e e e b e e s he e sanesane s r e r e e neesnees 13
6. UTJECAJ IGRE NA TJELESNI RAZVOJ......eiiiiieiieierieeeeste ettt sttt st st sbe e e 14
7. RACUNALO I DHETE .oeviiecveieeeeteteete sttt a e s s bbb s s s st s a b s s s s s s s ssaneas 15
7.1. RODITELJI | RACUNALNA PISMENOST .....ovviieveeetetetetetetetesesesessassssssssesssssssesesssesssssesesesesesssesesesnans 15
8. MEDII, DIJECA TRACUNALO......ououiuieieiieeeteteteeetetete ettt teaesessseaessssas s s s s s st esssesessssssseseteseseseaesessaeas 17
9. VAZNOST STIMULACIJE MOZGA KROZ KRETANIE .....covuivieiievierieseessessesess e se s 19
10. ERGONOMUA ...ttt ettt ettt st et e bt e bt e s st e saa e san e e bt e be e reesmeesmneenneenneens 21
10.1 ERGONOMSKE SMUJERNICE ...ttt ettt e ettt e e e e e ettt e e e e s e sanebeeeeeeesesnnneneeeeaessenannns 21
11. RAZGIBAVANIE ...ttt ettt e ettt et e e e e et e e e e e e e e s e anre et e e e e e e sassbeeeeeeeeesannnrneeeas 24
12. KRITICKA | INOKULACHSKA PEDAGOGIA ...ttt ettt sessssssssasesses s s s 25
13. OVISNOST O VIDEO-IGRAMA ... ..cottiiteittete ettt sttt et s st b e sbe e st s s b e neenneesmees 27
13.1. JESMO LI ODGOVORNI RODITELI I ODGAJATELII? ...t 28
14. MEDIISKI ODGOJ | MEDHSKA PISMENOST ..ottt ettt et e e e e et ee e e e s e s ennneee s 29
15. UPOZNAVANIE S VIDEOIGRAMA .. .ttt ettt ettt e et eee e e s e st e e e e e e e e s enneneees 31

15.1. PRIKAZ RAZVOJA VIDEOIGARA ... ettt e e s e e s 32



16. DJECA ILI ROBOVI DRUSTVA? ...ttt eseaeae et ses sttt s s st se s asaesesesesannssassesessans 33

17.  PODJELA I OPIS VIDEIGARA ......ovivveeteeeeeeeeeetessesssesae s s sasss e sas s s sessesassssas s sssassnsenas 34
18.  ALATI ZA PRIKAZ VIDEOIGARA | NJIHOVOG SADRZAJA ......ocvervverreeereeresvesaesesesesesseses s 35

18.1. PEGI @lAt cuvvoeceieeceeeee ettt eae et et ae st a et a et et s et et et en st s et e et st snae 35

18.2. ESRB @lAL.....vuveeeveieceeiececeeseeee ettt sttt e s s st es et s st s e e s s s e et s et e s e et en st s n et s nanten e 37
19, ISTRAZIVANIE ..ooveveeeveceeeeetecee e tesae sttt ae st a s et a st sa st s s st s esssseneesessssaesansenas 39
20.  USPOREDBA TRADICIONALNIH IGARA | VIDEOIGARA ........cvvevereeeeeieierssesesesesessessesessessesessssenns 41
21, ZAKLIUCAK ..ottt ettt bbbt bbb a bbb st bbbttt s s aeee 48
22, LITERATURA ..ottt sttt s sttt sa e s et s st et st es e s s s astesssasses et e sesssassnassesananssansnsanes 50
23, POPISSLIKA.....vveeeeeeeeteeete et seaeses st st sseses s e st es et et s st esssass s sssesssasses st et esssassssesesananssaneesanes 53

24, POPIS TABLICA ... saa e 54



SAZETAK

Igra djeci predstavlja razvoj i u€enje. Djetetu je svaka igra novi izazov i lekcija te, kako
dijete sazrijeva i raste, igra dobiva pravila i strukturu. Od samih pocCetaka do danas, igrom
Su se bavile razne grane znanosti. Igra kakvu danas djeca sve CeS¢e uzimaju kao
prihvatljivu je ona koja se odigrava u virtualnom svijetu. Svrha ovog rada je ukazati na
vaznost igre u svakom obliku. Sveprisutno su raCunalo i videoigre takoder u radu obradeni

sa svojim nedostatcima i prednostima.

Svaka igra u kojoj dijete sudjeluje mora biti prilagodena njegovoj dobi kako bi zadovoljila

djetetove potrebe i kako bi ono u igri bilo zadovoljno.

Klju€ne rijeci: dijete, igra, razvoj, raCunalo, videoigre, djetetove potrebe.



SUMMARY

A child's play represents development and learning. To a child every game is a new
challege and lesson and, as a child grows up, the game gets rules and structure. From
the very beginning to the present day the game was studied by various branches of
science. Nowadays, the game that children are accepting the most is the one that is
played in the virtual world. The purpose of this paper is to point to the importance of the
game in any form. Computer and video games have also been reviewed in the paper,
presenting their shortcomings and benefits. Each game in which a child participates must

be adapted to its age satisfying his needs so that the child could be satisfied and happy.

Keywords: game,child, development, computer, videogames, child's needs.



UvOoD

Koliko je igra vazna za razvoj svakog djeteta, vidljivo je u tome Sto u konvenciji o pravima
djeteta Ujedinjenih naroda stoji: ,Djeci treba osigurati sve mogucénosti za igru i rekreaciju,
Sto je ujedno i preduvjet dobrom obrazovanju, a drustvo i javna vlast trebaju biti glavni

Cimbenici u ostvarivanju takvog zadatka“.

Djeca pomocu igre spoznaju svijet oko sebe, u€e o sebi i drugima. 1z navedenog razloga,
odrasli moraju biti ozbiljni u shva¢anju svojih uloga u djecjoj igri. Djecju igru se samo prati,

ne uplice se u igru samo zato jer odrasli ne bi odigrali neke dijelove na taj nacin.

U novije su vrijeme djeca od svoje najranije dobi sve viSe okruZena tehnologijom.

Takoder, ta ista tehnologija na njih utje€Ce mozda i viSe nego su odrasli toga svjesni.

Govoredi o igri, bitno je naglasiti i raCunalne igre koje imaju svojih pozitivnih strana, ako
se zna kako ih koristiti. Ne bi trebalo biti skepti¢an prema novijim tehnologijama u dje€jem

vrtiCu samo zato jer ne postoji havika upotrebljavanja istih.

U prvom se dijelu ovoga rada obraduje tematika vezana uz samu igru, njezinu podjelu i

povijesni razvoj.

U drugom je dijelu rada zastupljena tematika vezana uz videoigre, njihov utjecaj na djecu
kao i pozitivne i negativne strane koriStenja racunala kod djece. Svaki dio rada napisan
je uz konzultaciju struc€ne literature i osobnog zapazanja kod djece. Kroz rad se proteze

pitanje dobroga odnosno loSega utjecaja racunala na djecu s obzirom na njihovu dob.



1. POVIJESNI RAZVO]

S evolucijskog aspekta igra se javlja relativno kasno te u evoluciji vrsta nije specificirana
toCka njezinog javljanja. Utvrdeno je da je ona ucestalija, dugotrajnija i sloZenija u
razvijenijih vrsta, to jest u vrsta koje su nespecijalizirane, $to znaci da njihova mladunc¢ad
ne nasljeduje gotove obrasce ponasSanja (ne radaju se s gotovim repertoarom

ponasanja).

Vaznost igre kao i djetinjstva bila je dugo zanemarena. Djetinjstvo se pocelo shvacati kao
jedna od vaznijih etapa tek u 18. 1 19. st. te se tada i igri poCelo ozbiljnije pristupati. Platon
i Aristotel su u svojim studijama zastupali tezu kako djecu treba hrabriti u nastojanjima da
kroz igru oponasaju odrasle (Zrno, 1995. VI. br. 15-16, (40-41)).

Porast shvacanja vaznosti igre karakterizira pojava u€enja u sve duzem djetinjstvu u
kojem se izgraduju oni oblici ponasanja koji su potrebni za opstanak. Igra kao pojam ima
razli€ita znaCenja. U staroj Gr¢koj oznacCavala je posebne radnje koje odgovaraju djeci. S

druge je strane kod starih Rimljana oznacCavala radost i veselje.

Igra je kao element kulture predmetom interesa etnografa, filozofa, psihologa i pedagoga.
Takoder, igra je motivirana i vodena od samog djeteta te sveprisutna u djetetovom

odrastanju i ucenju.

Igra i igracke zaokupljale su pozornost i prijasnjih civilizacija. Prilikom iskopavanja u dolini

Inda arheolozi su naisli na mala kolica i svirale u obliku ptice od prije 5000 godina.

U 11. stolje€u roditelji su svojoj djeci u Perziji izradivali vagonc€i¢e od vapnenca dok su im
osovine bile drvene. Igracke koje su nam poznate joS iz Rima i stare Grcke jesu lopta,
drveni konijiéi i zvrkovi. Sve do 17. stolje¢a igracke su sluzile isklju€ivo za igru. Nakon
toga se pocCela razvijati industrija igraCaka te su igracke postale viSe od pukih predmeta
za igru. Samo poimanje rijeci igracka poprimilo je drugo znacenje, vaznije znacenje. Ljudi
su shvatili da djeca pomocu njih uce i da to utjeCe na djecji razvoj. Najprije su se pojavile
igrace karte s otisnutom abecedom. U Engleskoj su se pojavile prve slagalice, koju su
prezentirane kao sredstvo za ucCenje povijesti i geografije. Navedene slagalice su se
pojavile nedugo nakon otvaranja Hamleysa, najveCe prodavaonice igracaka na svijetu,
1760. godine u Londonu. Prve igre na ploCi kao aritmetiCka razbibriga obecéavale su

pomo¢ kod racunanja.



2. IGRA

Pojam igre odnosi se na veliki broj aktivnosti. lgrom i njenim utjecajem na djecji razvoj
bavili su se mnogi autori. Igra je najvaznija djeCja aktivnost, pomocu koje uce i otkrivaju
svijet koji ih okruzuje.

Prema Z. Matejc¢i¢ “Polazeci od toga da je igra otvorena, vanjska (prakticna) aktivnost

djeteta, istiCemo sljedece njezine karakteristike*

1. Igra je simulativho pona$Sanje sa sljedeéim odlikama:
» divergentnost (organizacija ponasanja na nov i neobi¢an nacin);
» nekompletnost (ne obuhvaéa dostizanje specificnog cilja, sazeto i skraéeno
ponasanje);

» neadekvatnost (ponasanje nesuglasno datoj situaciji);

2. lgra je autoteli¢na aktivnost, iz Cega slijedi:
» da posjeduje vlastite izvore motivacije;
» da je proces igre vazniji od ishoda akcije;
» dominacija sredstva nad ciljevima;

» odsutnost neposrednih pragmati¢nih ucinaka;

3. lIgra ispunjava privatne funkcije igraca:
» oslobada od napetosti, rieSava konflikt;

» regulira fiziCki, spoznajni i socijalno-emocionalni razvoj;

4. Igra se izvodi u stanju optimalnog motivacijskog tonusa, iz ¢ega slijedi:
» igra se javlja u odsutnosti neodlozZnih bioloSkih prisila i socijalnih prijetnij;

» U stanju umjerene psihike tenzije.“ (Duran M., 2001., str. 14.)

Izmedu puno definicija vezanih uz pojam igre nalazi se i sliedeéa: ,lgra kao
multifunkcionalna aktivnost stvara napetost i uzbudenje i ostvaruje se u specificnim
verbalnim i neverbalnim komunikacijama (signali, dogovori, pravila, poruke, zahtjevi). Igra
je iznutra motivirana pa je zato uvijek slobodna, otvorena i vrijedna za djecu” (Stevanovic,
M., 2003., str. 227).



Dijete tijekom igre svemu daje odgovaraju¢i smisao. RijeCi i predmeti u djecjoj igri

dobivaju novo znacenje i funkcije.

Stav odraslih osoba koji sudjeluju u igri djece vrlo je bitan. Odnosno, vazno je da se
tijekom sudjelovanja u igri paznja posveti samoj igri te da joj se daje na vaznosti. Ignorira
li se djecju igru, u tom se slu€aju tjera dijete da se zatvori u vlastiti svijet i osjeca
neshvaceno i neprihvaceno. Igra predskolskog djeteta treba trajati koliko god ono za to
pokazuje zanimanje te ga se ne smije pozurivati da zavrSi igru osim ako to nije nuzno. U
slu¢aju da se zna da dijete mora privoditi igru kraju, onda mu se to moze najaviti, kako

ne bi dijete bilo suoCeno s naglim prekidom njemu vazne aktivnosti.

Dijete se voli igrati samo, kao i s roditeljima ili starijom bra¢om i ostalim ukuc¢anima.
Medutim, ne smije se zanemariti da su druga djeca nezamjenjivi partneri u igri. Vaznost
igre koja se odvija izmedu djece vidljiva je u tome Sto dijete kroz igru stjeCe prijatelje,
emotivno sazrijeva te se takoder na taj nacin uci socijalnom ponaSanju. Tijekom

konflikata, koji su normalna pojava u igri, dijete preispituje svoje postupke i ponasanja.

Igra se moze opisati i kao slobodna, spontana aktivnost koja se dogada bez ikakve
vanjske potrebe. Moze se zakljuciti da igra proizlazi iz unutarnje potrebe, ima svoju logiku
koja se razlikuje od logike vanjske realnosti, odnosno razlikuje se od nacina na koiji
shvacaju odrasli. Logika djecje igre vidljiva je u tome $to je realnost preuredena u skladu

s djecjim dozivljajem.



3. DEFINIRANJE IGRE PREMA TEORETICARIMA

Koliko je igra vazna, vidljivo je u tome koliko je teoretiCara svoja istrazivanja usmijerilo
upravo prema igri i njezinom utjecaju na djecu. Jedno od temeljnih prava koje nalazimo

u Deklaraciji o pravima djeteta je upravo pravo na igru.

Svoju odgojnu ulogu igra ostvaruje zahvaljujuci specificnim mehanizmima ucenja, a ti
mehanizmi jesu sljedeci: interiorizacija, identifikacija i imitacija. Interiorizacija je proces
pretvaranja konkretnih radnji u govorne simbole, nakon toga u unutrasnji govor, a
naposljetku i u misljenje. Navedeno predstavlja vaznu kariku u intelektualnom razvoju
djeteta. Identifikacija i imitacija imaju vrlo vaznu ulogu u procesu socijalizacije djeteta

putem igre. Dijete u igri imitira aktivnost osobe s kojom se identificira.

Prema Vygotskom igra je djeCja aktivnost s ciliem, a fiktivna situacija je ono §to igru
odvaja od drugih aktivnosti. Stoga moZemo reéi da Vygotski igru smatra ,mastom u

prakticnom djelovanju®. (Mitrovi¢, D.,1986. str. 40)

Freud je smatrao da se pomocu igre djeca suoCavaju s prozivlienim neugodnim
dogadanjima, te da se pomocu igre u€e nositi s tim novim situacijama. | danas je igra
zastupljena u radu terapeuta s djecom. Naime, djeca pomocu igre opisuju i prenose svoje
unutrasnje probleme koiji su vezani uz traumati¢ne dogadaje. ( Zrno, 1995. VI. br. 15-16
(40-42))

Jean Chateau, francuski psiholog, smatra da je osnovni element svake igre
samopotvrdivanje koje je praceno zadovoljstvom. Dijete u igri tezi za uspjehom te iz tog
razloga igra predstavlja ozbiljnu aktivnost jer u njoj dijete tezi za usavrSavanjem i

svladavanjem teskoca. (Mitrovi¢, D., 1986. str. 44)

J. Piaget ukazao je na to da razli¢itost i kvaliteta igre imaju vaznu ulogu u intelektualnom,

fiziCkom i emocionalnom razvoju svakog djeteta. ( Zrno, 1995. VI. br. 15-16 (40-41))



4. KLASIFIKACIJA DJECJIH IGARA

NajCesSce se djecje igre klasificiraju u tri kategorije: funkcionalna igra, simbolicka igra i

igre s pravilima (Duran, 1995). Slijedi opis nhavedenih kategorija.

4.1.FUNKCIONALNE IGRE

Prema Piagetu, ,funkcionalna igra, kao i senzomotori¢ka inteligencija, nastaje u dodiru
djeteta s fizickom okolinom“ (Duran M., 2001. str. 17). U ovoj vrsti igre dijete koristi

predmete ili svoje tijelo, isprobava i tako razvija svoje sposobnosti (funkcije).
Oblici:
- osjetilno-motori¢ke aktivnosti vlastitim organima,

- rukovanje materijalom,

- pokretne igre uz koriStenje rekvizita.

4.2. SIMBOLICKA IGRA

U ovoj vrsti igre djeca rabe predmete ili osobu kao simbol neeg drugog. Simboli¢ka igra
ima jo§ naziva poput imaginativha igra, igra fikcije, igra uloga, imitativha igra, igra

pretvaranja i sl.

Simbolicka igra djeci je najomiljenija, prevladava najduze u predskolskom razdoblju, od
2. do 6. godine. Javlja se izmedu 18. i 24. mjeseca s pojavom simbolicke funkcije,
odnosno s pojavom mentalnog predocCenja. Piaget simbolicku igru objasnjava kao jedan
oblik reprezentacije stvarnosti u kojem se manifestiraju misaone aktivnosti. U simboli¢koj
igri nalazimo radnju, sadrzaj i uloge, nema osnovnih pravila, a predmeti koji se koriste u
igri oznaCavaju realne predmete. Primjer takve igre koju djeca vole je igra doktora. Kroz
simboli¢ku igru dijete imitira rad odraslih koji ga okruZju te se dijete pokuSava identificirati

s okolinom.



4.3. IGRE S PRAVILIMA

Igre s praviima su zapravo vrste igara prema unaprijed odredenim pravilima i
ograniCenjima. To su igre sa senzomotorickim kombinacijama (primjerice utrkivanje,
loptanje...) ili intelektualnim kombinacijama (primjerice karte i $ah) u kojima se pojedinci
natjeCu i koje su regulirane ili kodeksom koji je preuzet od nekih prijasnjih generacija ili
privriemenim sporazumom. Dijete ovakvu vrstu igara zatje€e u gotovom obliku. U igrama
s pravilima postoje pravila, kolektivna disciplina, kodeks Casti, odnosno postena igra koja
predstavlja ,zadivljuju¢e socijalne institucije” i ,pravi politicki materijal djetinjstva®“. Putem
ovih igara dijete se uspjesno socijalno integrira. Piaget smatra da su takve igre vezane s
dje€jim moralnim razvojem. Autor J. Chateau smatra da su te igre u vezi s drustvenim
samopotvrdivanjem i samousavrSavanjem. lako Piaget kaZe da se ovakva vrsta igre kod
djece rijetko pojavljuje prije sedme godine, ove igre pripadaju Skolskom uzrastu djece te
se zadrzavaju cijelog zivota. U tim igrama susreéemo senzomotoricku kombinaciju (npr.
utrke, loptanje) ili intelektualne kombinacije koje su prisutne u Sahu i kartama. Djeca se
natjeCu, a poznavanje i postivanje pravila daje na vaznosti takvim igrama. (Duran, M.,
2001. str. 20)



5. STRUKTURA IGRE

Strukturu igre koja je navedena utvrdila je Mirjana Duran. U njoj se pronalaze trajni
elementi za gradenje strukture najrazliitijin igara a oni su: pravila, tip odvijanja igre,
propisana govorna interakcija, simbolicka komponenta, pocetak igre i kraj igre. Slijedi

opis svakog elementa unutar igre. (Duran. M., 2001. str. 90)
Pravila mogu biti osnovna, specifi€na i opca.

Tip odvijanja igre je linearan s utvrdenim redoslijedom prema principu ,zatim“. Takoder,
tijek odvijanja igre moze biti razgranati s utvrdenim redoslijedom prema principu ,ako da

onda“ ili razgranati bez fiksnog redoslijeda.

Propisana govorna interakcija ima uredeni odnos izmedu pojedinaca, ureden odnos

izmedu izdvojenog centralnog igraca i ostalih te uroden odnos izmedu govornih grupa.

Simbolicka komponenta se odnosi na simbole koji imaju signifikantnu funkciju
reprezentiranja, ,mrtve simbole“ s logikom ritualnog simbolizma te nesvjesne simbole u

kojima veza izmedu znaka i oznacenog za dijete ostaje skrivena.

Pocetak igre moze biti direktan i igrani poziv te formaliziran i neformaliziran nacin

dijeljenja uloga.

Kraj igre mozZe biti s poznatim i neizvjesnim ishodom; priroda izvedbe djeluje kao

varijabilna komponenta.

5.1. PRAVILA
Pravila igre mozemo podijeliti na osnovna, specificna i op¢a pravila. U nastavku se
opisuju navedenih pravila.

Svako od tri navedena pravila u igri ima svoje znacenje. Treba napomenuti da sva pravila
ne nalazimo u svim djecjim igrama. Odnosno, djeca u najranijoj dobi nisu u moguénosti

razumjeti i prihvatiti neka od pravila koje se nalaze u igrama koji nisu za njihov uzrast.

Pomoc¢u osnovnih pravila odreduje se odvijanje i tijek igre, odnosno odreduje se

redoslijed osnovnog dogadanja u igri. Ovu vrstu pravila mozemo prepoznati ve¢ prilikom
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opisa igre koju daje igra¢. Osnovna pravila karakteristi¢na su za igru kao relativno trajnu

tvorevinu, a igru €ine ponovljivom i prepoznatljivom.

Specificna pravila koja pronalazimo u djecjoj igri upuéuju na neke specificnosti,
pojedinosti ili vazna mjesta u igri. Neka od specificnih pravila mogu se ustaliti kod

pojedinih skupina, primjerice u pojedinim kvartovima.

Opca pravila koja pronalazimo u djecjoj igri vidljiva su u ponasanju za vrijeme igre.

5.2.TIP ODVIJANJA IGRE

Unutar igre mozZzemo razlikovati linearni tip odvijanja igre s utvrdenim redoslijedom prema
principu ,zatim®, razgranati tip odvijanja igre s utvrdenim redoslijedom prema principu
,ako da onda“ te razgranati tip odvijanja igre bez fiksiranog redoslijeda. U nastavku ¢e se

pobliZze opisati navedeni tipovi odvijanja igre.

5.2.1. Linearni tip odvijanja igre s utvrdenim redoslijedom prema principu ,zatim"

U igrama koje se igraju prema ovom tipu odvijanja nema neizvjesnih pravila koja odreduju
kako ¢e se igra odvijati, kojim ¢e redoslijiedom slijediti sekvence. Smjer igre je linearan.

Naime, to€no je propisano §to se iza ¢ega dogada i to je bezuvjetno.

5.2.2. Razgranati tip odvijanja igre s utvrdenim redoslijedom prema principu ,ako da onda“

Kao i u prethodnom tipu odvijanja igre, i u ovom tipu odvijanja osnovna pravila odreduju
kako ¢e se ona odvijati. Postoji moguénost razliCitih pravila igre.Razlog tomu je to $to
osnovna pravila sadrZze odredenje ,ako da onda“. Kako ¢e se igra odvijati ovisi o ishodu

njenih pojedinih segmenata.
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5.2.3 Razgranati tip odvijanja igre bez fiksiranog redoslijeda

Ovakav tip odvijanja igre nalazimo kod simbolicke igre. Ovdje ne nalazimo pojam
,osnovna pravila igre“ pa tijek igre moze poprimiti najrazliCitije smjerove koji nisu

unaprijed predvideni.

5.3.ZADANA IGROVNA INTERAKCIJA

Moze se reéi da svaka igra ima svoju sustinu, a to je komunikacija i socijalna interakcija.

U procesu igranja moguce je razlikovati dva plana komunikacije i interakcije koja se odvija
medu igra¢ima: igrovni i realni. Pravila igre odreduju igrovni plan. Ve¢ iz razmatranja igre,
odnosno prije samog igranja, moguce je zakljuciti koju igrovnu interakcijsku mrezu igra
predstavlja. Tijekom igranja vidljiv je i realni plan odnosa medu igraima, dakle interakcija
koja je izvan zadanih, obaveznih i propisanih odnosa. Socijalni odnosi vidljivi su u Zaristu

igre.

5.4. SIMBOLICKA KOMPONENTA

Kao element u strukturi igre simbolicka komponenta javlja se u razliitim vidovima. U
svojem najSirem znacenju simbol je sve Sto stoji umjesto neCeg drugog, odnosno

podrazumijeva se modifikacija odnosa prema realnosti.

5.5. POCETAK IGRE

SpecifiCna pravila odreduju poCetak te sam &in kretanja igre, ta se pravila mogu mijenjati
u pojedinim igranjima iste igre. Prilikom zapoc€injanja igre uoavamo poziv na igru i

podjelu uloga.

Na osnovi nekih promatranja pozivi na igru mogu se podijeliti na otvoreni ili direktni
(primjerice: ,Hocete li se igrati Skrivaca?) i igrovni koji egzistira u djecjoj supkulturi

primjerice: ,Ulovi me, ulovi me, kupit ¢u ti novine®).
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Kada je u pitanju dijeljenje uloga uoCavaju se dva osnovna nacina koji se nazivaju

neformalizirani i formalizirani.

U neformaliziranom nacinu djeca se bore za onu ulogu koju bi oni htjeli, odnosno
izbjegavaju nezeljenu ulogu. Nezeljenu ulogu izbjegavaju tucnjavom, svadom ili pak

svojim socijalnim statusom u grupi.

Formalizirani nacCini dijeljenja predstavljaju razradene gotove tehnike koje vec¢ pripadaju
djecjoj tradiciji. Tijekom dijeljenja uloga u formaliziranom nacinu koriste se brojalice. Na

taj nacin svaki ¢lan grupe ima podjednaku Sansu.

5.6. KRAJ IGRE

Nacin na koji ¢e igra zavrSiti povezan je s tipom odvijanja igre. Kada se igra odvija po
principu linearnog tipa s fiksiranim redoslijedom, kraj igre ima poznati ishod. Razgranati
tip odvijanja igre s fiksiranim redoslijedom ,ako da onda“ ima neizvjestan ishod. Ishod
moze biti konacan ili lan€an. U igrama u kojima je konacan, ali neizvjestan ishod,

pobjednik ili pojedinac jesu poznati.
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6. UTJECA]J IGRE NA TJELESNI RAZVO]

Kvaliteta djegjeg razvoja ovisi o raznovrsnosti djegje igre. Sto je igra raznovrsnija, to vise
doprinosi razvoju djeteta. Dijete kroz igru pokrece svoje tijelo na bezbroj razli€itih
kombinacija i na taj nacin postaje svjesno sebe i svoje okoline. Dodamo li igri kroz tjelesne
aktivnosti odredena pomagala, pomazemo djeci da na funkcionalan nacin koriste svoje
ruke i prste, razvijaju krupnu i finu motoriku. U svojim po€ecima igra je viSe motori¢ki nego
mentalni proces. Nacin na koji dijete organizira svoju igru moZze biti kasnije vidljiv u nacinu
na koji ¢e organizirati Skolske obaveze. Dijete koje uci organizirati svoju igru, bolje ¢e
organizirati i svoje obaveze. Vec u jednostavnim igrama kao Sto su igre bacanja i hvatanja
te njima bliske igre gadanja razvijaju koordinaciju oka i ruke, spretnost, procjenjivanje,

preciznost, zaklju€ivanje, jaCanje misSi¢a ruku.

Postoji jednostavno pravilo koje roditelji i svi ostali (obitelj, odgajatelji) koji rade s djecom
moraju primjenjivati prilikom odabira igara. Doktor Rajovi¢ naglaSava kako igra mora
sadrzavati rotaciju, ravnotezu, finu motoriku, govor, dinami¢ku akomodaciju (objekt brzo
dolazi i odlazi od oka, npr. bacanje lopte) i misaone procese. Tijekom igre kod djeteta
dolazi do razvijanja sinapsi. Inteligenciju kod djece ne uvjetuje iskljuCivo genetika, vec i
broj sinapsi. Do pete godine nastane ¢ak 50% sinapsi, a do sedme godine postotak se
povecava Cak na 75%. 1z tog je razloga rana stimulacija vrlo vazna te na tu vaznost
ukazuje i dr. Ranko Rajovi¢, autor sustava uCenja NTC-a (Rajovi¢, R., ,Znate li koji je

najveci problem vecine roditelja?*, 2016.).
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7. RACUNALO I DIJETE

Postavlja se pitanje je li djeci mjesto na igralistu ili za raCunalom.

Kao i sve, tako i raCunalo ima svoje prednosti i nedostatke. Svakom je djetetu za njegov
razvoj potrebna igra koja se odvija na livadi, igraliStu i sl. Naravno da se razne aktivnosti
mogu odvijati i u zatvorenom prostoru, no ne bi trebalo zaboraviti da su upravo roditelji i
odgoijitelji ti koji djeci pruzaju sadrzaje. Oni su ti koji djeci daju razne aktivnosti i upoznaju
ih sa stvarima koje ih okruzuju. Hoce li oni dijete izvesti van na otvoreno podrucje poput
livade ili Sume te mu pokazati igru koju su oni igrali kada su bili mali, ili ¢e pak djetetu dati
mobitel i skinuti mu novu igricu? To pak ovisi 0 samim roditeljima i odgajateljima. Svako
Ce dijete vrlo rado provesti aktivno i kvalitetno vrijeme sa svojim roditeljima, prijateljima,

djedovima i bakama na otvorenom.

Medutim, dijete ne treba skroz maknuti od racunala i praviti se da taj svijet ne postoji,
samo treba racionalizirati vrijeme provedeno pred njim. Djeca pomoc¢u racunala mogu
zaista puno nauciti i ste¢i nova korisna znanja. Pomoc¢u zabavnih i korisnih programa koji
se mogu naci na internetu, djeca mogu dobiti puno novih podataka. Bez raCunala ne
funkcionira danasnji svijet u kojem svi zZivimo pa tako i djeca. Dana$nja djeca su djeca
medija i raCunala i bez poznavanja toga ne mogu funkcionirati u ovom vremenu. Puno je
mogucnosti kako se djeci moze pribliziti sadrzaje koji su im prihvatljivi. Mora se razmisljati
o tome da se razvijaju jednako na svim podrucjima svoga razvoja. Takoder, s djecom se
mora raditi na aspektima iz kinezioloSkog stajalista te u tom pogledu pratiti njihov razvoj

i napredak. Takoder, roditelji i odgajatelji moraju biti ti koji ¢e ih uputiti u virtualni svijet.

7.1. RODITEL]JI I RACUNALNA PISMENOST

Djeca velikom brzinom svladavaju raCunalnu pismenost te iz tog razloga posjeduju viSe
znanja od roditelja koji bi trebali nadgledati rad djece na racunalu. Roditelji imaju veliku i
vaznu ulogu posrednika izmedu djece i raCunala. Njihova je glavna zadaca da djeca
prilikom koriStenja raCunala i videoigrica nisu u opasnosti od neprimjerenog sadrzaja za
njihovu dob. Takoder, djecu treba uputiti da sadrzaj promatraju i s kritiCkog stajalista te
da ne uzimaju svaku informaciju kao konacnu istinu. Vrijeme koje e dijete bez obzira na

dob provoditi ispred ra¢unala igrajuéi videoigrice mora biti ograni¢eno. Sadrzaj koji djeca
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konzumiraju prilikom koriStenja raCunala mora biti prilagoden uzrastu. Treba napomenuti
da je sadrzaj koji djeca primaju kroz medije na obavijesnoj i emotivnoj razini. 1z navedenih
razloga sadrzaj mora biti primijenjen za djecu. Svaki roditelj ima zadacu pratiti koje igre
djeca igraju, sudjelovati u kupnji igara te prilikom toga obracati paznju na njihovu
klasifikaciju, ste¢i znanja o igrama, ali i igrati te iste igre s djecom. Vazno je da roditelji
postave pravila prihvatljivog ponasanja tijekom igranja. Takoder, roditelji su ti koji moraju

odrediti pravila o igranju videoigrica bez obzira na njihov sadrzaj.
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8. MEDI]JI, DJECA I RACUNALO

Djeca su od najranije dobi upoznata s medijima i tehnologijom. Stoga se, nazalost, prije
vidi trogodiSnjaka s mobitelom u ruci nego u igri s vrSnjacima. Za djecu danasSnjega doba
sve viSe vrijede sljedece rijeCi koje je istaknuo Niklas Luhmann: ,Sve Sto znamo o
danasnjem drustvu, o svijetu u kojem zivimo, znamo iz masovnih medija“ (Laba$ D.,
2001. str. 36).

Djeca stvaraju svijet unutar racunalnih igrica i virtualnog svijeta. Naposljetku, oni postaju
zatoCeni u tom svijetu i ne vide izlaz u stvaran svijet. Djeca Zive u svijetu interneta te je
internet sredina njihov svijet. ZaCahureni ispred racunala, upoznaju nove ljude putem
igrica i foruma. Roditelji trebaju pomodéi djetetu da sadrzaj koji pronalazi na internetu
poveze sa stvarnim svijetom. Djeca se pocinju poistovjeCivati s igricama i njihovim
likovima te kada su primorani komunicirati i stvoriti socijalne odnose s ljudima iz svoje
okoline, to im predstavlja problem. Naime, oni se osje¢aju neprihvacenima, a to ih

ponovno vodi u njihov siguran svijet racunala.

S druge strane spoj djece i racunala ima i puno prednosti. Medutim, da bi te prednosti
ucCenja bile sto bolje prenesene djeci i odrasli moraju biti upuceni u rad racunala. Kako bi
djeca znala koristiti raCunalo sigurno i pametno, odrasli su ti koji ih moraju uputiti u
koriStenje raCunala i interneta. Djeca moraju imati povjerenja u svoje roditelje i odgajatelje
kako bi im se mogla obratiti ako imaju problem. U radu djece na ra¢unalu i internetu, djeca

moraju biti pod stalnim nadzorom odrasle osobe.

Medijsko obrazovanje potrebno je kako djeci tako i odraslima, odnosno njihovim
roditeljima i odgajateljima. Zabrinutost roditelja, nastavnika i odgojitelja bila je polazna
toCka medijskog obrazovanja u svim zemljama bez obzira na vrijeme kada je obrazovanje
zapocCelo. Medijsko obrazovanje je vazno jer se tako mediji mogu kriticki analizirati s
ciliem podizanja svijesti i shvacanja njihovog nacina rada, razumijevanja onoga tko ih
stvarno kontrolira i oblikuje; mogu se shvatiti uloge profesionalaca, marketinga i
reklamiranja te odnosa s javnos¢éu u oblikovanju njihovog sadrzaja. Uz sve navedeno,

mogu se shvatiti i razli€iti nacini na koje publika tumaci poruke koje im mediji prezentiraju.
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Dijalog, razmi$ljanje i djelovanje su strategije i metode kojima se koristi medijska
pedagogija obuhvacajuci vise podrucja. Na prvom je mjestu medijska didaktika, odnosno

samo ucenje o medijima te njihovo koriStenje zbog postizanja obrazovnih ciljeva.

Stjecanje znanja o medijima na drugom je mjestu: podrazumijevaju se tehni¢ka znanja te
upoznavanje konkretnih karakteristika pojedinih medija. Vazno je i prenoSenje znanja o
funkcijama medija, ali i istrazivanje medija koji s jedne strane analizira poSiljatelja

medijskih poruka, dok s druge analizira ponasanje primatelja. (Labas D., 2001. str. 39)

Djeci se ne smije zabranjivati rad na racunalu i istraZivanje interneta, ve¢ se u dogovoru
S njima moraju postaviti jasne granice koriStenja istog. Internet je klju¢an za buduénost
djece. Mora se znati djecu uputiti na sadrzaje koji su primjereni njihovoj dobi, odnosno na

ucenja.

Kada je dijete u ranim godina, slike i dogadaiji koji se odvijaju na zaslonu nemaju neko
vaznije znacenje za dijete. Razlog tomu je to da dijete u dobi do tri godine jo$ nije
sposobno razlikovati Sto je na ekranu, a Sto se dogada u stvarnom svijetu. U toj dobi
racunalo ne pridonosi razvoju socijalnih, emocionalnih i kognitivnih vjestina. Iz svega
navedenog struCnjaci smatraju da je u toj dobi raCunalo neprikladno. KoriStenje raCunala,
i to softveri koji su namijenjeni istraZivanju, mogu se ponuditi trogodiSnjacima. Takvi
programi mogu pomoci djeci prilikom u€enja, ali se predlaze i sudjelovanje odrasle osobe.
Djeca su razvojno spremna za istrazivanje racunala od tre¢e godine, potrebno im je
vrijeme za istrazivanje i eksperimentiranje. Djeca mlade zivotne dobi se vole igrati miSem

te oCekivati Sto Ce se dogoditi nakon svakog njihovog klika (Cvitas M., 2017.).
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9. VAZNOST STIMULACIJE MOZGA KROZ KRETANJE

Promatrajuci djecu u vrti¢u, ali i u kuénoj atmosferi, vidljivo je da imaju potrebu istrazivati
svijet kao i sami sebe kroz pokrete, igru, dodir i tome sli€no. Vazno je da stimulacija
mozga kroz kretanje krene Sto ranije. Zbog svoje prezastitnicke uloge roditelji djeci brane
neke od osnovnih biotiCkih motori¢kih znanja (puzanje, hodanje, tr€anje, penjanje,
skakanje, dizanje i noSenje, bacanje i hvatanje). BiotiCka motori¢ka znanja su genetski
uvjetovane potrebe cCovjeka koje mu omogucuju uspjeSno svladavanje prostora,
prepreka, otpora i manipuliranje objektima. Organizirani sustavi svih o0sobina,
sposobnosti i motori¢kih informacija te njihove medusobne relacije nazivaju se
antropolosSka obiljezja. U onaj dio antropoloskih obiljezja koji se odnosi na odredenu
razinu razvijenosti kretnih latentnih dimenzija Covjeka ubrajaju se snaga, brzina,
koordinacija, fleksibilnost, ravnoteza i preciznost. Djeci je za njihov razvoj neophodno

kretanje i stimulacija mozga kroz fizicku aktivnost.

O vaznosti kretanja te njegovom utjecaju govori i dr. sc. Ranko Rajevi¢, autor programa
NTC sustava u€enja. Djeci treba Siroka stimulacija, a to je najbolje kroz djecje igre tréanja,

preskakanja, provlacenja, kroz boravak u prirodi i sl.

U danasnje vrijeme djeca sve manje vremena provode vani, igrajuci se igrama koje cijelo
tijelo kao i mozak stavljaju u pokret. Ono Sto se odgajateljima i roditeljima kao
promatradima moze Ciniti smijeSno i besmisleno ili pak potencijalno opasno, za dijete je
pozeljno i vrlo dobro. Jedno takvo ponasanje je rotacija oko svoje osi, koja je medu
najkompliciranijima pokretima u prostoru. Dijete to radi instinktivno te na taj nacin razvija

svoje sinapse.

Prema primjeru sa slike 1., vidljivo je da se tijekom gledanja u televizijski program, ali isto
tako i u monitor raCunala kod djece ne razvija ni jedno za njih bitno podrucje osim
asocijacije. Prema NTC sustavu sliku 1. promatramo kao dva stupnja razvoja. Kada je
tijekom igre kod djece prisutna rotacija, ravnoteza, dinami¢ka akomodacija oka, fina
motorika, koordinacija oko — ruka, govor i stopala dolazi do razvoja novih sinapsi u

dje€jem mozgu. Sve se to nalazi u nekim od najjednostavnijih igara poput gumi-gumi.

Djeca koja svoje slobodno vrileme provode ispred monitora racunala nemaju veliku

stimulaciju za pravljenje sinapsi. Dijete nepomicno stoji za racunalom te zaboravlja na
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samo treptanje oka jer mu raCunalo ne daje potrebne aktivnosti koje su potrebne za

akomodaciju oka kao ni za jednu aktivnost prvog stupnja.

Slika 1. Prikaz utjecaja racunala na razvoj djeteta
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10. ERGONOMIJA

Racunalo za dijete nije samo sredstvo za u€enje, vec se dijete pomocu racunala zabavlja
te na taj nacin eksperimentira s novim mogucénostima koje mu raCunalo pruza.
Ergonomija je grana znanosti koja se vec¢inom bavi interakcijom Covjeka i raCunala te
njihov odnos. Prilikom rada na racunalu treba uvazavati ergonomske odrednice. Kroz
ergonomiju se integrira niz disciplina kao $to je bioloSka antropologija, anatomija,

genetika, fiziologija, dizajn, psihologija, biomehanika.

Znanstvene se informacije u ergonomiji koriste u dizajniranju radne opreme, postupaka i
okoline u svrhu olakSavanja rada, otklanjanja ili smanjivanja umora, iscrpljenosti i bola,

povecanja sigurnosti radnoga mjesta i povecavanja efikasnosti rada.

10.1 ERGONOMSKE SMJERNICE

Prilikom rada na racunalu vazan je nacin na koji dijete sjedi za raCunalom, kao i vrijeme
koje provodi koriste¢i ga. Sve to utje€e na to koliki je rizik od ozljede ociju, ramena, leda,

ruku, zglobova i ostalog.

Sva oprema koju djeca koriste, kao i namjestaj trebaju biti prilagodeni djetetu i njegovoj
dobi. Vazan faktor je i rasvjeta koja mora biti odgovaraju¢a. Radna povrSina koju dijete
koristi mora biti stabilna i dovoljno velika kako bi na nju stao monitor, tipkovnica i mis.
Mora se obratiti i pozornost na materijal od kojeg je povrSina napravljena, odnosno
materijal ne smije biti refleksivan da ne bi stvarao odsjaj. Prilikom rada na raCunalu djeca
moraju imati mjesta za neometano sjedenje za racunalom. S druge strane, tipkovnica
mora biti postavljena tako da omogucéuje neutralni polozaj zglobova i ruku. Navedeni
polozZaj se postiZze tako da su nadlaktice opustene uz tijelo, dok su ruke savijene u laktu
priblizno pod pravim kutom, a zglobovi Sake su ravno poloZeni. Takoder je vrlo bitno da,
ako se racunalo koristi u prostoriji s vise djece, monitor ne bude svojom straznjom ili
boc¢nom stranom udaljen manje od jednog metra od bio kojeg djeteta u prostoriji. Monitor
mora biti postavljen direktno ispred djetetovih ociju na udaljenosti od barem 60 cm, vrh
se monitora mora nalaziti u visini djetetova Cela, tako da dijete prilikom koriStenje gleda
lagano prema dolje. Treba pravilno namjestiti svjetlinu na monitoru kako ne bi bljestao i

veli€inu teksta prilagoditi dobi djeteta. MiS mora biti svojom veliCinom prilagoden Saci
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djeteta te treba biti pozicioniran uz tipkovnicu kako bi bio lako dohvatljiv. Podloga za mi$
treba imati i oslonac za zglob Sake. Uz sve navedeno, stolac mora biti udoban, dok donji
dio leda mora biti ¢vrsto poduprt. Naslon sjedala bi trebao biti podesiv prema veli€ini
korisnika. Jednako je bitno osigurati i oslonac za noge koji mora osigurati ugodan polozaj

za stopala.

Na slici 2. moze se vidjeti pravilan rad miSem, a na slici 3. prikazan je pravilan rad na

tipkovnici.

Slika 2. Prikaz pravilnog rada misem

Right Wrong Right
2z < S P Sy R
e Rt pri——
2. NPy plramsr m e
—_— II.’-j -- o ;\
T s e 2
& . .
G

Slika 3. Prikaz pravilnog rada na tipkovnici

RIGHT!

Vrlo je vazno da djeca prilikom koridtenja raCunala uvazavaju ergonomske smjernice koje
se odnose na pravilno drzanje tijela. MorfoloSke karakteristike su onaj dio antropoloskih
obiljezja koji je odgovoran za dinamiku rasta i razvoja, diferencije tkiva i funkcionalnog
sazrijevanja. S obzirom na to da su kosti djeteta u predSkolskom uzrastu sastavljene od
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mnogo hrskavi¢nog tkiva, podloZna su mijenjanju oblika i deformacijama. Kako se proces
okoStavanja ne dogada ravnomjerno te najvecu dinamiku poprima od 4.5 godine, vazno
je da djecu ucimo pravilnom sjedenju ne samo za racunalom, nego i u ostalim prilikama.
Proces zavrSava u adolescenciji. Kako kraljeznica djeteta u predSkolskog dobi nema
ustaljene krivulje odrasle osobe, podlozna je iskrivljenjima koja mogu prerasti u
deformaciju. Tjelesno vjezbanje, rast i razvoj kostiju kao i funkcija miSi¢a izravno su
povezani. Dugotrajnog koriStenje racunala utjeCe na miSicno-kostani sustava. Navedeno
se dogada iz razloga Sto dolazi do opetovanog ponavljanja istih pokreta. Ozljede koje
nastaju na taj nacin manifestiraju se kroz kroni¢nu bol koja utjee na obavljanje
najjednostavnijin i svakodnevnih radnji. Posljedice koje ima dugotrajno sluzenje

tipkovnicom i miSem vidljive su na miSi¢no-kostanoj strukturi ruku, zglobova i vrata.
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11. RAZGIBAVANJE

Kako bi smanjili rizik od ozljeda prilikom koriStenja raCunala, djecu treba priviknuti da rade
neke jednostavne i korisne, ve¢ njima poznate vjezbe. Prilikom rada za racunalom, vrlo
je bitno postovati ergonomske smjernice kako bi se sve ozljede svele na minimum.
Potrebno je odmarati oci i razgibati tijelo. Kako bi o€ima priustili odmor od monitora,
potrebno je svakih dvadesetak minuta pogledati predmet koji se nalazi sa strane u daljini
u trajanju od dvadesetak sekundi. Za tijelo je dobro raditi $to viSe pauza koje su kraceg
vremenskog intervala, a za vrijeme nekih je pozeljnije napraviti nekoliko jednostavnih

vjezbi. Vjezbe se izvode polagano uz tri ponavljanja.
Neke od vjezbi koja su djeci lako shvatljiva su sljedece:

Dohvacanje sunca - za ovu vjezbu potrebno je ustati i rasiriti noge tako da izmedu stopala
bude razmak u Sirini tijela. Potrebno je podignuti ruke iznad glave i pruZiti prvo jednu pa
drugu ruku dok se lagano ne istegnu. Mora se paziti da ramena budu opustena. Nakon

toga je potrebno lagano rasiriti ruke i spustiti ih uz tijelo.

Podizanje ramena - pocCetni polozaj za ovu vjeZbu je uspravan, stopala su spojena, a ruke
se nalaze uz tijelo. Prilikom udaha ramena se podiZzu prema uSima te se u tom poloZaju

zadrzavaju pet sekundi nakon Cega slijedi izdah i spustanje ramena.

Pri¢anje s dlanom - potrebno je stati blizu zida sa skupljenim nogama te ispruZziti desnu
ruku i prisloniti dlan na zid. Nakon toga, potrebno je izravnati lakat dok se ne osjeti lagano
istezanje na donjoj strani podlaktice nakon ¢ega se broji do deset. Mora se paziti da
ramena budu opustena. Istu vjezbu treba ponoviti s gornjim dijelom dlana pritisnutim na

zid dok se ne osjeti blago istezanje u gornjem dijelu podlaktice.

Osluskivanje ramena - ova se vjezba moze izvesti i dok se sjedi, ali i za vrijeme uspravnog
stajanja. Noge skupimo dok su ruke opustene uz tijelo ili u krilu. 1z navedenog polozaja
blago se privuce lijevo uho ramenu, dok se ne osjeti blago istezanje na desnoj strani
vrata. Potrebno je drzati taj polozaj dok se broji do deset. Isto se ponavlja i na drugoj

strani.
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12. KRITICKA I INOKULACIJSKA PEDAGOGIJA

Prema inokulacijskom pristupu smatra se da je maloljetnike potrebno zastititi od medija,
a posebice se to odnosi na internet. Zastupa se misljenje da mediji namecu svoje stavove
djeci i navode ih na odredena ponaSanja, Sto je obiljezje bihevioristiCkog pristupa.
BihevioristiCke pretpostavke vidljive su u sliede¢em nacinu razmisljanja: ,...djelovanje
medija, kao i odgoja, sastoji se u poticajima koji u subjektu aktiviraju odredeno ponasanje
kao odgovor® (Cesare Rivoltella P, Internet i odgoj. Analiza predskolskih modela i
smjernice za razmi$ljanje 15. 7. 2002.) http://hrcak.srce.hr/113898 (preuzeto: 20. 8.
2017.) Medutim, iako ovakav pogled na medije vrijedi i danas, velika je razlika u odgoju
djece, krenuvSi od najranije dobi. Cilj takvog pristupa je zastiti djecu od loSih utjecaja
medija i interneta. Ovakav pristup prikazuje djecu pasivnima i naivnima, odnosno
nesposobnima da se obrane od svega sto ih o€ekuje u virtualnom, ali i stvarnom svijetu.
Rezultat takvog razmisljanja i provodenja pristupa je pedagogija koja odgoj zamislja kao

zastitu maloljetnika na nacin da se suprotstavlja medijima i njihovoj snazi i utjecaju.

U takvom shvacdanju pedagogije postoje dva nacina djelovanja kada je rije€ o internetu.
U prvom se nacinu djelovanja uspostavlja i primjenjuje preventivha cenzura, odnosno
maloljetnici se Stite tako da starija osoba Cisti internetske stranice od svih nepocudnih
sadrzaja. Drugi je naCin da se stvori siguran prostor u kojem se moze Kkoristiti internet.
Drugim rijeCima, rije€ je o stvaranju vlastite sigurne mreze, neka vrsta intraneta gdje se
dijete moZe kretati bez opasnosti, a roditelji su sigurni da je dijete zasticeno. Jedno od
pozitivnih iskustava u tom smislu je vidljivo u prijedlogu ameri¢ke psihologinje El St. John.
Ona prijedlog naziva eKids, a tehnicki izraz je PIE (Private Internet Engine), $to konkretno

oznacava tehnolosko pomagalo koje je u stanju ostvariti zastiCenu mrezu unutar weba.

Autorica St. John ovako opisuje svoj uradak: ,Pojedine siteove uskladiStavamo u
odredeno cache pamcenje, odstranjujemo promidzbene poruke i zatim te iste sitove
ukljuCujemo u nasu trazilicu (...) Odrasli mogu uci u sustav, ali ne mogu pricati (chat) s

djecom ili im slati elektroniCku postu®. http://hrcak.srce.hr/113898

Kriticka pedagogija medija gotovo je suprotna inokulacijskom modelu. Ovdje se odbacuje

slika djeteta kao slabog subjekta, odnosno nekoga tko se ne zna braniti. Takoder se
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odbacuje i ideja prema kojoj je odgoj preventivha cenzura. U kritickoj se pedagogiji u srz
svega stavlja jasno saznanje, mediji se razotkrivaju kao i njihova ponuda. Cilj je odgojiti
samostalnog gledatelja, odnosno korisnika koji je sposoban sam stvoriti vlastiti kritiCki sud
o tekstovima koje €ita, programima koji mu se nude. Djecu treba uciti da analiziraju
sadrzaje te da se prema njima kriticki odnose. Ukoliko se uspije stvoriti takvo kritiCko
drustvo, kasnije se sadrzaji neCe morati filtrirati. Ovakvu je ideju odgoja za medije usvojio

i medunarodni pokret ,Medijski odgoj*“.

Jedan od najglasovitijih suvremenih teoreti¢ara kritickog misljenja u odgoju i obrazovanju
je M. Lipman. Temeljne elemente za kriticko misljenje donosi u svojoj knjizi ,Thinking in
Education®. Prema njegovim tvrdnjama, temeljni elementi koji su potrebni za kriticko
misljenje jesu: refleksno misljenje, misljenje koje ¢e omoguciti donoSenje samostalnih
odluka, potrebno je misljenje koje pomaze rijeSiti problem, mora se stec¢i misljenje koje
pomaZze da se zastiti od manipulacija. Kako bi bili kritiCki potrebno je logicko rasudivanje,
ali i miSljenje Ciji je cilj prevladavanje pristranosti, predrasuda i stereotipova. Osoba mora
biti spremna na preuzimanje odgovornosti i preispitati razlike u interpretaciji, potrebno je

misljenje koje zna relativizirati uzroke i posljedice (Mile$a Z., 2010., str. 34.).

Djeca su od najranije dobi upoznata s racunalima, igricama i internetom, stoga je zadaca
roditelja i odgajatelja kao odraslih koji ih usmjeravaju i prate da im jo§ od predskolskih
ustanova ukazuju na pravi put. S djecom se mora raditi na razvijanju kritickog misljenja
koje svoje korijene nalazi u kritiCkoj analizi. Djeci se moraju omoguditi rasprave u onom

obliku koji je za njih prihvatljiv.
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13. OVISNOST O VIDEO-IGRAMA

U danasnje je vrijeme prisutna jo$ jedna vrsta ovisnosti koja je opasnija nego §to se to
¢ini na prvi pogled. Ovakvoj vrsti ovisnosti, tj. ovisnosti o video-igrama, podlozne su sve
generacije te se kod svih mogu prepoznati pojedine znacajke. Prilikom igranja videoigra
vidljiv je visok stupanj uklju¢enosti korisnika i interakcija sa sadrzajem. Neke od klju¢nih
znaCajka ovisnosti prepoznajemo u tome Sto se kod korisnika suzavaju obrasci
ponasanja, odnosno zanemaruju se neposredni socijalni kontakti. Takoder, dolazi do
suzavanja razmisljanja i osjecaja, tako da korisnik ima mentalno iskrivljene percepcije i
neodoljivu Zelju za stalnim posjetom internetskim stranicama i igranjem igrica. Korisnik
se prilikom koristenja tih sadrzaja moze osjecati opusteno ili uzbudeno. Ovisnost o video-
igricama sa sobom povlaci i joS neke posljedice koje su primjetne kod osoba koje puno
vremena provode u virtualnom svijetu. Neke od posljedica prepoznajemo u netoleranciji,
povlaCenjem u sebe, gubitkom kontrole nad vremenom i samim opsegom Koristenja
racunala, ali i tjelesnim simptomima kao Sto su nervoza i nemir. Takoder, ljudi po€inju
Zivjeti svijet igrica, odnosno zanemaruju svoje prijasnje hobije, Skolske i izvanskolske
aktivnosti, Cak i samu potrebu za hranom. Roditelji moraju uvesti pravila o vremenu koje
dijete smije provoditi ispred racunala igrajuci igrice ili surfajuci internetom kako ne bi doslo
do toga da dijete postane ovisno o virtualnom svijetu. Ne treba zanemariti i pozitivhu
stranu igranja igrica, koje moraju biti prilagodene dobi djeteta. Djeca pomoéu video-igri

mogu nauciti pisati, Citati, svladavati strani jezik...

Oponasajuci videne modele ponasanja u nasilnim video-igrama djeca mogu steci stav da
se meduljudski odnosi najlak$e rjeSavaju nasiliem. Medutim, djeca svoju agresiju moraju

znati pokazati na nacin koji je prihvatljiv za njih, ali i za njihovu okolinu.

Psihologinja dr. Elizabeth Carll koja se bavi krizama i traumama i na €elu je odbora
Ameri¢ke udruge psihologa, smatra da su nasilne videoigre Stetnije od televizijskih
emisija i filmova koji grafi¢ki prikazuju nasilje. Za tu tezu daje objasnjenje ,u interaktivnim
medijima, vi sudjelujete, to je ponavljanje, postoje nagrade za nasilna dijela. MoZete igru
igrati dvije tisue puta. To je golema prilika za u€enje igre. |z teorije u€enja znamo da,
kad imamo takav interaktivan nacin u€enja s aktivnim sudjelovanjem, to pojaava proces
udenja“ (Zderi¢ J., 2009.).
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Da je ovakva vrsta ovisnosti prisutna i u naSem drustvu, govori €injenica da je otvorena
bolnica u Zagrebu. Kao i u svakoj ovisnosti tim problemom nije pogoden samo pojedinac,
vec i njegova obitelj i drustvo. Bolnica za lijeCenje ovisnosti o internetu, video-igrama i
kockanju ukazuje nam na problem raSirenosti ovisnosti. Bolnica je dnevnoga tipa,
odnosno pacijenti dolaze u jutarnjim satima, a dan je koncipiran tako da sudjeluju u
razli€itim terapijskim grupama s timom lije€nika. LijeCenje traje od 1 do 3 mjeseca.
(Vijesti.hr, 10.4.2017., Hina)
http://lwww.vijesti.rtl.hr/novosti/hrvatska/2660465/u-zagrebu-otvorena-bolnica-za-

lijecenje-ovisnosti-o-internetu-video-igricama-i-kockanju/ (preuzeto: 11.4.2017.)

13.1.JESMO LI ODGOVORNI RODITELJI T ODGAJATELJI?

Je li ovisnost mladih o medijima povezana sa slobodnim vremenom ili pak zaposlenosti

roditelja? Sluzi li im racunalo kao dadilja, a da oni ne shvacaju Stetnost toga?

Roditeljima je Cesto bitno da su djeca mirna kada dodu kudéi i obavljaju svakodnevne
zadatke. Nije li normalno da su djeca znatizeljna, vesela i sve ostalo $to povezujemo s
njima? Zasto se onda to sputava? Da bi roditeljima bilo lak§e?! Stavljaju li roditelji sebe
na prvo mjesto u ovom uzurbanom i materijalnom svijetu? Da, lakSe im je rijeSiti
svakodnevne probleme na taj nacin, a djeca neka igraju igrice i puste roditelje na miru.
Racunalo ili gumi-gumi?! Jeste li razmislili, zasto je vec¢inom odgovor radunalo? Zasto se
djeci uzima ono ¢ega se svi s nostalgijom sje¢aju? Penjanje po drvecu, skakanje po
lokvicama vode, igranje s blatom, gumi-gumi koji se igrao za vrijeme odmora. Da, sve je
to dio odrastanja: zaprljati se, ogrebati koljeno, izboriti se za sebe u igri. MozZda ipak nije
problem u njima, koliko god to bilo odraslima teSko priznati. Tradicionalno ili moderno,

gdje bi trebalo povuci granicu? Najbolje je da se uzme najbolje od obje strane.
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14. MEDIJSKI ODGOJ I MEDIJSKA PISMENOST

lako neki autori poistovjeCuju pojmove medijski odgoj i medijska pismenost, oni nisu
istoznacnice. Medijski odgoj omogucava medijsku pismenost te ovladavanje medijskim
kompetencijama. Da bi medijski odgoj bio uspjesan, potrebno je razviti aspekte medijske
pismenosti. Socijalna, metodika i kognitivha medijska kompetencija opisuje se kao vrsta
prevencije u sprieCavanju medijske manipulacije i nasilja, ali i toga da su osobe spremne
razlikovati fikciju od stvarnosti. U tome se prepoznaju glavne karakteristike medijske
kompetencije. UlaZe li se dovoljno u medijski odgoj od najranije dobi? Zapravo se time

ulaze u djecu koja ¢e znati procijeniti vrijednosti.

Razlikuje se vise komponenti didaktiCko-metodiCkog aspekta medijske pismenosti
(MileSa Z., 2009. str. 168):

- TehniCka kompetentnost: vidljiva je u ovladavanju temeljnim tehnikama poput
Citanja i pisanja ili rada na osobnom racunalu.

- Znakovna kompetentnost: vidljiva je u razumijevanju i kombiniranju pojedinih
paketa podataka zajedno. To mozemo primijeniti tako Sto koristimo tekst i sliku ili
sliku i ton. Tek kroz ovladavanje odnosima s medijima iz pojedinih paketa podataka
mogu se dobiti informacije i tada dobivamo mo¢ djelovanja.

- Kulturna kompetentnost: u njoj se ocCituje sposobnost da se tehnicki steCene
informacije mogu smisleno spajati s komunikacijskim procesima drustvene

sredine.

Svaka medijska pismenost mora sadrZzavati funkcionalnu pismenost, odnosno
razumijevanje onoga S$to je napisano. Vizualna je pismenost vidljiva u tome da

razumijemo vizualne detalje, a raCunalna pismenost se ocituje kroz koriStenje interneta.
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Tablica 1. Medijski odgoj i medijska pismenost

U tablici 1. se mogu vidjeti usporedba i ciljevi medijskog odgoja i medijske pismenosti.

MEDIJSKI ODGOJ:

0dgoj za procjenu vrijednosti.
Aktivni medijski rad s djecom.
Misliti i djelovati na kriticki nacin

Ciljevi:

usvajanje medijskih kompetencija
veceg broja nastavnih predmeta;
prepoznavanje medijskog djelovanja
(razgradnja sadrzaja):
manipulacijsko i/ili odgojno
djelovanje, analiza i procjena
medijskih proizvoda, razluciti fikciju
od stvarnosti, prepoznati funkciju
medijskog sadrzaja;

usvajanje komunikacijskih i
socijalnih kompetencija — za drustvo
znanja;

interaktivno djelovanje i interaktivna
upotreba medijskih sredstava;
autonomno i samokriti¢no djelovanje
pojedinca;

prepoznati i procijeniti koliko i na
koji nacin je pojedini medij bitan za
druStvo znanja 1 promicanje odgojnih
vrijednosti;

razvoj socijalnih kompetencija
0sobno samoostvarenje i razvoj
tijekom cijelog Zivota putem medija;
multifunkcionalno znanje,
interdisciplinarnost;

konstelacija kompetencija, tj.
medusobno usvojeno povezanih
kompetencija.

MEDIJSKA PISMENOST:

normativnog je znacenja §to
podrazumijeva pravo na izbor
koristenja 1 procjenu sadrzaja.

Ciljevi:

razvijanje modula za kurs medijske
pismenosti; sadrzi tri glavne
kompetencije: kompetencija objekta
/ stvari, metodicka i socijalna
kompetencija;

bitne znacajke: znati medije koristiti,
usvojiti medijsku kritiku, znati
koristiti se medijskim proizvodima —
tehni¢ka kompetentnost;

usvajanje medijske pismenosti:
dekodirati, interpretirati poruke iz
medija; osobito su najvaznije
metodicke kompetencije radi razvoja
komunikacije u suvremenom
medijskom okruzenju za razvoj
drustva znanja;

umijece, sposobnost, znati
vrednovati, tj. sposobnost koriStenja
sadrZaja pri u€enju u poucavanju
pojedinog predmeta;

usvajanje komunikacijskih
kompetencija;

razumijevanje onoga $to je napisano
/ receno i stavljanje istog u
konstruktivnu primjenu —
funkcionalna pismenost;
razumijevanje vizualnih detalja, kao
§to je na primjer Citanje plakata bez
teksta, skrivenih znacenja — vizualna
pismenost te snalazenje i rad na
racunalu — raCunalna pismenost.
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15.UPOZNAVAN]JE S VIDEOIGRAMA

Primjena videoigara sve je CeS¢a u procesu obrazovanja. lako se videoigre koriste za
razonodu i kao zabava u slobodno vrijeme, svoje su mjesto nasle i u u€enju i to ve¢ kod

djece predskolske dobi.

Smed i Hakkonen videoigru definiraju igrom koja se odvija putem raCunalnih programa.
Vaznost raCunalnih programa u igri vidljiva je u: koordinaciji procesa, ilustraciji situacija
te vrlo Cesto zauzimaju mjesto tzv. sintetiCkog igraCa. Postoje Cetiri vrlo vazne
komponente koje moraju sadrzavati sinteticki igraci, a to su: stvaran odgovor, distribucija,
odnosno igranje u mreznom okruzenju, autonomija i komunikacija koja podrazumijeva
razvijanje komunikacijskih vjeStina medu samim sintetickim igra¢ima. (prema: Ruzi¢-Baf
i suradnici, 2011. str. 90).

,Crawford (1984.) smatra da videoigra nije pri€a, iz razloga $to pri¢a ima linearni tok, a
temelji videoigre jesu iluzija slobode i masta. Juul (2003.) navodi da je videoigra ona igra
koja se igra pomocu racunala, a racunalo je u tom slu€aju osobno racunalo, igra¢a

konzola i, sve ¢eSce, mobilni telefon.“ ( prema: Ruzi¢-Baf i suradnici , 2011. str. 90, 91).

U informatiCkom rje¢niku videoigra je definirana kao program koji sluzi za igru i zabavu
pomocu racunala, simuliranjem pojava i dogadaja iz stvarnog svijeta ili stvaranjem i

reproduciranjem futuristi¢kih simulacija ( prema: Ruzié¢-Baf i suradnici, 2011. str. 91).

Tijekom igranja videoigre igraC mora upotrijebiti logiku, memoriju, vjestinu logickog

miSljenja, sposobnost rjeSavanja problema, vizualizaciju i istraZivanje.

Videoigre su opisane i kao multimedija, odnosno mediji pokretnih slika u vremenu. ,Mikic¢
smatra da su najblize filmu u elektroniCkom obliku, koji posjeduje i moguénost
interaktivnosti. Video igra sadrzi kadrove, scene, planove, kutove snimanja, montazu,

osvjetljenje, boju i zvuk.“ (prema: Ruzi¢-Baf i suradnici, 2011. str. 91).
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15.1. PRIKAZ RAZVOJA VIDEOIGARA

Pocetak razvoja videoigara vezan je uz 1952. godinu, kada A. S. Douglas u sklopu svoje
doktorske disertacije opisuje i programira na EDSAC racunalu prvu grafiCku racunalnu
igru, verziju Tic-Tac-Toe. Prva videoigra kreirana je 1958. godine, a njezin kreator bio je
William Higinbotham, igra je nazvana ,Tenis za dvoje“ (eng. Tennis for two). Prva
racunalna igra koja je bila namijenjena za korisnike raCunala, Spacewar, osmisljena je
1962. godine. S obzirom da ra¢unala nisu bila dostupna vecini ljudi, videoigre su se igrale
na videoarkadama. Takoder, s obzirom na razvitak tehnologije, u devedesetim godinama
dolazi do razvitka CD tehnologije, CD-ROM-a te to vodi jo§ ve¢em razvoju grafike te se

igre doimaju realisticnije.

Videoigre koje su prisutne na trziStu mogu se igrati na razli¢itim platformama, na razli€itim
tipovima uredaja, sustava ili aparata. Igre je moguce skinuti ili kupiti putem interneta.
Mogu se igrati na racunalu (Mac ili PC) ili konzolama kod kuce s TV-setovima. Obicno se
za igranje koriste Sony Playstation (PSOne i PS2), Nitendo Game Cube i Micrsoft Xbox.
U novije vrileme igrice su dostupne i na mobitelima te su samim time dostupnije djeci u

bilo koje vrijeme.
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16.DJECA ILI ROBOVI DRUSTVA?

Igra je (iako ne s pravom) vezana za djetinjstvo. Kroz igru djeca uce i upoznaju svijet koji
ih okruzuje, ali i same sebe. Suvremeno im drusStvo i to oduzima. Ne tako davno djeca su
sama birala ¢ime Ce se igrati te kada i gdje ¢e se igrati. Svoje su vrijeme provodila vani
na livadama te je igra dolazila sama od sebe Sto je prirodno za djecu. Djeca su istrazivala
svijet na njima prihvatljiv i zanimljiv nacin. Vrti¢ je bilo mjesto gdje se djeca igraju i

spontano sama istrazuju i stvaraju.

Danas se predskolsko doba sve viSe pretvara u utrku roditelja koji Zele dokazati da
njihova djeca, i prije samog pocetka Skole, znaju Citati, pisati, prepoznavati brojeve,

razlikovati boje...

Gusi li se dje¢ja masta igraCkama koje imaju u sebi zapisane funkcije kako se njima
postupa? Sve pjeva, bljesti... Zasto se djeci ne daju dva Stapa pa da sami stvaraju glazbu
i osmiSljavaju tekstove? Zasto mislimo da ¢e glazbene kutije koje imaju nekoliko pjesama
koje uvijek sviraju, bolje utjecati na djecu? Nece li se dje€ja masta bolje razvijati ako sami

sudjeluju u stvaranju svoje pjesmice?

Danas se od djece stvaraju ljudi, u vrijeme kada su oni joS uvijek samo djeca. U SAD-u
lanac ducana s igraCkama odrzava tromjeseCni teCaj kojim obecavaju da ce
dvogodisnjaka pretvoriti u gradanina svijeta izlazuéi ga umjetnosti, plesu i glazbi raznih

kultura diljem svijeta.

Je li danasniji odgoj dobar za djecu? Nije li trogodiSnjacima mjesto u pjeS€aniku, na zidicu
ili pak na drvu? Zasto odrasle ne zabrinjava to $to djeca ne znaju upravljati sama svojim
tijelom, odnosno ne znaju pasti, igrati se sa stvarima koje ih okruZuju? Danas se Cesto
mogu susresti ponosni roditelji koji priCaju o tome kako njihova djeca znaju sama naci
igricu na mobitel i to ih veseli. Zasto te iste roditelje ne zabrinjava to S$to djeca ne znaju
tréati kako treba, zasto ne znaju hodati uz i niz kosinu? Zapravo, glavno je pitanje zasto
se djeci danasnjice oduzima ono u ¢emu su starije generacije uzivale i Cega se i danas
sjecaju. Postoje li liepSe uspomene na djetinjstvo od onih koje imaju generacije prije
raCunala i videoigara. Ogrebano koljeno, prljave ruke, pjes¢anik, tr€anje i padovi bili su i

trebaju ostati sastavni dio svakog zdravog djetinjstva.
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17.PODJELA 1 OPIS VIDEIGARA

Zbog mnostva videoigra koje se mogu naci na trzistu, postoji i viSe podjela videoigara.
lako podjela prema rjeCniku Wording ima 20 vrsti videoigara, poblize ¢e se objasniti
nekolicina koje mogu biti korisne predskolskom uzrastu. Svaka vrsta videoigara mora biti
prilagodena uzrastu za koji je namijenjena. Ukoliko igre nadilaze moguc¢nosti djeteta,
dolazi do toga da ¢e dijete posumnjati u svoje mogucnosti te moze dovesti do frustracije
djeteta zbog toga Sto ne moze izvrsiti zadatak koji mu je postavljen. Takoder, videoigre
ne smiju biti previSe lagane kako bi dijete moglo misaonim procesima doci do rjeSenja
zadatka koji mu je postavljen. Videoigre moraju pobuditi u djetetu volju da ide naprijed u

odgonetavanju igre i njenog konacnoga rjeSenja.

Ako igre dajemo djeci na koridtenje, moramo se upoznati s njihovom tematikom i svrhom
(Ruzi-Baf i suradnici, 2011.,):

1. AvanturistiCke igre (eng. Adventure games) - U ovakvoj vrsti igre igra€ ima glavnu
ulogu tako Sto istrazuje i rjeSava odredene zadatke. Prve igre ove vrste bile su
tekstualne, a kasnije su im dodani vizualni efekti. Njihova najveéa popularnost bila
je u osamdesetim i ranim devedesetim godinama 20. stolie¢ca. Neke od
avanturisti¢kih igara jesu: ,Day of the Tentacle® i ,Monkey Island®.

2. Obrazovne igre (eng. Education games). - Njihova je prvenstvena namjena ucenje.
S obzirom da je njihov karakter odgojno-obrazovan, primjenjive su u predskolskoj
i Skolskoj dobi. Moguce ih je podijeliti na matematicke igre, igre ucenja jezika,
crtanja, igre o okolini i drugo. Pomocu obrazovnih igara djeci mozemo pribliZiti neki

3. Muzicke igre (eng. Music games). - Igra€ osmiSljava ritmove, a moze Koristiti
tipkovnicu ili igrace kontrolere.

4. LogicCke igre (eng. Puzzle) - IgraCeva je zadaca rijesiti odreden problem ili zadatak.
Ova vrsta igre je u korelaciji s edukacijskim i avanturistiCckim igrama. ,Tetris“ je

jedna od najpopularnijih igara ove vrste.
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18.ALATI ZA PRIKAZ VIDEOIGARA I NJIHOVOG SADRZAJA

U ovom poglavlju e se obuhvatiti alati za prikaz videoigara i njihovog sadrzaja. Obuhvatit
Ce se i objasniti PEGI alat i ESRB alat.

18.1. PEGI alat

Zbog Sto vece sigurnosti djece tijekom igranja videoigara, sadrzaj mora biti primjeren
uzrastu. Igre je, prije nego se daju djeci na koristenje, moguce pregledati putem
odredenih stranica na internetu koje nude alate za prikaz i opis sadrzaja videoigara.

Jedna od stranica koja nudi informacije o klasifikacija igara je i PEGI.

PEGI (eng. The Pan-European Game Information) alat je nastao 2003. godine. Njegovo
koriStenje dostupno je svim c¢lanicama Europske unije. Namijenen je prikazivanju
odredene videoigre ili filma. Alat igre klasificira prema zivotnoj dobi djeteta (3+ godina, 7+

godina, 12+ godina, 16+ godina, 18+ godina).

PEGI koristi alate koji su prezentirani pomocu slika. Njihova je zadac¢a upozoriti na to
kakav je sadrzaj primijenjen u videoigrama. Moguce ih je pronaéi na utorima svake

videoigre .

U tablici 2. su prikazane PEGI slike i njihov opis.

Tablica 2. Opis PEGI slika

Slika Opis slike

Igra sadrzi scene golotinje ili seksa.

Igra sadrzi scene diskriminacije ili materijal koji je moze

potencirati.
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™

Igra sadrzi vulgarne izraze.

Igra koja sadrzi elemente nasilja.

Igra ukazuje na uporabu droga.

Igra koja prikazuje kockanje.

Igra koja se moze igrati online.

Igra moZze alarmirati ili prestrasiti djecu
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18.2. ESRB alat

ESRB alat (eng. The Entertainment Software Rating Bord) pruza pomo¢ oko pronalazenja
videoigra za sljedecCe platforme: Playstation 3, Nitendo Wii, Xbox360, Playstation,
Playstation 2, Nitendo DS, PlayStation Portable — PSP, iPhone... Igre koje se mogu
pretraZivati pomoc¢u ovoga alata klasificirane su prema dobi igraca i dijele se na igre koju
su namijenjene mladoj djeci, djeci od desete godina nadalje, igre namijenjene svima, igre
namijenjene tinejdZzerima, igre namijenjene odraslima i sl. Pretragu je moguce izvrsiti
prema Zanru / vrsti videoigre. Pretrazivanje videoigara moguce je od odabira platforme,
Zanra i rejtinga. Pomoc¢u slika omogucen je uvid u sadrzaj igre, ali i dob kojoj je

namijenjena.

U tablici 3, prikazuju se ESRB slike i njihovo znacenje.

Tablica 3. Opis znacenja ESRB slika

wirs o] | 1gra za odrasle. Namijenjene su odraslima od osamnaeste godine. Mogu
sadrzavati duge prikaze nasilja, seksualnih sadrzaja i golotinje.

[Evervoneg] | Igre za svakoga. Namijenjene su djeci od Sest godina Zivota nadalje.
Mogu sadrzavati minimalno crti¢a, fantazije i malo nasilja / nestalnu
uporabu nasilni¢kog vokabulara.

Esns

EVERYONE 1] | Igre za 10+ godina. Namijenjene su djeci od deset godina i viSe. Sadrze

g viSe crti¢a, fantazija i ponesto nasilnih sadrZaja te minimalno sugestivne
teme.
o

[earcamnonn] | Rano djetinjstvo; sadrzZaj igara namijenjen je djeci od treée Zivotne dobi i

@ vide. Nema neprimjerenih sadrzaja.
-]
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[maTure 17+

.

Igre namijenjene mladima od sedamnaest godina i viSe. Mogu sadrzavati
mnogo nasilnickih prikaza, krv, seksualne sadrzaje i neprimjerene

sadrzaje.

[FEEN]

Igre za tinejdzere. Namijenjene su mladima od trinaeste godina Zivota i
vise. Mogu sadrzavati nasilje, sugestivhe teme, minimalno krvavih scena,
simulirano kockanje te minimalno koristenje neprimjerenih sadrzaja.
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19. ISTRAZIVANJE

Cilj istrazivanja bio je utvrditi koje su igre bile zastupljene u prijasnjim generacijama, ali i

koje igre djeca igraju danas.

Podaci koji su koriSteni za ovo istrazivanje prikupljeni su pomocu intervjua. Ispitanici su
bili upoznati da se istrazivanje provodi u svrhu pisanja zavrSnoga rada, u istraZivanju je
sudjelovalo 13 sudionika u dobi od 9 do 46 godina. Pitanja su u osnovici bila za sve ista,
ali se tok razgovora mijenjao s obzirom na ispitanike. Stariji ispitanici su se sa sjetom

sjecali svojih igara na otvorenome.

Pitanja koja su bila postavljena svim sudionicima jesu sljedeca:
- Gdje ste provodili / provodite slobodno vrijeme?

- Koliko vremena ste provodili / provodite na otvorenome?

- Koje igre su se naj¢esce igrale? / Koje igre igrate?

Ve¢ prilikom prvih odgovora bilo je vidljivo da su ispitanici koji su stariji svoje slobodno
vrijeme povodili aktivno i u drustvu vrSnjaka igrajuci se vani. Djeca mlade generacije
spomenuli su igre koje ukljuCuju pametne telefone ili videoigre, ali su takoder naveli kako
vole provoditi vrijeme sa svojim prijateljima igrajuéi se raznih igara vani. Vrijeme koje
djeca sada provode vani aktivno igrajuci se sa vrSnjacima, u usporedbi s vremenom koje
su prije provodili, drasticho se smanijilo. Svaki od ispitanika koji su sudjelovali u
istraZivanju, a mladi su od 18 godina, naveli su da barem sat vremena provode ispred

televizora, raCunala ili igrace konzole.

Pomocu istrazivanja doSla sam do tri igre koje su najzastupljenije u vecini generacija.
lako najmladi ispitanici nisu naveli skakanje lastika kao svoj izbor, svi ostali jesu. Pomocu
lastika igrale su se dvije igre. Prva je bila da se lastika preskakala tako Sto se dizao od
gleznja na gore, dok je druga igra s lastikom bila da se provlaci kroz oblik koji su dva

igraCa napravili pomocu lastika.

39



Tablica 4. Najzastupljenije igre

Ime igre Lovice Skakanje lastika SkrivaCi
Igra je jednostavna, Za ovu je igru Igra se odvija tako da
odvija se tako da potrebna vecéa duzina | jedna osoba stoji na
jedna osoba lovi dok | lastika, koja se nalazi | odredenome mjestu,
svi ostali bjeze kako dvojici igraca oko koje je prethodno
ne bi bili ulovljeni. Oni | gleznja dok trec¢a dogovoreno te
koji bjeze zadirkuju osoba preskace zatvorenih ocCiju broji
osobu koja lovi lastiku radeci razliCite | do odredenoga broja.
govorec¢i mu "Ulovi figure. Ako su figure Svi ostali sudionici
me, ulovi me, kupit ¢u | koje treba odskakati igre moraju se u tom
ti novine!". dobro odradene vremenu sakriti $to
lastika se dize na viSi | bolje. Kada zavrsi
Kada lovac nekoga
. nivo; listove, koljena, | brojanje, krece
dotakne kaze mu
v I nadkoljenice, potraga za skrivenim
,lovis“ te na taj nacin
L straznjicu, struk, prsa, | igracima. Cilj onoga
Tijek igre ta druga osoba Zjicy, sk, p 'gract & g
. ispod ruke, ramenai | tko je brojao ,kukao®
postaje lovac. Igra
rat. Ak ijesi, |j i | pokukati
nema vremensko vrat. Ako se pogrijeSi, | je pronacii pokukati
— na redu za skakanje Sto viSe igraca. Igraci
ograniCenje, te se
. je sljedeca osoba. koji su sakriveni
nastavlja dok god _ _ N
. . : . . . L mor m
djeca imaju zanimanja | U slu€aju da nije bilo oraju se sami spasil
. o tj. ,pokukati“ tako Sto
za igru. dovoljno igraca,
. taknu mjesto gdje se
lastika se mogla o
skakati i tako da se skuka® prvi. C"? togal
stavi oko stolice ili da se sam ,upikas® je
. . da ne moras sljededi
nesto tome slicno.
brojati ili traziti sve
Maniji broj igraca je ostale.
pogodniji jer su Cesce
izmjene igraca.
BROJ
. 2 ili vise Od 3 na vise Od 3 na vise
IGRACA
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20.USPOREDBA TRADICIONALNIH IGARA I VIDEOIGARA

U tablici je prikazano nekoliko igara koje djeca naj¢eS¢e igraju, a imaju povoljan utjecaj
na njihov cjelokupni razvoj. Kriteriji koji su prisutni u tablici, ne odnose se na igrace
konzole. Pomocu plusa (+) koji ¢e u tablici oznaCavati koliko je prisutna rotacija,
ravnoteza, dinamicka akomodacija oka, fina motorika, govor, stopala te koliko dijete
povezuje pokrete oko — ruka tijekom igre, moci ¢e se vidjeti pozitivan utjecaj. Nasuprot
igrama bit ¢e prikazano i gledanje televizije te njezin utjecaj na dijete. Svaki plus u tablici
oznacava 15 minuta igre. Odnosno, ako se dijete igra sat vremena i ima 4 plusa znaci da

se tijekom cijele igre pozitivno utjeCe na odredeno podrucje.

Tablica 5. Usporedba tradicionalnih igara i videoigara prema kriterijima Ranka Rajovi¢a

Dinamicka Koordinacij
. Ravnotez .| Fina a
Igra Rotacija akomodacij . Stopala Govor
a K motorika
a oka Oko — ruka
Video-igra
Lovice ++++ ++++ ++++ +--- ++++ +4-- ++++
++++ ++++ ++++ +++- ++++ ++++ +++-
Proviacenje
kroz lastiku
_ | ++++ +++- ++-- ++++ | - +++-
Gumi-gumi
— ++++ — — ++++ — ++--
Dan — noc¢
. ++++ ++++ +++- +--- ++++ +4+- +4--
Skolica
o ++++ ++++ +--- ++++ +--- +4--
Kipovi
Klikeranje ++++ +++- ++++ ++++ ++++ ++++ ++++
(Spekulanje
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Bakice, +++- +- - - +- - - R . e+
bakice
koliko je
sati
G ++++ ++++ ++++ +--- ++++ ++++ +++-

Ribar i
ribice

++-- +-m- +--- ——— ++++ ++-- ++++
Ide maca
oko tebe

++++ ++++ ++++ +--- ++++ ++++ +++-
Granicar
Crvena ++-- +++- ++++ ++++ +--- +++-
kraljica
jedan, dva,
tri

++++ ++-- ++-- ——— ++++ ++-- ++++
Jez

++++ ++++ +--- ++++ +---
Mikado

+++- +++- ++++ +--- ++++ ++- +++-
Neka puca,
neka puca

1) Videoigra - za vrijeme igranja videoigre kod djece se ne razvija nijedna od
komponenti koje su vidljive u tablici. Zastupljena je komponenta oko — ruka i to u
vrlo malom vremenskom trajanju.

2) Lovice — u igri lovice prisutne su sve komponente zastupliene barem jednim
dijelom. U ovoj je igri najmanje zastupljena fina motorika, dok je koordinacija oko
— ruka zastupljena polovi¢no.

3) Provla€enje kroz lastiku — ova igra od djece zahtijeva provlacenje kroz lastiku koju
dvoje djece drzi formirajuci razne oblike pomocu ruku, nogu te dizanja i spustanja
lastika. Pocetni poloZaj lastika mozemo opisati kao pismo, svako dijete ima u ruci

dva kraja lastika. Kroz ovu igru djeca razvijaju sve navedene komponente. Djeca
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4)

5)

6)

su prilikom igre, dok su lastikom radili nove formacije, pjevali pjesmu koja se
razlikovala od skupine do skupine. Djeca bodre igraca koji se provlaci daju¢i mu
upute kako ne bi taknuo lastiku. Sve su komponente zastupljene cijelo vrijeme
osim govora i fine motorike, iako je i njihov udio velik.

Gumi — gumi - za ovu igru potrebna je lastika duZine otprilike tri metra. Igru
naj¢esce igraju dva para igraCa, jedan se par nalazi unutar lastika i drzi ga, dok
drugi par skaCe. Skace se preko i izmedu lastika prema to¢no odredenim pravilima,
skakanje obi¢no prate i odredeni stihovi. | u ovoj je igri kod djece prisutna rotacija,
ravnoteza i stopala tijekom cijelog vremena igranja igre. Koordinacija oko — ruka
nije zastupljena u ovoj igri. Govor je zastupljen u velikoj mjeri iz razloga $to djeca
pjevaju i bodre se.

Dan — no¢ — u igri mogu sudjelovati od tri na viSe igraca. Jedan od igraca izgovara
,dan“ili ,noc¢*. Kada igra¢ koji je odabran izgovara ,dan®, svi igraci trebaju ustati, a
kada kaze ,noc¢”, Cucnuti. Ako se igra€ zabuni i ne izvrSi to¢no naredbu, ispada iz
igre. Pobjednik je onaj koji ostane zadnji. NajviSe su zastupljena stopala i
ravnoteza, a nakon toga slijedi govor. Ostale stavke u ovoj igri nisu zastupljene.
Skolica — igra se nacrta na podu pomoéu krede, odnosno ako ju igramo u
zatvorenom prostoru, na podu mozemo oznaciti pomocu ljepljive trake polja koja
moraju biti dovoljno velika da dijete moZe usko iti unutra. Igra€ se na pocetku igre
nalazi izvan polja, te baca kamencic u prvo polje. Zatim skakuée redom po poljima.
Tamo gdje je jedno polje, skaku¢e na jednoj nozi, a u dva polja uskace s obje
noge. Na zadnjem se polju, koje mozZe biti oznaceno brojem deset ili rijecju
,srednja“, okreée i vraca natrag istim principom. Kada dode u prvo polje, mora se
sagnuti staju¢i na jednoj nozi i uzeti kamenci¢. Ako uspjeSno prode Skolicu,
nastavlja s bacanjem kamenci¢a u drugo polje i tako redom. U igri nije dozvoljeno
nagaziti na granicu polja, te se pazi da su doskoci u polja prema pravilu na jednoj
nozi ako je jedno polje. Rotacija, ravnoteza i stopala najviSe su zastupljeni tijekom
igranja ove igre. Nakon toga slijedi dinamiCka akomodacija oka, te koordinacija

oko — ruka. Govor i fina motorika najmanje su zastupljeni tijekom igranja ove igre.

43



7)

8)

Slika 4.lgranje Skolice

Kipovi — igra se odvija na nacin da jedno dijete ima ulogu kipara i nalazi se na
povisenom mijestu, svi ostali igraci predstavljaju kipove i rastrkani su ispred kipara.
Na pliesak kipara svi se kipovi po€inju okretati oko svoje osi. Kada kipar vikne
»otanil®, svi igraci stanu i formiraju kip, nakon ¢ega kipar Seta izmedu kipova i bira
najljepsi. Najljepsi kip postaje kipar. U igri je najviSe zastupljena rotacija, ravnoteza
i stopala. Fina motorika nije prisutna u ovoj igri, dok su ostali segmenti zastupljeni
u manjoj mjeri.

Klikeranje (Spekulanje) — postoje dva osnovna nacina igranja ,na trokut® i ,na roSu®.
Igra ima mnogo specifiCnih pravila, koja se razlikuju od kvarta do kvarta, odnosno
ista pravila ne vrijede svugdie.

,U igri ,na trokut® nacrta se trokut i paralelno na udaljenosti 5 — 6 metara povuce
se crta duZine od 1 do 1,5 metra, na krajevima jasno omedena“. (Duran, 200., str
266) Prije samoga pocetka igre djeca dogovore pravila, broj igra€a nije ogranicen,
ali je optimalan od 4 do 5 igraCa. Svi klikeri stave se u trokut iz kojega igraci
pokusavaju kliker izbiti Sto blize crti. Nakon $to svi igraci izbace svoj kliker, gleda
se tko je najuspjesniji, redoslijed uspjeSnosti vazan je zbog dobivanja prvenstva
prilikom sljedeceg izbacivanja klikera.

U igri ,na roSu” prije samoga pocCetka igraci se dogovore igraju li ,na godine“ili ¢e
se igrati za klikere. Razlika je u tome $to kada se igra za klikere oni se prenose u
vlasnistvo, a kada se igra ,na godine“ zapravo se igra na bodove. Igra se na nacin
da se iskopa rupa dubine 10 cm i Sirine 15 cm, rupa se naziva roSa. Na udaljenosti
od 6 do 7 metara povuce se crta. PoCetni polozaj je kraj roSe. Svi igraci bacaju po
jedan kliker prema crti, a cilj je kao i prethodno baciti Sto blize crti ili na samu crtu.
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Nakon S§to svi ispucaju svoje klikere i utvrdi se redoslijed uspjesSnosti, klikeri se
bacaju prema rosi.

Ova je igra, iako naizgled jednostavna, vrlo povoljna za sve komponente, a to znaci
da su sve komponente u potpunosti zastupljene, osim ravnoteze koja je manjim
dijelom.

Bakice, bakice koliko je sati? — jedno dijete je bakica i stoji okrenuto ledima ostalim
igracima. Svi ostali igraCi stoje u vrsti i pitaju bakicu ,Bakice, bakice koliko je sati“?.
Djeca mogu mijenjati glas kako bakica ne bi prepoznala o kome je rije€. Bakica
odgovora koliko je sati na nacin da korake opisuje zivotinjskim imenima i kaze
koliko koraka. Mravlji korak je noga ispred noge, slonovski je korak bio najduZi
kojeg je dijete moglo napraviti, macji korak je srednji, a mali koraci su oni poput
miSa. Od svih komponenti najprisutnije u ovoj igri jesu govor i stopala, dok su

ostale zastupljene u manjoj mjeri.

10) Ribar i ribice — ova je igra jedna od mnogih varijanti lovica. Jedno je dijete ribar i

lovi ostalu djecu koja bjeze okolo. Dijete koje je uhvaceno isto postaje ribar te tako
zajedno love ostale dok ne ostane zadnja ribica. Sve su komponente zastupljene

tijekom igranja ove igre, a hajmanje je zastupljena fina motorika.

11)Ide maca oko tebe — djeca mogu Cucati u krugu, sjediti, kretati se ili stajati dok

jedno dijete koje je maca ide oko kruga. Maca ima predmet koji predstavlja rep,
primjerice maramicu, koji ispusta na kraju pjesme iza djeteta ili dobaci djetetu u
kolu. Odabrano dijete uzme rep i tréi od mace da bi se vratilo na svoje mjesto, ili
maca lovi dijete. Postoje mnoge varijante igre pa je bitno odrediti pravila prije

samoga pocCetka igre (primjerice kada djeca pocinju tr¢ati).
Djeca pjevaju pjesmu:

Ide maca oko tebe,
pazi da te ne ogrebe,
Cuvaj mijo rep,
nemoj biti slijep,
ako budes slijep,

otpast ce ti rep!

Sve su komponente osim fine motorike zastupljene u ovoj naizgled jednostavnoj
igri. lako nisu zastupljene vec¢im dijelom kao govor i stopala, u igri pronalazimo i
ostale komponente.
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12) Granicar — u igri sudjeluju dvije ekipe koje se nalaze u svojim terenima, svaka
ekipa ima svog pivota koji se nalazi na granici druge ekipe. Cilj igre je pogoditi
drugog igraca loptom. Ako igrac koji se nalazi u polju uhvati loptu, on moze gadati
protivniCkog igraca. Pobijedila je ekipa Ciji igrac ostane posljednji u polju. U igri su
prisutne sve komponente koje se nalaze u tablici te one koje su bitne za djedji
razvoj. Djeca love i bacaju loptu, izmiCu se, tr€e, bodre se te prate kretanje same
lopte, ali i ostalih igraca. 1z svega toga je vidljiva prisutnost svih komponenti.

13) Crvena kraljica jedan, dva tri — u igri postoje start i cilj, jedan je igra¢ crvena kraljica
i nalazi se na cilju, dok su svi ostali igraCi na startnoj liniji. Kraljica je igraCima
okrenuta ledima i glasno izgovara ,Crvena kraljica jedan, dva, tri“, mijenjajuci
brzinu i ton glasa. Kada se kraljica okrene, sva djeca trebaju ostati mirna u polozZaju
kojem se zateknu. Ako kraljica vidi da se netko mice, vra¢a ga na start. Cilj igre je
Sto prije doc¢i do kraljice, te tako postati nova Crvena kraljica u sljedecoj igri. Kao i
u vecini igara koje su ovdje prikazane najviSe su zastupljena stopala. U ovoj je igri
prisutna ravnoteza na nacin da djeca moraju zadrzati poloZaj u kojem se nalaze.
Ne pronalazimo elemente fine motorike, dok su ostale komponente zastupljene u
manjem omjeru.

14) Mikado — druStvena igra koja je namijenjena starijem uzrastu jer zahtijeva
zbrajanje bodova i igranje po pravilima. U igri se skupljaju Stapici koji su oznaceni
razlicitim bojama ili prugama, te se na taj nacin zbrajaju bodovi, u igri ima 41 Stapic.
Mikado i Mandarin su Stapiéi koji imaju posebnu ulogu u igri. Igra zapoc€inje tako
da jedan od igraCa drzi snop Stapi¢a okomito postavljen na stol. Snop je potrebno
brzo ispustiti kako bi Stapiéi lepezasto pali na stol. Cilj je izvuéi $to viSe Stapi¢a bez
da se pomakne ili dodirne neki drugi Stapic. U igri je dozvoljeno korisStenje prstiju
prilikom vadenja Stapi¢a, ili pak koristenje dva posebna Stapi¢a, Mikado i
Mandarin. Dijete se smije dignuti sa svog mjesta kako bi lak$e igralo, ali ne smije
Setati oko stola. Igru zapoc€inje igra€ koji se nalazi lijevo od osobe koja je ispustala
Stapice. Pobjednik je onaj tko je skupio najviSe bodova. Ova igra od djece zahtijeva
finu motoriku koja im je potrebna da dohvate Stapic, kao i preciznost, smirenost i
ustrajnost. U igri nema elemenata rotacije, a svi ostali segmenti zastupljeni su

barem jednim manjim djelom.

MIKADO 1 Stapic / plave spiralne pruge / 20 bodova

MANDARIN 5 Stapi¢a / Zuto-crna / 10 bodova
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BONZEN 5 Stapi¢a / narandasta — pet pruga / 5 bodova
SAMURAI 15 Stapica / zelena — tri pruge / 3 boda
KULI 15 Stapic¢a / crvena — dvije pruge / 2 boda

Izvor: Lukin portal za djecu i obitelj, dostupno na:
http://lwww.pjesmicezadjecu.com/drustvene-igre-pravila-igre/mikado.htmi

15) Neka puca, neka puca — lopta je centar poCetka igre, svi se nalaze oko lopte i
dodiruju je s dva prsta. Jedan od igraca izgovara ,Neka puca, neka puca...!“ i kaze
ime igraca. Igrac€ koji je prozvan mora uzeti loptu i pogoditi jednog od igraca koji
bjeZi od centra gdje se lopta nalazi. Ako igra€ uhvati loptu, ispada iz igre onaj tko
je gadao, a ako je igraC pogoden, on napusta igru. Kad igrac koji izgovara kaze
»,Neka puca, neka puca babina Struca“ onaj tko je tada uzeo loptu napusta igru. U
igri su zastupljeni svi aspekti razvoja koji se promatraju u tablici. Djeca tr€e, okre¢u
se, hvataju i bacaju loptu te je iz toga vidljiva prisutnost rotacije, ravnoteze,

dinamiCke akomodacije oka. Kako bi uhvatili loptu moraju povezati oko s rukom.

Nakon usporedbe tradicionalnih igara s videoigrama vidljivo je da tradicionalne igre imaju
cjelovitiji utjecaj na razvoj djeteta. Prilikom igranja bilo koje od gore navedenih igra
zastupljeno je vise komponenti. Dijete se prilikom igranja s vrSnjacima uci poStovati

ostale, uvazavati tuda misljenja, te se na taj nacCin razvija i djetetova drustvena strana.

47


http://www.pjesmicezadjecu.com/drustvene-igre-pravila-igre/mikado.html

21. ZAKLJUCAK

Igra je dje€ja osnova aktivnost pomoc¢u koje uci i spoznaje svijet. Iz navedenog razloga
igra mora biti prilagodena dobi djeteta kako bi se dijete pravilno razvijalo na svim

podrucjima.

Prilikom sudjelovanja na predavanju dr. sc. Ranka Rajovica spoznala sam mnoge
probleme na koje je ukazao tijekom svog izlaganja. Sjedenje duze vremena ispred ekrana
i igranje videoigara ima los utjecaj na djecji razvoj, prilikom igranja na igracim konzolama
djeca ne koriste sve prste, te se samim time formira manji broj sinapsi. Svi ti problemi
kasnije su vidljivi i u Skoli, kroz problem disleksije, kao i zadrzavanju nekih primarnih

refleksa.

Djeca moraju biti u koraku s viemenom u kojem zZive. Medutim, u najranijoj dobi ipak svoje
znanje i spoznaje o svijetu mogu najbolje savladati aktivnim igranjem u prirodi i s razli¢itim
materijalima. S obzirom na to da su ljudi drustvena bic¢a, zatvaranje u svijet videoigra nije

prirodno okruzenje te samim time ne utjeCe dobro na igraca i okolinu.

Racunalo kao i videoigre imaju svoje prednosti u u¢enju te je u€enje uz njih zanimljivije i
u danasnje vrijeme djeci prihvatljivije, no to nikako ne smije zamijeniti dje¢ju igru koja

ukljucuje loptu i boravak u prirodi.

Djeci potreba za ra¢unalima i mobitelima nije nesto Sto im je urodeno. U prirodi svakoga
djeteta je da se igra, tr€i i istrazuje. Roditelji su ti koji djeci daju pristup sadrzaju koji nije
primjeren za njih. Ve¢ od najranije dobi roditelji djeci daju mobilne uredaje dok ispijaju

svoju kavu, kako bi djeca bila mirna.

Smatram da nas treba i mora zabrinjavati razvoj djece koja provode puno vremena ispred
racunala jer takva djeca ne svladavaju neka od osnovnih bioti¢kih motori¢kih znanja i

sposobnosti.

Ni jedna igra na racunalu nema toliko pozitivnhog utjecaja na dijete u ranoj dobi razvoja

kao igra vani, odnosno igra u kojoj dijete aktivno sudjeluje.

Na temelju pisanja rada i Citanja raznih knjiga i ¢lanaka, ali i osobnog prisustvovanja na
NTC radionici mogu zakljuciti da za djecu u najranijoj dobi nema bolje igre od one koja
ukljuCuje igru u stvarnom svijetu. Ve¢ duzi niz godina postoji trend koji je u stalnom
povecanju, a odnosi se na vrijeme koje djeca provode igrajuci igre. Videoigre zamjenjuju
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i gledanje televizora. Dr. Andrew Doan, ¢elnik odjela za istrazivanje ovisnosti za Pentagon
i mornaricu Sjedinjenih Drzava bavio se istrazivanjima vezanima za ovisnost o
videoigrama, te je utvrdio da mozak djeteta koje je ovisno o videoigrama izgleda isto kao
i ovisnika o drogama. Prema rezultatima istrazivanja koje je proveo, igranje igrica na
dijete utjeCe kao i kokain. (Kardaras, N., 27. 8. 2016.), http://nypost.com/2016/08/27/its-
digital-heroin-how-screens-turn-kids-into-psychotic-junkies/ (preuzeto 6. 9. 2017.). 1z tog
razloga smatram da djeca do osme godine nemaju razloga koristiti se mobitelom i igracim
konzolama u svoje slobodno vrileme. Slazem se da se raunalo koristi u dje€jem vrti¢u u
svrhu prosirivanja znanja i boljeg do€aravanja pojedinog sadrzaja, odnosno prikazivanja

videa ili prezentacije djeci.

Svaka igra na otvorenom ima pozitivan u€inak na cjelokupni djecji razvoj, dijete se razvija

i stvara odnos prema drugima i shvaca sebe kao jedinku koja pripada odredenoj skupini.
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