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|. TEORIJSKI DIO

1. Uvod

Informati¢ko-komunikacijske tehnologije sveprisutne su u svakodnevnom Zivotu. Bez
koriStenja tih tehnologija viSe nije moguce ucinkovito obavljati nikakve smislene
djelatnosti. To su najbrzZe rastuce tehnologije danasnjice, a zasigurno i u buducnosti.
S informati¢ko-komunikacijskim tehnologijama treba upoznavati djecu vec¢ u
predskolskoj dobi jer je to neSto Sto Ce ih pratiti tijekom Citavoga zivota pa je vazno
da se priviknu na informaticko-komunikacijske tehnologije i na informaticki nacin
razmisSljanja $to ranije kako ne bi kasnije zaostajali te teZe i nepotpuno usvajali

potrebna informati¢ko-komunikacijska znanja i vjestine.

U odgojno-obrazovnom procesu primjena informati¢ko-komunikacijskih tehnologija
pruza ogromne moguénosti i to ve¢ u predSkolskom odgoju pa nadalje. Odgojno-
obrazovni proces uz primjenu informati¢ko-komunikacijskih tehnologija postaje
Znajuci da je dominantan osje¢aj u naSem Skolstvu dosada, onda je jasno koliki je

znacaj IKT-a u suvremenoj nastavi.

Naravno da primjena IKT-a u odgojno-obrazovnom procesu ne smije biti ograni¢ena
samo na prezentacije i slajdove ve¢ IKT treba iskoristiti u potpunosti, razvijaju¢i kod
djece informati¢ko razmisljanje vec u najranijoj dobi. Vazna je primjena IKT-a u obliku
racunalnih igri i simulacija. Upravo je to podrucje u kojemu je najlakSe zainteresirati
djecu za informatiku i rac¢unala. Djeca su vec€ i u vilastitom domu okruzena IKT-om,
uredaji su im zanimljivi i poznati. | upravo to treba iskoristiti, ponuditi djeci

odgovarajuci odgojno-obrazovni softver, gdje ¢e u obliku igre svladavati gradivo.

Na taj nacin, uceci kroz raCunalne igre i simulacije vrlo ¢e brzo stjecati znanja i
vjestine, igrajuéi se i zabavljaju¢i. Medutim, na taj nacin stjecat ¢e i osnove rada na

racunalu, upoznavat ¢e hardverske i softverske komponente racunala, snalaziti se u
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operacijskom sustavu i dr. i to sve kroz igru, prakticno bez prave spoznaje o ucenju i
o bilo kakvoj prisili prema ucenju i usvajanju gradiva. A takvo je u€enje, smatram,
posebno u mladim razdobljima najlakSe. Koriste¢i odgovarajuce racunalne igre za
uCenje i usvajanje vjestina, djeca mogu stalno ponavljati igru dok ne dodu do kraja, a
time i ne usvoje gradivo tako da neuspjeha i tieskobe nema Pred raCunalom ¢e se
sigurno osjecati opustenije, ponavljati mogu neprekidno, odgovori traze razne
vjeStine i znanja (rad miSem, tipkovnicom, promatranje =zaslona, sluSanje,
usmjeravanje pozornosti) pa ¢e ucinkovitost ucenja kroz igru biti puno vece nego

klasi¢nim metodama.

Naravno da ovakav nacin ucCenja i poucCavanja trazi i neke nove kompetencije
nastavnika i odgojitelja, trazi i dobru informatiCku opremljenost odgojno-obrazovnih
ustanova, trazi odgovaraju¢e odgojno-obrazovne programe. Medutim, sve to nije

puno jer su koristi i u€inci pravilne primjene IKT-a ogromni u usporedbi s ulaganjima.

U ovome sam radu, osim gore navedenih razmatranja napravio i program za ucenje
djece predSkolske dobi o oralnoj higijeni. Program je jednostavan i smatram da ¢e
djeca predskolske dobi koristeCi taj program, uz pomo¢ svojih odgojitelja, svladati i
osnove rada na racCunalu (upaliti i ugasiti raCunalo, pokrenuti s radne povrsine
program, uz pomo¢ misa kretati se kroz pitanja, zatvoriti program, ponoviti i dr.) sto
¢e im Koristiti i u drugim programima. Program je napravljen u programskom
okruZenju Delphi te je u ovom radu programski kod i dijagram tijeka podataka
sastavni dio diplomskoga rada.



2. Predskolski odgoj i obrazovanje | kKompetencije

Predskolski odgoj i obrazovanje u Republici Hrvatskoj definirani su Nacionalnim
kurikulumom za rani i predSkolski odgoj i obrazovanje. Nacionalnim kurikulumom za
rani i predskolski odgoj i obrazovanje odredene su kljuCne sastavnice odgoja i

obrazovanja djece u vrti¢ima.

»,Nacionalni kurikulum za rani i pred$kolski odgoj i obrazovanje je sluzbeni dokument
propisan u Republici Hrvatskoj koji sadrzZi temeljne vrijednosti odgoja i obrazovanja
djece rane i predskolske dobi. Dokument odreduje sve bitne kurikularne sastavnice
koje se trebaju odrazavati na cjelokupnu organizaciju i provodenje odgojno-

obrazovnoga rada u svim vrtiéima u Republici Hrvatskoj.“*

Dokument je baziran na vrijednostima, ciljevima, zadac¢ama i ishodima i njih, a ne

same sadrzaje postavlja u srediSte odgojno-obrazovnoga rada u vrti¢ima.

Jedan od klju¢nih dokumenata koji su polaziste za Nacionalni kurikulumom za rani i
predskolski odgoj i obrazovanje je Nacionalni okvirni kurikulum za predskolski odgoj i
obrazovanje te opCe obvezno i srednjoSkolsko obrazovanje. Taj je kurikulum, kao
razvojni dokument odredio smjer kurikulumske politike u Republici Hrvatskoj s
usvajanja sadrzaja na razvoj kompetencija. Usmjerenost na kompetencije nuzna je
za uspjesno cjelozivotno u€enje u drustvu znanja. Europska unija odredila je osam
kljuénih kompetencija za cjelozivotno ucenje, a obrazovna politika Republike
Hrvatske ih je prihvatila i te su kompetencije sastavni dio Nacionalnog okvirnog
kurikuluma za predSkolski odgoj i obrazovanje te opée obvezno i srednjoSkolsko

obrazovanje.
Te su kompetencije:
1. Komunikacija na materinskome jeziku

2. Komunikacija na stranim jezicima

3. MatematiCka kompetencija i osnovne kompetencije u prirodoslovlju

! Nacionalni okvirni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje (MZOS, Zagreb, 2014), 3



4. Digitalna kompetencija

5. Ugiti kako uciti

6. Socijalna i gradanska kompetencija
7. Inicijativnost i poduzetnost

8. Kulturna svijest i izrazavanje.

To su kljuéne kompetencije za cjelozivotno u€enje koje bi svaki gradanin Republike
Hrvatske trebao steéi do kraja obveznog obrazovanja. Medutim, s usvajanjem tih
kompetencija treba zapocCeti Sto je ranije moguce, odnosno ve¢ u vrtickoj dobi.
Nacionalni kurikulumom za rani i predSkolski odgoj i obrazovanje daje detaljne

smjernice za usvajanje tih kompetencija kod djece predskolske dobi.

2. 1. Komunikacija na materinskome jeziku

Dijete se ve¢ u ranoj i predskolskoj dobi poti€e i osnazuje u pravilnom usmenom
izrazavanju. Takoder se kod djeteta potiCe biljezenje vlastitih misli i osje¢aja preko
razliCitih, za dijete svrhovitih, aktivnosti. Ve¢ i u ranoj i predsSkolskoj dobi djeca zele
grafiCki iskazati svoja razmisljanja i ideje i staviti ih na papir, ploCu i sl. Dijete treba
poticati ve€ u toj dobi na grafiCko izraZzavanje. Takvo izrazavanja bit ¢e podloga za
razvoj rane pismenosti. Dijete ¢e uvidjeti mogucnost biljezenja svojih misli i ideja i to
¢e postupno Ciniti sve €eSc¢e i bolje. Osim biljezenja vlastitih misli i ideja dijete, u
sklopu ove kompetencije, razvija i svijest o vaznosti komunikacije na materinskom
jeziku. Pocinje uoCavati znacaj takve komunikacije i mogucnost utjecaja na druge
koriStenjem jezika. U vrtiCima se oCekuje stvaranje poticajnog ozracja te se djecu

poti¢e na raznolike socijalne interakcije, kako s drugom djecom tako i s odraslima.?

Komunikacija na materinskom jeziku prva je od svih kompetencija i temelj je za
usvajanje ostalih kompetencija. | kroz program ,Zubi¢“ koji pomaze djeci u
svladavanju osnova oralne higijene pokusao sam razvijati i tu vrstu kompetencija.
Pretpostavio sam kako vecina djece u predskolskoj dobi ne zna Citati pa je snimljen
glas djeteta koji postavlja pitanje. Rije€ je o devetogodiSnjem djetetu koje, Sto je
moguce pravilnije, izgovara, odnosno postavlja pitanje, bodri ili upucuje na

ponavljanje odgovora. Osim glasovnog dijela program ima i pisani dio koji prati

2 ibidem, str.27



glasovni kako bi i djeca koja eventualno poznaju slova mogla citati ($to nije nuzno za
program). Na ovaj nacCin djeca uce i komunikaciju na materinskom jeziku, a ta se
komunikacija, prividno odvija kao komunikacija izmedu raCunala i djeteta.
Pretpostavljam da ¢e djeci biti zanimljivo ,komunicirati“ s racunalom koje im se
obraca djeCjim glasom i da Ce tako lako nauciti nove pojmove koji se odnose na

oralnu higijenu, ali i pojmove koji oznaCavaju pogresSne odgovore.
2. 2. Komunikacija na stranim jezicima

Dijete se susrece sa stranim jezikom kroz igru i zabavu, u za njega poticajnim i
svrhovitim aktivnostima. Najbolji okvir za uCenje stranog jezika je situacijski okvir.
Poucavanje stranog jezika provodi se u djecjim vrticima spontano, kroz svakidasnje
odgojno-obrazovne aktivnosti i ne podlijeze formalnim metodiCkim postupcima.
Koriste se razliCite situacije za u€enje stranog jezika. Kao priprema za ucenje stranog
jezika u djecjim vrtic¢ima, potiCe se medukulturalno razumijevanje te se potice i
komunikacija s drugim subjektima u i izvan djecjeg vrti¢a, a $to se moZze iskoristiti za

udenje stranog jezika.?

Za cjelozivotno ucCenje, a osobito za razvoj digitalnih kompetencija i informaticke
pismenosti nuzno je poznavanje stranog jezika, prvenstveno engleskog. | kroz
program ,Zubic¢“, samim radom na racunalu, djeca ¢e doc¢i u kontakt s engleskim
izrazima (npr Windows, Program). Engleski jezik podloga je i za sve naredbe svih
popularnih visih programskih jezika. Program ,Zubi¢” uklju€uje glasovne poruke na
hrvatskom jeziku, a takoder su na hrvatskom jeziku i nazivi pojmova. Medutim, vrlo je
lako dosnimiti poruke na engleskom jeziku i tako iskoristiti ovaj program i za ucenje

engleskoga (ili bilo kojega drugog) jezika.
2. 3. Matematicka kompetencija i osnovne kompetencije u prirodoslovlju

MatematiCka i prirodoslovha kompetencija razvija kod djeteta analitiCki pristup
rieSavanju problema, odnosno matematicki nacin razmisljanja. Dijete se potiCe na
razmisljanje i postavljanje pitanja te traZzenje odgovora. Matemati¢ka i prirodoslovna
kompetencija ukljuCuje i razumijevanje posljedica ljudskog djelovanja i svijest o

odgovornosti za ta djelovanja, a na Sto se nadovezuje oCuvanje prirode i resursa te

3 .
loc.cit.



odrzivi razvoj. Ovu kompetenciju treba razvijati u djecjim vrti¢ima tako da se potice
stvaranje matemati¢kog i prirodoslovnog okruzenja i da se osnaZzuju aktivnosti djece
koja idu u tome smjeru. Odgojitelji trebaju davati potporu djeci u tim aktivnostima,
odnosno u zoni sljedeCeg razvoja djece. Ova kompetencija razvija se u takvoj
organizaciji odgojno-obrazovnoga procesa vrtica u kojoj je i djeci, a ne samo
odraslima, omoguéeno koristenje racunala u aktivhostima planiranja, realizacije i

evaluacije odgojno obrazovnoga procesa.*

MatematiCke kompetencije usko su povezane s digitalnim kompetencijama. | kroz
program ,Zubi¢® razvijaju se matematiCke kompetencije i logiCko rasudivanje
(brojanje do pet, povezivanje pitanja sa slikama, ponavljanje odgovora). U pozadini
racunalnog, odnosno algoritamskog razmisljanja su matematiCki procesi (analiza,
rieSavanje problema odabirom odgovarajucih strategija). Kroz program ,Zubic” dijete
upoznaje osnove oralne higijene, procese koji se dogadaju sa zubima, zanimanja u

stomatologiji, prehranu koja je dobra, ali i koja je Stetna za zdravlje zubi.
2. 4. Digitalna kompetencija

U ranoj i predskolskoj dobi treba upoznati dijete s informatiCko-komunikacijskom
tehnologijom i pokazati mu uporabu te tehnologije u za dijete svrhovitim aktivnostima.
Za razvoj ove kompetencije nuzno je i da djeca, a ne samo odrasli mogu Koristiti
racunalo za sve aktivnosti odgojno obrazovnoga procesa, odnosno i za aktivnosti

planiranja, realizacije i evaluacije.”

Digitalne kompetencije kod djece treba razvijati u najranijoj dobi. Ve¢ s tri godine
djeca mogu, prvenstveno kroz raCunalne igre, usvajati i osnove rada na racunalu
(osnovni rad u operacijskom sustavu Windows, crtanje npr. u MS Paint-u), ali i
koristiti gotove odgojno-obrazovne programe za ucenje. UCenje kroz igru, u
zabavnom i grafiCki dotjeranom programu za djecu je jako poticajno. Program ,Zubic”
sluzi da bi na jednostavan nacin djeca naucila osnove oralne higijene. Na ovaj nacCin

djeca uce neoptereéeno i uspjeh je izvjestan.

4 ibidem, str.28
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Americki profesor Marc Prensky u €lanku ,Digitalni urodenici i digitalne pridoSlice*
piSe kako su danasnji ucenici znatno drukdCiji od starih u€enika, te nisu samo
promijenili sleng, odjecu, tjelesne ukrase ili stil, kao $to se to dogadalo u prijasnjim
generacijama vec¢ su toliko razliCiti da povratka na staro viSe nema, niti je povratak
moguc¢. Danasnja su djeca potpuno razli¢ita od ranijih generacija djece jer su od

najranijinh dana okruzena tehnologijom i tu djecu autor naziva digitalni urodenici.

Nastavnici, s druge strane oekuju kako su ucenici uvijek isti i da ¢e metode koje su
bile djelotvorne dok su oni ucili i studirali, biti djelotvorne i za uCenike novih
generacija. Naravno, to je zabluda. Dijete iz vrtiCa kada je gladno kaze npr.
www.hungry.com, Skolarac navodi kako se u Skoli, kada mu je dosadno- mora
isklju€iti. To moraju uvidjeti i nastavnici, digitalne pridoSlice i prilagoditi pou€avanije
novim generacijama djece. Sa stajaliSta danasnjih generacija djece, poucCavanje
Cesto nije ni vrijedno pozornosti jer je poucCavanje, u usporedbi s onim Sto oni
svakodnevno dozivljavaju koriste¢i tehnologiju, zapravo dosadno. Nazalost,

nastavnici onda optuzuju u€enike da nisu dovoljno pozorni.

Pitanje je Sto bi se trebalo dogoditi? Trebaju li digitalni urodenici nauciti stare tehnike
ili bi digitalni pridoSlice trebali nauciti nove? NaZzalost, koliko god to pridoslice Zeljeli,
malo je vjerojatno da ce digitalni urodenici napraviti korak unazad. To nije ni mogucée
i kosi se s onim $to znamo o kulturnim migracijama. Djeca rodena u novoj kulturi
lako nauc€e nov jezik. Odrasli pridoslice trebaju prihvatiti ¢injenicu da ne poznaju novi
svijet i trebaju koristiti svoju djecu i uCenike da im pomognu da nauce i da se uklope,

odnosno, da se ukljuée.®
U ¢lanku Slusajte urodenike Marc Prensky pise:

,Skole su zaglavile u 20. stoljeéu, a uéenici pohrlili u 21. stolieée. Kako da $kole

uhvate korak s u€enicima i pruze im odgovarajuce obrazovanje?*

Novi ucenici, nova djeca su digitalni urodenici i izvorni govornici tehnologije. Oni
nemaju nikakav ,strani naglasak® u tom govoru. Rodeni su s tehnologijom i koriste je

u svim aspektima zivota.

6 Digitalni urodenici, digitalne pridoslice, M.Prensky, Edupoint, pristupljeno 26.6.2017.,
http://edupoint.carnet.hr/casopis/40/clanci/3


http://www.hungry.com/

S druge strane, generacije nastavnika prihvatile su taj jezik, ali kao drugi jezik i uvijek
im je ostao ,strani naglasak® i ne poznaju sve finese toga novoga jezika, a time i
novih generacija ucenika. Taj naglasak iz preddigitalnog vremena nastavnicima

otezava komunikaciju s u€enicima.

Problem je i u tome Sto e se danasniji uCenici i dalje mijenjati onom brzinom kojom
se mijenja i informati¢ko-komunikacijska tehnologija. To znaci kako ¢e se jaz izmedu
novih generacija ucenika i nastavnika joS viSe povecavati. Hvatanje koraka na
tradicionalne nacine, kao Sto su seminari za usavrSavanje i predavanja postaju

beskorisni.

Potrebna su radikalnija rieSenja. Ta rjeSenja ukljuCuju osposobljavanje nastavnika za
koriStenje informatiCko-komunikacijske tehnologije za izradu i koriStenje raCunalnih
igara za uCenje i poucCavanje. UCenici bi trebali pobijediti igru, proci razine i tako
poloZiti predmet. To je zapravo ono $to oni rade u svakodnevnom Zivotu i taj bi nacin
rada i razmisSljanja trebalo primijeniti na procese u€enja. Na taj nacCin uCenici bi se

uklopili, zapravo ukljucili.

Suvremeni nastavnici moraju imati jaku sposobnost empatije i vodenja, a ne samo
dobro poznavanje predmeta. UCenici se najbolje sje¢aju ucitelja koji je kada treba bio
popustljiv i kojemu je bilo stalo do u€enika kao pojedinca. Zapravo bi trebalo u
odabiru nastavnika, uz kvalifikacije za nastavni plan i program, uzeti u obzir pa i dati

prioritet-empatiji.

Nastavnici, naravno ne moraju svladati sve informacijsko-komunikacijske tehnologije,
niti je to moguce. Oni moraju poticati rasprave u ucionici te u te rasprave uklopiti
informacije i znanja koja su ucenici stekli izvan ucionice, u svojim digitalnim zivotima

gdje intenzivno koriste tehnologiju.’

U skladu s ovim razmatranjima, a uzimajuéi u obzir kako je dominantan osjecaj u
nasem Skolstvu dosada ocCito je kako je s razvojem digitalnih kompetencija potrebno
pocCeti Sto ranije. Zapravo, danasnja djeca, digitalni urodenici kako kaze Prensky,

zapocinju s razvojem digitalnih kompetencija jako rano jer su ve¢ u obiteljskom domu

’ Slusajte urodenike, M.Prensky, Edupoint,pristupljeno 26.6.2017.,
http://edupoint.carnet.hr/casopis/48/clanci/1.html
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okruzena digitalnom tehnologijom. Ta tehnologija im je poznata i vole je Kkoristiti.
Donosi im uzbudenje i potiCe ih na uporabu (igrice, digitalne slikovnice, crtici). |
upravo to treba iskoristiti u odgoju i obrazovanju djece, kako Skolske tako i

predskolske dobi. Na taj nacin, djeca najlakSe i najbrze uce, u€e kroz igru.

U programu ,Zubic¢” nastojao sam razviti kod djece neke digitalne kompetencije (rad
miSem, pokretanje programa, izlaz iz programa), upoznati ih s dijelovima racunala, ali
je zapravo osnovna namjena programa nauciti ih osnovama oralne higijene. Zapravo,
smatram kako su (i kako bi trebali biti) digitalna tehnologije i u€enje, danas, potpuno

isprepleteni.
2. 5. U¢iti kako uciti

Ova kompetencija se pocinje razvijati ve¢ u ranoj i predSkolskoj dobi, odnosno kada
dijete pocCinje osvjeStavati proces vlastitog u€enja te se moze ukljuciti u planiranje i
organiziranje toga procesa. Kompetencija uciti kako uciti traZi preusmjeravanje rada
odgoijitelja s pozicije pouavanja sadrZaja na poziciju pomaganja djetetu u stvaranju
strategije vlastitog u€enja i razumijevanju procesa ucenja. Dijete se u ovakvoj
organizaciji odgojno-obrazovnog procesa u vrtiCu, usmjerava i oshazuje u

samomotiviranom i samoregulirajuéem ugenju.®

Ova kompetencija je u procesu samoucenja i cjelozivotnog uc€enja kao osnove
druStva znanja klju¢na. Kompetencija trazi i novi naCine ucenja, razmisljanja,
kritickog promisSljanja. Akademik Leo Budin, profesor emeritus FER-a, Sveucilista u
Zagrebu, usko povezuje ovu kompetenciju s digitalnom i matematickom
kompetencijom i navodi veliki zna€aj ranog u€enja programiranja i digitalnog nacina
razmisljanja na razvoj ove kompetencije, ali i na razvoj cjelokupne osobe, sposobne

za izazove druStva znanja.

Prou€avajuci dugo i podrobno metode poucavanja ustanovljeno je da klasi¢ni nacini
pouCavanja nisu viSe djelotvorni. Tradicionalne metode poucavanja koje su se
temeljile na instrukcijskom obliku u€enja i bile usmjerene na sadrzaj primjenjivale su
se u svim predmetima. Medutim, znanstvene spoznaje upucéuju da je za predmete

STEM podrucja, a osobito informatiku prikladniji konstruktivistiCki nacin ucenja.

® Nacionalni okvirni kurikulumza za rani i predskolski odgoj i obrazovanje, op.cit, str.29
11



Uc€enje bazirano na usvajanju znanja, Cinjenica i postupaka ne nudi kreativan pristup
rieSavanju problema. UCenici moraju aktivno sudjelovati u stvaranju svoga znanja. U
konstruktivistiCkom poimanju u€enja ucenici sami izgraduju sebe, a ucitelj im pruza
potporu i usmjerava ih kako bi postigao odredene obrazovne ciljeve. Taj proces
ucitelj treba samo podupirati odnosno podizati ,skelu pomocu koje u€enik sam

izgraduje svoje znanje.’

Dakle, tradicionalni nacCin pouc€avanja i ucenja je zastario i nije primjeren drustvu

znanja.

,Radikalne promjene u posljednjih dvadeset godina u podrucju tehnike i tehnologije,
posebice informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT), reflektiraju se na inovacije

u svim sferama u&enja, pou¢avanja i komunikacije**°

Drustvo znanja podrazumijeva drustvo u kojemu je u srediStu Covjek sa svojim
znanjima, vjestinama i sposobnostima, odnosno svojim kompetencijama. U drustvu
znanja koje nasljeduje industrijsko i informati¢ko drustvo Covjek , odnosno ljudski
resurs je najznacaijniji. Kako bi Covjek 21. stolje¢a mogao odgovoriti na sve izazove
postindustrijskog i postinformatiCkog drudtva, mora se kontinuirano obrazovati po
konceptu cjelozZivotnog ucenja. Biti osposobljen za cjelozivotno ucenje znaci znati
uciti i to uciti upravo na konstruktivisticki nacin. Dakle sam graditi i izgradivati svoje
znanje. To je kljuéno u STEM podrudju, ali je sve vaznije i u ostalim podrucjima.
STEM podruéje je izuzetno dinamicno, traZi razumijevanje i analizu procesa te
algoritamski nagin razmisljanja. Problemski je orijentirano. Covjek dana$njice mora
imati znanja i vjestine algoritamskog nacina razmi$ljanja, a u tome veliku potporu
pruza rano ucenje programiranja. Kod djece predskolske dobi pravo programiranje
jos nije moguce, ali je neophodno upoznavanje s programima, tumacenje istih.
Medutim, programiranje uz pomo¢ MICROBITOVA na nacin slaganja naredbi u
obliku puzli, moguce je kod djece nizih razreda osnovne Skole. ViSe stotina osnovnih
i srednjih Skola, knjiznica, nekoliko sveuciliSta i eksperimentalno jedan vrti¢ dobili su

od tvrtke IRIM 22.000 microbitova (vlasnik tvrtke Nenad Baki¢). To je svojevrsna

? L.Budin, Nastava Informatike treba razvijati racunalni na¢in razmiljanja,(Skolske novine, 20.svibnja 2017,
Zagreb), 16

19N, Tatkovi¢, M.Dikovié,S. Tatkovi¢,Pedagosko-psiholoski aspekti komunikacije (Sveuciliste. Jurja Dobrile u
Puli,Pula, 2016), 7
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STEM revolucija u Republici Hrvatskoj i ukoliko se bude krenulo tim smjerom,
sigurno je da ¢e buduéi gradani u Republici Hrvatskoj biti osposobljeni za nove

nacine ucenja i problemski pristup trazenju rjeSenja.

© Programirajmo | micro:B8 X ¥ @ Untitled - pxt.microbitor X YW =

C | @ Sigurno | https://pxt.microbit.org/# B

@ micro:bit B Projecis «§ Share & Blokovi  {} JavaScript = Microsoft

22 Osnovno E E

® Ulaz
@ Glazba
© LED
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X Logic
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KoriStenjem ove stranice
suglasni ste s upotrebom
1 kolacica (cookies) za
i= Arrays analitiku Learn more
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A Advanced

@ & Preuzimanje it E
"" DT UEB DOl % F

A =8 "Bfg

Slika 1:Sucelje za programiranje microbita(1) (Izvor: https://pxt.microbit.org/#, pristupljeno 26.6.2017.)

Programira se slaganjem puzli. | djeca koja ne znaju citati mogu, po obliku puzle
(npr. plava puzla ,on start” ) slagati program. U ovome sluc¢aju u puzlu ,on start"

umecu (tehnikom vucenja-racunalnim miSem) drugu puzlu (,prikazi slicicu®).
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COmicro:bit B rrojecs «2 Sshare & Blokovi {} JavaSeript = Microsoft
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Slika 2: Sucelje za programiranje microbita(2) (Izvor: https://pxt.microbit.org/#, pristupljeno 26.6.2017.)
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https://pxt.microbit.org/#, pristupljeno
https://pxt.microbit.org/

Odmah nakon umetanja puzli, na prikazu lijevo prikazuje se uc€inak programiranja,

npr. sliica srca.

B Projects «2 Share & Blokovi  {} JavaScript = Microsoft

222 Osnovno
@ Ulaz

& Glazba
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il Radio

C Loops
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Slika 3: Sucelje za programiranje microbita(3) (Izvor: https://pxt.microbit.org/#, pristupljeno 26.6.2017.)

Moguce je izabrati razne sliice. Na prikazu lijevo odmah se mijenja sliCica.

Slika 4: Prikaz microbita spojenog na racunalo.

Nakon spajanja na racunalo i prebacivanja datoteke na microbit (tehnika copy-paste),
microbit je programiran i prikazuje sliCicu.
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Programski kod

Programski kod moZe se pogledati i vidjeti $to je u pozadini ovakvog programiranja.
To je JavaScript programski kod. Dijete to uopcCe ne treba znati, ve€¢ ono samo slaze

puzle, a raCunalo slaze, u pozadini, programski kod u JavaScriptu.

Povezanost ucenja i digitalne kompetencije jasno je izrazena kroz program ,Zubic".
Smatram kako je uCenje uz pomo¢ digitalne tehnologije nuzno. To je jedna
mogucnost uc€enja, prikaza obrazovnoga programa i nacin i pokuSaj Sto ranijeg

zainteresiranja djece za raCunalo i programe.

2. 6. Socijalna i gradanska kompetencija

Socijalna i gradanska kompetencija kod predskolskog djeteta razvija se poticanjem
na odgovorno ponasanje, toleranciju, razumijevanje sebe i drugih, meduljudsko i
medukulturno razumijevanje i suradnju, prihvacanje razliCitosti. Takoder, treba
poticati samopostovanje i postivanje drugih. Dijete treba osposobljavati za razvoj
demokratskih odnosa u vrticu i Sire, na osnovi pravednosti i mirotvorstva. Vrti¢ treba
biti poticajno socijalno okruzenje gdje se djeca poti€u na iznoSenje i objadnjavanje
svojih stavova te ih se ukljuCuje u donoSenje odluka koje se odnose na njihov

boravak u vrtiéu.**

Ove kompetencije nuzne su kako bi danasSnja predSkolska djeca odrasla u
punopravne gradane Europske unije. Djeca u vrtiCima moraju razviti demokratske
odnose na nacelima pravednosti i mirotvorstva. O¢ekujem kako ¢e djeca rado raditi
na racunalu, pokretati program ,Zubic” i kako Ce Zeljeti viSe puta ponavljati igru.
Nazalost, u vrticima je, jo§ uvijek, racunalna oprema dostupna djeci rijetka,
eventualno je po grupi jedno racunalo. To znaci kako ¢e se djeca morati demokratski,
pravedno i mirotvorno ponasSati kako bi svi dosli na red. Djeca ¢e nauciti dijeliti

racunalo te razviti samopostovanje i poStovanje drugih i njihovih potreba i prava.

" Nacionalni okvirni kurikulumza za rani i predskolski odgoj i obrazovanje, op.cit, str.29
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2.7. Inicijativa i poduzetnost

Dijete treba razviti sposobnost iznoSenja vlastitih ideja i zamisli te njihovog ostvarenja
u razliCitim aktivnostima i projektima. Ove kompetencije ukljuCuju stvaralastvo,
inovativnost, spremnost na preuzimanje rizika, samoiniciranje i samoorganiziranje
vlastitih aktivnosti te planiranje i vodenje tih aktivnosti i vlastitih projekata. Ove
kompetencije usko su vezane uz djetetovo samopouzdanje i samopostovanje.
Odgojno-obrazovne ustanove trebaju stvarati poticajno okruzje za razvoj ovih
kompetencija te poticati dijete da svoje ideje i zamisli propituje, isprobava i

samovrednuje te da na taj nadin postane aktivni sukreator kurikuluma vrtiéa.*?

Ocekujem kako ¢e program ,Zubi¢” kod neke djece izazvati vece interesiranje, neki
Ce opet uspijevati brze (toCnije, s manje greSaka) rijesiti igru i sti¢i do kraja te osvojiti
nagradu. Na taj naCin djeca ¢e razvijati ovu kompetenciju. Program nije zamisljen
kao natjecanje i nadmetanje. Sva djeca doci ¢e do kraja i bit ée nagradena, ali ipak
uocljivo je da ¢e neko dijete to napraviti brZze, a drugo sporije, uz veci broj pogresSaka,
a time i ponavljanja. lako je ucCinak isti, dijete koje viSe grijeSi imat Ce Zelju popraviti
svoj rezultat i proCi kroz pitanja bez pogresSnih odgovora. Uz pomoc odgojitelja

siguran sam da Ce sva djeca na kraju moc¢i proc¢i kroz program bez greSaka.

2.8. Kulturna svijest i izraZzavanje

Kulturna svijest i izrazavanje razvijajJu se stvaranjem poticajnog okruzja za
izraZzavanje ideja, iskustva i emocija djeteta u nizu umjetni¢kih podrucja, kao Sto su
npr. glazba, ples, likovno izraZzavanje. Kroz ovu kompetenciju dijete moze razviti
razumijevanje za kulturne i jezi€ne raznolikosti Europe i svijeta. Takoder, moze i
treba razviti svijest o vaznosti estetskih ¢imbenika. Vrti¢i (okruzenje), takoder, trebaju
zadovoljavati visoke estetske kriterije, poticajne za dijete pri stvaralackoj preradi

svojih doZivljaja i iskustava kroz razna umjetnicka podrugja i medije.*

Kroz program ,Zubi¢“ nastojao sam kod djece razviti svijest o vaznosti estetskih

gimbenika (boje, slike), upoznati ih s djedjom pjesmicom ,Subi dubi dubi“, autora

12 .
loc.cit.

B loc.cit.
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glazbe Nikice Kalodjere. U slu€aju da se glasovne poruke snime i na drugim

jezicima, dijete se moze, kroz program, uciti i o jezi€noj raznolikosti Europe i svijeta.
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3. Suvremene kompetencije ucitelja

3.1 Pojmovno odredenje pojma kompetencije

Suvremena drustva dozivljavaju brze i nagle promjene. Gospodarstva suvremenih
druStava namecéu daljnji razvoj drustva i donose nove vrijednosti. U uvjetima oStre
gospodarske konkurencije suvremenih drustava, potrebno je prilagoditi i sustave
odgoja i obrazovanja. Tradicionalni ucitelji i tradicionalna poucavanja, gdje
prevladava usmeno izlaganje i frontalni rad vise ne mogu zadovoljiti potrebe drustva
znanja. U€enje postupaka i vjeStina opona$anjem i zatim usavrSavanje tih postupaka
bilo je dovoljno u industrijskom drustvu. Medutim, ve¢ u informacijskom drustvu,
utemeljenom na prikupljanju, obradi, pohranjivanju i uporabi informacija, takav

koncept u€enja i pouCavanja vodi Citavo drustvo u stagnaciju.

Danasnja suvremena drustva utemeljena su na znanju, gdje je Covjek sa svojom
ukupnoS¢u (znanjem, vjestinama, sposobnostima, stavovima) osnovni resurs
drustva. Tradicionalni nacCini uCenja koji se baziraju na prijenosu, a ne na konstrukciji
znanja viSe ne mogu zadovoljiti potrebe. Potrebe drustva znanja mogu zadovoljiti
samo obrazovni sustavi temeljeni na razvoju kompetencija. Nacionalni okvirni
kurikulum predskolskog i obveznog osnovnog i srednjoSkolskog obrazovanja u
Republici Hrvatskoj navodi: ,Zivot i rad u suvremenom drustvu brzih promjena i ostre
konkurencije zahtijevaju nova znanja, vjestine, sposobnosti, vrijednosti i stavove, tj.
nove kompetencije pojedinca, koje stavljaju naglasak na razvoj inovativnosti,
stvaralastva, rjeSavanja problema, razvoj kritickoga miSljenja, poduzetnosti,

informaticke pismenosti, socijalnih i drugih kompetencija.“**

Medutim, pojam kompetencija nije moguce jednoznacno definirati. Sam pojam
kompetencije dolazi od latinskoga glagola competere, nastalog od cum i petere ,,iCi

prema, teziti Cemu®.

% Nacionalni okvirni kurikulum predskolskog i obveznog osnovnog i srednjoskolskog obrazovanja (MZOS,
Zagreb, 2010), 11
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.,Kompetencija je pojam koji se odnosi na sposobnost suoCavanja s kompleksnim
zahtjevima, koristenje i mobiliziranje osobnih resursa u razliCitim situacijama i u
razli€itim okolnostima. Podrazumijeva skup povezanih znanja, sposobnosti, vjestina,

stavova, i drugih osobnih karakteristika koji utjeCu na uspjeSno rjeSavanje nekoga

zadatka, posla ili problema* *°

3.2. Zajedni¢ka europska nacela u razvoju strateskih politika obrazovanja
uditelja

Zajednicka europska nacela u razvoju strateskih politika obrazovanja ucitelja su:

- Visoka stru€na sprema

- Obvezno cjelozivotno obrazovanje

- Mobilnost

- Struka temeljena na partnerstvu
Ovo su preduvjeti za uspjeSan rad ucitelja u obrazovnom ustavu suvremenog drustva
i podloga su za ucinkovit rad ucitelja koji se moze rasc¢laniti na tri podrudja:

1) Rad s informacijama, tehnologijama i znanjem

2) Rad s ljudima- uc€enicima, uciteljima pocCetnicima, odraslima, suradnicima i

ostalim partnerima u obrazovanju

3) Rad u drustvu i s drustvom na lokalnoj, regionalnoj, nacionalnoj, europskoj i

globalnoj razini

U ovome radu posebno bih se osvrnuo na prvu sastavnicu ucCiteljevog rada- rad s

informacijama, tehnologijama, znanjem.

Suvremeni ucitelj mora biti izvrstan poznavatelj svoje struke i mora imati potrebne
didaktiCko-metodicke vjestine i znanja kako bi mogao ucinkovito poucavati. Medutim,

suvremeni ucitelj mora uzeti u obzir i nove generacije djece.

Kako kaze Prensky: ,Djeca koja su odrasla uz raCunalo razmisljaju drugacije od nas

ostalih. Razvila su hipertekstualne umove. Oni skakucu, kao da imaju paralelne

!> N.Tatkovi¢, S.Mogini¢, Ucitelj za drustvo znanja (Sveuciliste Jurja Dobrile u Puli, Pula,2012), 65
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kognitivne strukture koje ne djeluju u sekvencama. Linearni nacin razmisljanja koji
dominira obrazovnim sustavima sada moZe zapravo otezati u¢enje mozgu koji se

razvijao kroz radunalne igre i surfanje Internetom.”*®

3.3. Znanje programiranja

Dakle, kako bi mogao odgovoriti na ove izazove, izazove ,digitalnih urodenika®,
suvremeni ucitelj kao onaj koji postavlja temelj za usmjeravanje konstrukcije
vlastitog znanja u€enika, mora i sam posjedovati dobre kompetencije u primjeni
informacijsko-komunikacijskih tehnologija, odnosno mora biti digitalno pismen.
Medutim, sama digitalna pismenost nije dovoljna za izazove rada s danasnjim
generacijama koje zive s tehnologijom. Potrebne su, u tom smislu, joS dvije
komponente. To je adekvatna primjena tehnologije u pou€avanju i ono najvaznije,
potrebno je da i uCitelj poznaje osnove programiranja kako bi mogao na ucenike
prenijeti algoritamski nacin razmisljanja kao vjestinu koja omogucuje razumijevanje,

analizu i rjeSavanje problema odabirom odgovarajucih strategija i algoritama.

Racunalni jezik razlikuje se od prirodnoga jezika. Naredbama racunalnoga jezika
piSe se program. Program je zapravo skup uputa pisanih na nekom od programskih
jezika, koje upucuju raCunalo na neku akciju. Dakle, program je skup uputa koje
Covjek daje racunalo. Racunalo samo dosljedno izvrSava naredbe. Taj slijed to¢no
definiranih naredbi koje vode do rjeSenja problema naziva se algoritam. Algoritam
definira nacin kako se neki problem rjeSava. Najvazniji korak u razvoju programa je
algoritam. Nakon toga slijedi matematiCka analiza algoritma i onda optimizacija
algoritma. Ako su te operacije kvalitetho napravljene pristupa se samoj izradi
programa u nekom od programskih jezika. U kojemu se viS§em programskom jeziku
programira, u sustini nije ni vazno. U stvari, racunalo sve naredbe viSeg programskog
jezika prevodi u strojni jezik (binarne instrukcije). Popularni programski jezici su
LOGO, QBasic, Pascal, C++, Pyton i mnogi drugi. Danas postoje programi za
prevodenje instrukcija jednoga programskoga jezika u drugi i obrnuto pa zaista

postaje svejedno u kojemu se programskom jeziku inicijalno programira. Ono $to

16 Digitalni urodenici, digitalni pridoslice: Razmisljaju li doista drugacije, M.Prensky, Edupoint, pristupljeno
26.6.2017., http://edupoint.carnet.hr/casopis/32/clanci/2
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uvijek ostaje nepromijenjeno je algoritamski nacin razmisljanja. Taj nacin razmisljanja

treba poticati kod u€enika, a za njega trebaju biti osposobljeni i suvremeni ucitelii.

Primjer jednostavnog racunalnog programa pisanog u programskom jeziku QBasic:

10 PRINT ,Dobar dan!*
20 INPUT ,Kako se zoves?“:A$
30 PRINT ,Dobar dan “+A$

Program uspostavlja jednostavnu komunikaciju s djetetom koje zna napisati svoje
ime. Najprije je dijete pozdravljeno, zatim se trazi da upiSe svoje ime i na kraju ga

racunalo pozdravi po imenu.

[ IDobar dan Mia

A lllPress any key to continue

1% PETKO-RACUNALO

Datum stvaranja: 9.6.2017. 18:47

gg Sg,?fs.exe Datu
"% BREES

j
ina: 1,94 MB

MOZ EeEMNGOlm#.ad B
= LA S V.- £ 9.6.2017.

Slika 5: Sucelje QBasica-a
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4. Strucno usavrsavanje ucitelja

Jedno od osnovnih nacCela Europske politike obrazovanja, a koju je prihvatila i
Republika Hrvatska je kontinuirano cjelozivotno stru¢no usavrsavanje ucitelja. Vazna
komponenta cjeloZivotnog usavrSavanja je digitalno opismenjavanje i usavrSavanije.

Svaki bi se ucitelj, bez obzira na dob trebao stru¢no usavrsavati u ovome podrucju.

4.1. Informacijsko komunikacijske tehnologije

Informacijsko komunikacijske tehnologije najbrze su rastuce tehnologije danasnjice.
Svjedoci smo, gotovo svakodnevno, rasta i napretka tih tehnologija. Pojmovi kao $to
su smartphone, Facebook, Viber, e-mail i sl., svuda su oko nas. | u buduénosti
situacija ¢e sigurno biti ista, nastavit Ce se rast i napredak tehnologije do, za sada,

nesluc¢enih razmjera.

Informacijsko-komunikacijske tehnologije svuda su oko nas. One su u nasim
domovima, u vrticima, Skolama, na fakultetima, na ulicama (nadzorne kamere,
pristupne tocke), u nasSim dzepovima i torbama (smartphone). Mi smo okruZeni
tehnologijama, ali su djeca danasnjice rodena u tehnologiji i s tehnologijom. U
svakome domu nalazi se tehnologija. Gotovo svako kuéanstvo u Republici Hrvatskoj
ima barem jedno racunalo, barem jedan tablet, a smartphone ima ve¢ svako dijete. U
srednjim Skolama je situacija, da bez obzira na financijsko stanje roditelja, svaki
uCenik posjeduje smartphone. A Sto je smartphone nego dZzepno racunalo s Citavim
nizom integriranih funkcija (telefon, foto-aparat) koje se pretvara u bilo kakvo

pomagalo ovisno o instaliranom softveru (kompas, GPS...)?

Medutim, u odgojno-obrazovnim ustanovama opremljenost nije ni priblizno takva da
prati suvremena kretanja u razvoju informacijsko-komunikacijske tehnologije.
Konkretno, Skole su zadnji puta opremane, od strane MZOS-a, raCunalima jo$
2008.g., Sto to znali za kratke razvojne cikluse informati¢ko-komunikacijske
tehnologije nije potrebno navoditi. Osnivaci Skola u pravilu ne opremaju Skole. Jos je
nepovoljnija situacija u vrtiéima. U takvim uvjetima i s djecom odraslom u

neposrednom i stalnom dodiru s tehnologijama tesko je raditi u klasi¢nim uvjetima, u

22



klasi¢nim ucionicama.

Unato¢ tome, dio Skola je dobro opremljen. Pruzila se mogucnost nabave opreme
putem raznih fondova i natjeCaja pa se odgojno-obrazovne institucije opremaju i na
taj naCin. Cijena takvoga opremanje je da je oprema neujednacena i po kvaliteti i po

kvantiteti i po vrsti.

4.2. Informacijsko komunikacijske tehnologije u ustanovama za predskolski
odgoj i obrazovanje- uloga odgojitelja
Informacijsko komunikacijske tehnologije u ustanovama za predskolski odgoj i
obrazovanje su, uglavnom, potpuno nedostatne. Eventualno se moze pronadi
poneko raCunalo. Obrazovnoga softvera nema i zapravo se informacijsko
komunikacijske tehnologije u ustanovama predskolskoga odgoja i obrazovanja ne
koriste u neposrednom radu s djecom. Smatram kako je to neprimjereno te bi se
djeca vec¢ u dobi od tri godine mogla poceti sluZiti racunalom. Dijete ¢e se raCunalom
najprije pocCeti sluziti kao s interaktivnom slikovnicom. Za tu primjenu potrebno je
imati:

1) Racunalo s multimedijskom periferijom

2) Ekran osjetljiv na dodir

3) Odgovarajuci softver koji prikazuje digitalnu, interaktivnu slikovnicu. Puno je

besplatnih softvera koji to omoguc¢avaju, npr. GOM Player

Odgoijitelji bi mogli i vrlo lako stvarati vlastite interaktivne slikovnice, prilagodene

upravo za djecu koju odgajaju. U tom slu€aju potrebno je imati i:
1) Program za obradu teksta, npr. MS WORD 2007, MS Power Point 2007 ili
noviji
2) Program koji pretvara PDF datoteku u interaktivni sadrzaj (datoteka SWF, uz

pripadajuée datoteke)

Uz pomo¢ ovih programa moguce je napraviti jednostavnije digitalne slikovnice.
Medutim, kompletnije interaktivne, multimedijalne slikovnice, treba raditi u

odgovarajuc¢im programima, npr. Adobe Flash.
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4.2.1. Primjer interaktivne slikovnice

[ DB283 Kovac Evapdf X

& C | ® eprints.grf.unizg.hr/1540/1/DB283_Kovac_Eva.pdf r
U ovom poglavlju biti ¢e prikazane sve scene interaktivne multimedijske
slikovnice Paltica i pojasnjen dio price koji opisuje scena i elementi na sceni

Naslovna scena je ilustracija livade sa cvije¢em koja ¢e se takoder pojaviti u

kasnijim scenama.

16:39

P BN O N %W
iR e B N DO %@ .

Slika 6: Interaktivna slikovnica(1) (Izvor: http://eprints.grf.unizg.hr/1540/1/DB283_Kovac_Eva.pdf)

[ DB283 Kovac Fvapdf X

& C | ® eprints.grf.unizg.hr/1540/1/DB283_Kovac_Eva.pdf *

DB283_Kovac_Eva.pdf

je animacija radena samo na nekim stranicama zbog ogranitenja postavijenih
donjom granicom dobi djeteta, ilustracije moraju pri¢ati pricu na odredenoj sceni.

Nakon $to su napravijene sve pozadine i likovi, slazu se scene u programu Flash.

Slika 10. Pozadina iz pri¢e Pal¢ica

R e'EW" g 07 uBemNbOMmEad S

Slika 7: Interaktivna slikovnica(2) (Izvor:http://eprints.grf.unizg.hr/1540/1/DB283_Kovac_Eva.pdf)

Interaktivnu slikovnicu mogu Koristiti djeca ve¢ s napunjene tri godine Zivota.
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Jednostavne interaktivne slikovnice mogli bi stvarati i sami odgojitelji na nacin da u
nekom racunalnom programu (npr. MS Paint-u) nacrtaju slike, uz svaku sliku dodaju i
glasovnu interpretaciju (snime npr. vlastiti glas uz pomo¢ programa, npr. Sound

Recorder) i ponude djeci u vrti¢u.

Umijesto racunala s multimedijalnom periferijom (zvuéna kartica, zvuénici) i ekranom

osjetljivim na dodir moguce je koristiti i tablet racunala.

4.2.2. Primjer uporabe tableta

Slika 8: Graficki tableti pogodni za djecu predskolske dobi
(Izvor:https:/iwww.google.hr/search?g=tableti+za+djecu&source=Inms&tbm=isch&sa=X&sqi=2&ved=0
ahUKEwiy5_LIrd7UAhXhF50KHcUyYBIIQ_AUIBigB&biw=1280&bih=694&dpr=1, pristupljeno
26.6.2017)

Djeca predskolske dobi trebaju se upoznati i s tabletima. Rad na tabletima djeci je
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zanimljiv i jednostavan (nema ulaznih uredaja- misa i tipkovnice) jer se ulaz podataka
i zadavanje naredbi radi rukom. Osim toga, tableti i njihovi operacijski sustavi
(Android i dr.) ozbiljno poc€inju konkurirati stolnim raCunalima i stolnim operacijskim
sustavima (najc¢es¢i OS Windows) pa je vazno da se djeca $to ranije pocinju uciti i na

tablete.

4.2.3. Pametna ploca

' G interaktivna ploca - Goo: X % Najniza cijena za TABLET X

& C | ® https

'www.google.hr/search?q=interaktivna+ploca&source=Inms&itbm=isch&sa=X&sqi=28ved=0ahUKEw

Slika 9:Pametna ploca
(Izvor:https:/iwww.google.hr/search?g=pametna+plo%C4%8Da&source=Inms&tbm=isch&sa=X&sqi=2
&ved=0ahUKEwiAys2Mrt7UAhXEIpoKHXo0DIIQ AUIBigB&biw=1280&bih=694, pristupljeno
26.6.2017.)

Pametna ploca je najkompletniji prezentacijski paket (raCunalo, projektor, interaktivna
plo€a, obrazovni softver). Uz odgovarajuci softver, postaje nezamjenjivo pomagalo u

poucavanju djece.
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4.2.4. Pametni stol

Pametni Stol: SMART Table

Za one koji jo§ ne mogu dohvatiti pametnu plocu, tu je pametni stol. Trudite se pobuditi volju za uéenjem kod djece? Navesti ih da uce kroz druZenje i zabavu? lli

mozda osmisliti lekcije | druge aktivnosti u kojima se djeca s posebnim potrebama nece osjecati z: ? Pametni stol os je je vasih snova

g

Pametni Stol puno je vise od same zabave

Pametni stol je, prije svega, sjajna zabava. Ne sramimo se re¢i da ga se u uredu rijetko usudujemo ukljutiti — a svi smo, barem po godinama, odrasli - jer su ga
podjednako zavoljele i kolegice i kolege kojima “igranje igrica” inace nije na kraj pameti. Upozorili smo vas! Najmladima ¢e, medutim, pametni stol biti puno vise

od puke zabave, iako vrijedi napomenuti da ¢e ga i najzaigranijima biti gotovo nemoguce prevrnuti ili otetiti. Apstraktni pojmovi (primjerice, brojevi) na njemu se

2= Collaborative Learning € X

<&

C | & Sigurno | https://education.smarttech.com/pr

PRODUCTS

Active, small=group
collaboration

Up.to eight students can work together at the same times ,-
R = "B F3)

Slika 10: Pametni stol(1)

SUPPORT

B X

Feedback

QD %o % B .

9:04
10.6.2017.

(Izvor:https://www.google.hr/search?q=pametna+plo%C4%8Da&source=Inms&tbm=isch&sa=X&sqi=2
&ved=0ahUKEwiAys2Mrt7UAhXEIpoKHXo0DIIQ_AUIBigB&biw=1280&bih=694#tbm=isch&g=pametni

+stol, pristupljeno 26.6.2017.)
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Pametni stol jo$ je jedna novina u IKT-u, primjenjiva za djecu predskolske dobi.
Uporaba pametnoga stola omogucéava zajedniCko ucenje (kroz igru) do osmero
djece.

B Collaborative Learning € X

& C | & Sigurno | https://education.smarttech.com/products/smart-table B W ¢

SMART. PRODUCTS ~ SUPPORT  BUY

-

E .
Accessible for all
: Developed to meet UniversakResign for Lea;quL)

standards, the horizontal 360-degree surface®makes it

easy for all students to participate, and the pedest@l base

Neelcha\r accessible y/ Feedback
R 8 @@ O BB N DO HEH b 20

Slika 11: Pametni stol(2)
(Izvor:https://www.google.hr/search?q=pametna+plo%C4%8Da&source=Inms&tbm=isch&sa=X&sqi=2
&ved=0ahUKEwiAys2Mrt7UAhXEIpoKHXo0DIIQ _AUIBigB&biw=1280&bih=694#tbm=isch&g=pametni

+stol, pristupljeno 26.6.2017.)

Djeci predSkolske dobi posebno je zanimljiv Smart Table, pametni stol namijenjen
djeci ve¢ od pet godina starosti. Stol je interaktivan i osjetljiv na dodir te omoguéuje
djeci u€enje na zanimljiv i poticajan nacin. Djeca mogu uciti samostalno, u paru,
odnosno do osmero djece moze biti na stolu i zajedno raditi na jednom od 1500
unaprijed pripremljenih programa, odnosno aktivnosti. Djeca se zabavljaju, druze i

uée u poticajnom, interaktivnom okruzju i medusobno suraduju.”

7 Omnia-prva pametna $kola u Rijeci, Fiuman.hr, pristupljeno 26.6.2017.,
http://www.fiuman.hr/omnia-prva-pametna-skola-u-rijeci/
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5. Uloga igre u odgoju i obrazovanju djece
predskolske dobi

5.1. Znacaj igre za dijete

Igra ima vaznu i specifiénu ulogu u razvoju ¢ovjeka. U njoj dijete aktivho angaZira sve
svoje mogucénosti te pronalazi one igre koje prethode njegovom psihiCkom i
tielesnom razvoju. Igra je dio djecCje subkulture i nosi poruke o odrastanju i djetinjstvu
nekoga vremena i nekoga podrucja. lako igra ima vaznu ulogu pomocu koje odrasli
socijaliziraju i u€e djecu, djecje igre imaju i vlastitu sociokulturnu realnost s vlastitom
tradicijom, strukturom i funkcijama, gdje su djeca aktivni subjekti. Dijete se, gotovo od
rodenja igra, stvara igre te to znatno utjeCe na oblikovanje njegova odrastanja i

razvoja.*®

5.2. Podjela igara
Pojam igre je teSko jednoznacno definirati. UoCljivo je da je igra najceS¢e vezana za
djetinjstvo, ali se igraju i odrasli. Igre mozemo podijeliti u tri kategorije:

1) Funkcionalne igre

2) Simbolicke igre

3) Igre s pravilima
Funkcionalne igre su igre s novim funkcijama koje u djeteta sazrijevaju i to:
motori¢kim, osjetnim i perceptivnim funkcijama. Funkcionalnu igru nalazimo i kod

Covjeka i kod zivotinja. Neke su funkcionalne igre Cak i neovisne o socijalnoj

interakciji djeteta i odrasle osobe. U svim drustvima postoje funkcionalne igre djece.

BM. Duran, Dijete i igra (Naklada Slap, Osijek, 2011), 23
29



Slika 12:Funkcionalna igra (lzvor: Duran, 2011:17)

Simboli¢ka je igra naziva se jo$ i igra uloga. Vrlo je vazna u psihiCkom razvoju
djeteta. Bez komunikacije nema ni razvoja simbolicke funkcije, a onda ni simboli¢ke

igre (primjer su tzv. ,moderna divlja djeca“, koja rastu u socijalnoj izolaciji).

Dijete u simbolickoj igri zamjenjuje mjesto s odraslima, stvara igrovnu situaciju i

prikazuje situacije iz svijeta odraslih, odnosno situacije iz nekog buduc¢eg razdoblja.

SIMBOLICKA IGRA.

DJECAK IMA ULOGU LIJECNIKA, A
DJEVOJCICA ULOGU MAJKE KOJA JE
DONIJELA DIJETE NA PREGLED.

Slika 13: Simboli¢ka igra (Izvor: Duran, 2011:19)

Igre s pravilima su igre sa senzomotoriCkim (trka, loptanje) ili intelektualnim
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kombinacijama (8ah, karte). Obi¢no se javljaju kod malo starije djece (oko 7 godine),
ali mogu i ranije (npr. Covjeée ne ljuti se, Crni Petar, $ah). U tim se igramo djeca
natjeCu i one imaju pravila, kodeks ponasanja te se mogu dovesti u vezu, ne samo s

intelektualnim i motorickim, ve¢ i s djetetovim moralnim razvojem.

Vecina raCunalnih igara ulazi u ovu kategoriju, osobito ako se igra na mrezi ili se
racunalo dijeli izmedu igraca. U raCunalnoj igri ,Zubi¢“ postoje jasna pravila te je to

igra s pravilima, a mogu je igrati i djeca, ve¢ od 4-5 godina.

Slika 14: Igra s pravilima (Izvor: Duran, 2011:21)

31



6. RaCunalne igre i djeca

Racunala su sveprisutna u obiteljima i djeca rastu uz primjenu tehnologija te vrlo
rano pocinju istraZivati digitalne uredaje. Najprije, vec prije napunjene dvije godine,
pritiS€u gumbe na daljinskim upravljaCima, igraju se tipkovnicama i miSem. Medutim,
do treCe godine dijete nije u stanju povezati ono Sto radi na tipkovnici ili miSu s
dogadajima na ekranu. U toj dobi raCunalo ne sluzi razvoju kognitivnih vjestina kod

djeteta te ono ne mozZe uciti uz primjenu racunala.

U dobi od tri godine pa na viSe, dijete je sposobno igrati jednostavnije igre Sto
sigurno razvija djetetove kognitivne sposobnosti. Kako je raCunalo za dijete poznata i
zabavna naprava, dijete te dobi pocCinje se rado sluZziti raCunalom. Najprije za crtanje,
ali uskoro i za jednostavnije igre koje se igraju samo uporabom misa ili s tipkama
pokazivaca. ,Djeca koja se sluZze raCunalom u pravilu brZze razvijaju apstraktno
razmiSljanje i u dobi od 4 ili 5 godina mogu biti na istoj intelektualnoj razini kao djeca
od 6 ili 7.“*°

Slika 15: Dijete se igra na racunalu
(Izvor:https://www.google.hr/search?q=dijete+i+ra%C4%8Dunalo&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved
=0ahUKEwig0aXPr97UAhXmAJoKHRmMXD3AQ_AUIBigB&biw=1280&bih=694, pristupljeno

26.6.2017.)

' Dijete i radunalo, M.Cvita$, Djegji vrti¢ tratin¢ica, pristuplieno 26.6.2017., http://www.vrtic-
tratincica.zagreb.hr/default.aspx?id=142
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Naravno da je moguca i pozeljna uporaba racunala i u vrti¢ima. Dijete predSkolske
dobi treba koristiti raCunalo uz nadzor i pomo¢ odrasle osobe (roditelja ili odgojitelja).
Odrasla osoba pomaze djetetu i usmjerava ga u radu s racunalom, u slu¢aju da ima
nedovoljno racunala za svu djecu (8to je najc¢eSée slucaj), poti€e djecu na pravedno

koriStenje raCunala i tako razvija njihove moralne i socijalne osobine.

6.1. Ucenje uz pomo¢ racunalnih igara

Prensky navodi $to je Cuo od svojih uc¢enika:

Citati nisam naugio u $koli — naugio sam iz igara.
— ugenik®
Nacin na koji djeca, danas, stjeCu znanja, vjestine i usvajaju stavove bitno je drugadciji

nego prije tridesetak godina.

Primjena edukativnih igri jako doprinosi brzem usvajanju gradiva i zanimljivijoj
nastavi. U itelj/odgoijitelj trebao bi pronaéi digitalne sadrzaje i igre zanimljive i
poticajne djeci, zapravo onakve kakve traze isti naCin razmi$ljanja i djelovanja kakve
djeca koriste u igricama, koje igraju u slobodno vrijeme. Na taj nadin bi se u
potpunosti iskoristio potencijal IKT tehnologije. Uz znanje programiranja, kao
temeljne kompetencije IKT-a, takav bi ucCitelj/odgojitelj mogao odgovoriti izazovima

21. stoljeca.

Velik broj u€enika, zapravo sve viSe, nema osnovne preduvjete za uCenje, a to su
aktivnost i motivacija. U Skolama tih preduvjeta ima sve manje pa na prvi pogled
izgleda da su ucenici potpuno nezainteresirani ne samo za Skolu nego opcenito.

Medutim, djeca su i te kako aktivna i to u svojim digitalnim zZivotima 21. stoljeca.

Stoga, nastavnici kako bi zadrzali svoju ulogu u odgoju i obrazovanju u¢enika moraju
pronaci naCina kako aktivirati uCenike u Skoli. Odgovor se sam namece jer nema
dovoljno zanimljivih predavanja karizmaticnih ucitelja. NacCin na koji se djeca 21.
stoljeCa mogu aktivirati je elektroniCki i to ne kroz skupu multimediju, nego kroz

igranje igara.

20 Slusajte urodenike, M.Prensky, Edupoint, pristupljeno 26.6.2017., http://edupoint.carnet.hr/casopis/48/
clanci/1.html
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,U ucionice moramo unijeti ono Sto djecu pokrec¢e u njihovim omiljenim sloZenim
racunalnim igrama: istu kombinaciju Zeljenih ciljeva, zanimljive izbore, neposredne i
korisne povratne informacije te prilike za “prelazak na viSu razinu” (odnosno za
poboljSanje). Jedna osnovna Skola u Koloradu, primjerice, vodi svoje u€enike na
virtualno putovanje na udaljeni planet u svemirskom brodu koji pokre¢e znanje. Ako
ucenici nemaju dovoljno znanja da pokretu brod, trebaju ga pronaéi — jedni u

drugima.“*

Dakle, smjernice postoje. | osobno sam, kako za vlastitu djecu, tako i za ucCenike
napravio nekoliko racunalnih igrica i ostao iznenaden brzinom i oduSevljenjem kojim
su djeca prihvatila takav nacin ,uenja“, a posebno su iznenadenje bili dobri rezultati
u ucenju toga gradiva (program-igra ,Semafor” kao program za uc€enje uporabe tipKi
pokazivaCa; program za ucenje tablice mnoZenja/dijeljena, kroz natjecanje s drugom
djecom; program za ispitivanje i u€enje- primjenjiv za bilo koje gradivo, a koristi

zadatke objektivnog tipa).

Zato i jeste, temeljna digitalna kompetencija upravo programiranje. Prensky kaze:
.Najvaznija razlika izmedu analogne tehnologije 20. stolje¢a i digitalne tehnologije 21.
stoljeca je mogucénost programiranja. Programiranje je mozda klju¢na vjestina nuzna
za pismenost 21. stoljeca. U toj su areni nastavnici i Skole zapele u pretpovijesti. Ako
ste tada Zeljeli da se nesto zapiSe, morali ste pronaci pisara; danas trebate
programera.

Naravno, poboljSanje te pismenosti s nasim trenutacnim nastavnim osobljem je

problematiéno.“?

Posljednja reCenica u ovome citatu je kljuCna. Trenutacno nastavno osoblje nije
sposobno povecati razinu digitalne i informati¢ke pismenosti u€enika. Medutim, pod
pritiskom tehnologije i ti nastavnici (velika vec¢ina) na prvi pogled prihvaéaju IKT, ali to

zapravo ne sluzi modernizaciji nastave, ve¢ upravo suprotno:

O tome problemu govori profesor Matijevi¢ i navodi da, iako su u pedagoskoj i

metodiCkoj literaturi jako zastupljena suvremena nacela te se opisuju didakticke i

21 .
loc.cit.

2 |oc.cit.
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pedagoske radionice, simulacije igara, projektno ucCenje te individualne istraZivacke
aktivnosti u€enika, u stvarnosti, u nasim ucionicama, odvija se i dalje, dominantno,

predavacko-prikazivacka nastava.

Cak se i na nastavnickim fakultetima nastavnici pripremaju za didakticke modele koji
su zastarjeli, odnosno koriste se pedeset i viSe godina. Taj model je nastava
usmjerena na ucitelja, gdje ucitelj realizira program i prenosi sadrzaj, a ucenik
pazljivo slusa i gleda te pokuSava nauciti ono $to je kazano i pokazano. Najnovija
informacijska i komunikacijska tehnologija takoder se stavlja u sluzbu takve nastave.
NajviSe se koristi Power Point kao prezentacijski softver te se na platnu ili pametnoj
ploCi izmjenjuju slajdovi. Takva nastava i dalje je u funkciji nastave usmjerene na

sadrzaj i na ucitelja.

.,Power Point prezentacije s mnogo napisanog teksta Cesto predstavljaju didaktiCku
elementarnu nepogodu ,suvremene” nastave jer u€enici ne stignu niti procitati niti
prepisati sve $to na slajdovima piSe, a mnogima se nakon dva-tri nastavna sata
gledanja takvih slajdova vrti u glavi, napose onih koji su pripremljeni na tzv. Prezi-
prezentacijski softver. Ta Slide-Show didaktika sa slajdovima na kojima tekstovi
upadaju odozgo ili sa strane, preko teksta lete ptiCice ili koje prate razni drugi zvucni i
svjetlosni efekti elementarna je logicka i didaktiCka nepogoda- veca od diktiranja koje
smo godinama kritizirali i tjerali iz nasih ugionica."?®

Sama uporaba informacijsko-komunikacijskih tehnologija ne znaci bolju i kvalitetniju
nastavu nego je Cesto upravo suprotno. Nastava koja se bazira na Power Point
prezentacijama, gdje se pasivno prepisuje tekst sa slajdova. nekvalitetnija je ¢ak i od
diktiranja. Kod diktiranja je barem nastavnik bio aktivan (Cita tekst, upozorava
ucenike) dok je kod prezentacijske nastave pasivan i uCenik i nastavnik, a ,aktivan® je

samo sustav racunalo-projektor.

Nazalost, veliki broj nastavnika tako koristi tehnologiju, najéeS¢e jer ne posjeduje
dovoljna znanja, posebno o programiranju te nisu u stanju napraviti ili barem koristiti

interaktivhe programe.

2 M. Matijevi¢, Prema didaktici nastave usmjerene na uéenika ( Skolske novine, Zagreb, 7.listopada 2014.), 14
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Postojece obrazovanje ucitelja i odgoijitelja kritizira profesor Matijevi¢ i navodi kako
su buduci odgojitelji i nastavnici na nastavni¢kim fakultetima pripremani uglavnom za
proslost i eventualno sadasnjost, ali kako su potpuno nepripremljeni za buducénost
pa i onu blisku. Smatra kako odgojitelji i ucitelji nisu dovoljno kompetentni za
poucavanje uz primjenu informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Uciteljski studiji
prepuni su sadrzaja koji upozoravaju kako su mobilni telefoni i Internet opasni za
odrastanje. Pri tome se ne nude nikakvi metodi¢ki scenariji koji omogucéavaju
usvajanje kompetencija uz te nove medije. Odgojne ustanove uglavnom zabranjuju i
upozoravaju na opasnosti koje se kriju iza tih medija kako u Skoli tako i u

svakodnevnom Zivotu %*

Zaista se u naSim odgojno-obrazovnim ustanovama zabranjuju mobiteli, ucenicima
se brani koriStenje informacijsko-komunikacijske tehnologije bez nazocnosti odgojno-

obrazovnih radnika i sl.

Naravno da opasnosti od uporabe tehnologije ima (laZna predstavljanja, nasilje preko
mreza, pretjerano koriStenje pa i razvoj ovisnosti, agresivnost) i da o tome treba
voditi rauna. Medutim te su devijacije, uglavnom rijetke i najéesc¢e nisu povezane uz
uporabu tehnologije te ih ne bi trebalo pretjerano naglasavati. Naglasavati bi trebalo
koristi i nuznost uporabe tehnologije te s tim u svezi stvarati sadrzaje gdje ce

tehnologija doci do izrazaja u razvoju kompetencija potrebnih za drustvo znanja.

Takva Ce situacija ostati dok se ne profilira nastavni kadar s pravim racunalnim
nacinom razmiSljanja i poznavanjem programiranja. U danasnjem odgojno-
obrazovnom sustavu takvog kadra nema u prihvatljivom broju, a postojeci seminari i

struCna usavrSavanja, za sada, ne idu u tome smjeru.

** N.Tatkovi¢, S. Mo¢ini¢, Utitelj za drustvo znanja (Sveuctilidte Jurja Dobrile u Puli, Pula,2012), 126
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Il. PRAKTICNI DIO

7. Program ,,Zubic¢*

Program ,Zubi¢® je raCunalni program namijenjen djeci predSkolske dobi. Kroz ovaj
program, na zabavan i igri sliCan nacin, djeca ¢e nauciti osnove oralne higijene i
zdrave prehrane. Takoder, program sluzi i za digitalno opismenjavanje djece

predskolske dobi

7.1. Izrada programa ,,Zubi¢“- Model informacijskog sustava

M. Radovan u knjizi: Projektiranje informacijskih sistema navodi: ,Informacijski sistem
nekog tehnoloSkog i/ili organizacijskog sistema jest onaj dio tog sistema koji
permanentno opskrbljuje potrebnim informacijama sve razine upravljanja i
odlu€ivanja u sistemu. Ulazne i izlazne veli€ine informacijskog sistema su podaci

odnosno informacije.“®

Program ,Zubi¢” nije cjelovit informacijski sustav za u€enje djece predskolske dobi o
oralnoj higijeni i zdravoj prehrani, ali moze predstavljati dio ukupnog sustava na tu
temu i moZe pomodéi odgojiteljima u priblizavanju ove problematike djeci predSkolske

dobi. U nastavku slijedi model toka podataka ovoga informacijskoga sustava.

7.2. Dijagram toka podataka

Dijagram toka podataka, u programiranje informacijskih sustava, uvodi americki
softverski inZzenjer Tom DeMarco 1976.9. Kako bi se informacijski sustav mogao
prikazati dijagramom toka podataka, potrebno je uoCiti elemente informacijskog
sustava.

- Granicni entiteti (ulaz i izlaz podataka)

- Tok podataka

2> M. Radovan, Projektiranje informacijskih sistema (Informator, Zagreb, 1989), 2
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Spremiste podataka

Procedure, odnosno proces obrade podataka
- Uvjeti pokretanja tokova i procedura
Granicni elementi (U/l)
Grani¢ni elementi informacijskog sustava nalaze se na granicama sustava. To su
ulazni podaci koji ulaze u procese obrade i izlazni koje vidimo na izlaznim uredajima

ili se pohranjuju za daljnju obradu.

Tok podataka
Tok podataka (T) oznaCava se crtom koja povezuje elemente sustava u kojima se
odvijaju procesi. Crte su usmjerene (imaju strelice) $to pokazuje kojim se smjerom
podaci kre¢u unutar sustava.
U sustavu postoje sljedeci tokovi podataka:

- lzmedu dva procesa

- Od spremista podataka ka procesu

- Od procesa ka spremi$tu podataka

- Odizvora (grani¢nog entiteta) ka procesu (obi¢no ulazni podaci)

- Od procesa ka granicnom entitetu (obicno izlazne vrijednosti)

Spremiste podataka (S)

Spremiste podataka Cine oni elementi koji Cuvaju podatke. To su zapravo baze
podataka. Oni su pasivni elementi i njima (podacima u spremistu) pristupaju procesi
radi manipulacije podacima u spremistu (dodavanje, pohranjivanje, uklanjanje,

promjena podatka).

Proces obrade podataka (P)

Proces obrade podataka je niz aktivnosti kojima se iz ulaznih podataka stvaraju
izlazni podaci pogodni za prikaz na izlaznim uredajima (monitor/ekran, pisac) ili za
pohranjivanje, a radi daljnje obrade. Obi¢no u jednom programu ima viSe procesa

obrade podataka.
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Uvjet pokretanja (UP)

Uvjet pokretanja podataka i procesa obrade je neki dogadaj koji se ispituje

zadovoljen kriterij/uvjet pokre¢u se naredbe za obradu podataka.

v

— p, —

T; ime

—

i Dogadaj i

Ulaz
Graniéni entiteti
I1zlaz

Tok podataka

Spremiste podataka

Proces obrade podataka

Uvjet pokretanja procesa

. Ukoliko je

Slika 16: Graficke oznake za elemente informacijskog sustava (Izvor:Radovan,1989:15)

Ovaj opis toka podataka moze se zornije prikazati samim dijagramom toka podataka.

Najprije je tok podataka prikazan dijagramom koji prikazuje prije svega okolinu

(kontekst) sustava, dakle ulaze, izlaze i skladiSta podataka, a proces nije u sredistu

pozornosti. Stoga se takav dijagram i naziva kontekstualnim dijagramom toka
podataka ili dijagramom nulte razine.
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7.3. Kontekstualni dijagram programa ,,Zubi¢“

Prijavljivanje

Ul

dijete

T1

Priiava

S1

Pitanja i ponudeni odgovori

P1

Obrada
pitanja i

l

dijete
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7.4. Programsko okruZje Delphi

Program ,Zubi¢“ napravljen je u inacici Delphi 7 koja radi pod operacijskim sustavom
MS WIN 7.

Programsko okruzenje Delphi napravila je tvrtka Borland-Inprise. To je razvojno
okruzZenje za izradu aplikacija za rad pod operacijskim sustavom MS Windows. Prva
inacica Delphija 1.0. radila je pod operacijskim sustavom WIN 3.1. Taj operacijski
sustav i nije bio pravi i potpuno samostalni operacijski sustav ve¢ je ustvari radio pod

tekstualnim operacijskim sustavom MS DOS i pokretao se naredbom WIN (c:\win).

Od inacice Delphi 2 koja je napravljena za operacijski sustav WIN 95, programsko
okruzenje Delphi postaje potpuno integrirano i sposobno razviti velike i sloZzene

aplikacije, bez ograni¢enja.

Karakteristika Delphija je da ima alate za brzo i lako organiziranje interakcije izmedu

korisnika i aplikacije pa kazemo da je to ,user friendly“ razvojno okruzje.

w3 |
186.2017.

SO % % E

Slika 17: Pokretanje razvojnog okruzja Delphi

Jedan od najvecih konkurenata Delphiju je Microsoftov Visual Basic. Oba razvojna
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okruzja omogucuju potpuno profesionalnu izradu aplikacija i objektno orijentirano

programiranje.

Sustinska razlika je u tome Sto se izvrdni dio aplikacije u Delphiju piSe u
programskom jeziku Object Paskal, a u Microsoft Visual Basicu, u programskom

jeziku Microsoft Basic.

Programski jezik Pascal nastao krajem 60.-tih godina kao odgovor na sve vece
probleme u vezi projektiranja i odrZzavanja velikih programskih sustava. Do tada se
programiranje radi neposredno u strojnom jeziku ili kasnije u Asembleru pa je razvoj
viSih programskih jezika kao S$to su Pascal, Fortran, Cobol bitno olak3ao

programiranje i digao ga na jednu vecu razinu u smislu jednostavnosti i primjene.

Naravno da i dalje raCunalo izvrSava samo naredbe strojnog jezika i da ,poznaje“
samo binarni brojevni sustav, ali sa strane programera , a osobito krajnjeg korisnika
programa, sam nacin rada racunala viSe nije bio presudan i moglo se u potpunosti

posvetiti izradi programa-aplikacija.

Programski jezik Pascal projektirao je Niklaus Wirth, a ime je dobio po slavhom
francuskom filozofu, matematicaru i fiziCaru Blaiseu Pascalu koji je izmedu ostalog
napravio i Pascalinu, jedan od prvih mehanickih naprava za raCunanje. InaCe o
svestranosti Blaiseu Pasacalu govori i Cinjenica da i mjerna jedinica za tlak nosi

njegovo ime.

U vrijeme kada je Svicarski racunalni znanstvenik Niklaus Wirth napravio programski
jezik Pascal (krajem 60.-tih godina) zamislio ga je po nacelima strukturnog, a ne
objektnog programiranja. Tada nije ni moglo biti drugacije jer grafiCki operativni
sustavi nastaju tek krajem 80.- tih godina 20. stolje¢a (npr. WIN 1.0 nastaje 1985.), a

punu afirmaciju dozivljavaju tek krajem 90-tih godina 20. stoljeca.

7.5. Strukturno programiranje

Strukturno programiranje je skup tehnika za izradu programa s jasnom i lako
razumljivom strukturom. Upravo je takav standardni, klasi¢ni Pascal. Ima
jednostavnu i logi€¢nu strukturu i zbog toga se i dosta lako uci. Npr. i danas se u

srednjim Skolama natjecanja iz informatike/racunalstva odvijaju ili u jeziku C++ ili u
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standardnom Pascalu. Pogodan je za svladavanje osnova programiranja i usvajanje
programerskog nacina razmi$ljanja. Ipak ima i neke ozbiljne mane koje su i dovele

do razvoja Objektnog Pascala, koji se koristi u Delphiju.

Standardni Pascal trazi da cjelokupan izvorni kod, ukljuCujuci i sve potprograme,
bude u jednoj datoteci. Daljnja mana standardnog Pascala je ograniCenost u radu s
datotekama. To je gotovo nepremostiv nedostatak kada se radi o velikim sustavima.
Standardni Pascal dozvoljava rad samo sa sekvencijalnim, dakle obi¢nim tekstualnim
datotekama. Takvim datotekama moze se samo sekvencijalno (slog po slog)
pristupati. Nikakve relacijske datoteke s direktnim pristupom ili indeksirane datoteke
se ne mogu Kkoristiti. To je ve¢ i viSse nego dovoljan razlog za izbjegavanje

standardnog Pascala svugdje gdje ga treba koristiti za rad s bazama podataka.

Kao odgovor na te nedostatke razvijen je programski jezik Turbo Pascal. Pojavio se
na IBM kompatibilnim raCunalima i radio je pod operacijskim sustavom DOS. Trebao
je ukloniti neke od ranije navedenih nedostataka standardnog Pascala. Potreba za
pisanjem cjelokupnog koda u jednoj datoteci otklonjena je uvodenjem programskih
modula. Ti moduli se prevode — kompajliraju odvojeno i nazivaju se jedinicama
prevodenja (compilation unit). Svaka datoteka programskog teksta je jedan modul i
dijeli se na vezu s ostalim dijelovima sustava i na dio za definiranje sadrzaja
potprograma koji se nalaze u njoj. U dijelu za vezu s ostalim dijelovima sustava
potrebno je opisati sve potprograme koji se koriste izvan te jedinice, dakle koje

koriste drugi moduli. Rad s datotekama, takoder, je poboljSan.

Uvedena je mogucnost direktnog pristupa datotekama i pocCelo se razvijati podrSku
za objektno programiranje i atraktivniju vezu s korisnikom preko prozora i izbornika,
ali pod operacijskim sustavom DOS.

7.5. Objektno orijentirano programiranje

Objektno programiranje je metoda izrade velikih programskih sustava.

Pojavila se kad su programski sustavi toliko narasli da tehnike strukturnog
programiranja viSe nisu davale Zeljene rezultate. Dok je u centru pozornosti kod

strukturnog programiranja struktura programa, u centru pozornosti kod objektnog
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programiranja su objekti. ,Objekti su inteligentni“ podaci koji se nalaze u odredenim
stanjima. Ta stanja se mogu mijenjati primjenom metoda. Skup objekata s istim
osobinama €ini jednu klasu. Klase su analogne tipovima podataka, kao sto su cijeli ili
realni brojevi. Objekt ili instanca je jedinica klase ili instanca klase. Svaki objekt ima
svoje stanje, npr.: klasa: osobe, object: Pero Peric.

Konkretno u Delphiju prilikom pokretanja programa otvara se ,prozor‘ Delphija, a u

njemu je otvoren ,prozor‘ Form, kao na slici:

7 Delphi 7 - Project!
File Edit Search View Project Run Component Database Tools Window Help J | &5 &
e -8 \ (== \ & u':?“ & || Standard | Additional | Win32 | Sustem | DataAcosss | Data Contioks | dbEsoress | DataSnan | BDE | D0 | InterBase | WwebServices | IntemetExoress | Intemet | WiebSnan | Decision Cube | pitl ]

SEm bl sv)|F DOF R AR Emr 6 BE= 214

Object Inspector =]
Fom' TFaml  ~

Propeties | Events |

bl eftT oRtight
.................... [biSystemben L
BorderStyle | bsSizeable
Borderwidth |0 5 Modiied
Caption Form1 —
ClientHeight  [452

Insert [{Cade [Diagram [

—
14:42
18.6.2017.

. 7 - : — —~ .
U = HRD . B @ B vy % M .l

Slika 18, Razvoj programa u Delphiju

U pozadini je generiran kod:

unit Unit1;

interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs;
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type
TForm1 = class(TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

end.

u knjizi Demistificirani C++ stoji:

»...danasnji programi se pokrecu pomocéu miSa, prozora, izbornika i dijaloga.
Programiranje je pogonjeno dogadajima za razliku od starog sekvencijalnog nacina.”
i dalje ,pogonjeno dogadajima znali da se program ne odvija po unaprijed
odredenom slijedu, ve¢ se programom upravlja pomoc¢u niza dogadaja. Dogadaja
ima raznih; pomicanje misa, pritisak na tipku, izbor stavke iz izbornika i sli€no. Sada
su sve opcije dostupne istodobno, a program postaje interaktivan, sto znaci da

promptno odgovara na korisnikove zahtjeve. ?°

%% ). 8ribar, B.Motik, Demistificirani C++ (Element, Zagreb, 2001), 4
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7.6. Razvoj programa u programskom jeziku Delphi 7

Nakon pokretanja programa Delphi 7 i otvaranja forme 1 vidljivo je da je forma 1

objekt klase TForm. Na formu Form1 sada moZemo dodavati komponente, npr.

Button 1 koja sluzi za pokretanje naredbi.

Delphi 7 - Proje

BT @b -Nlsv) |t OFLAWNES=rF ¢ BIE-=E] g

File Edit Search View Project Run Component Datsbase Tools Window Help J<NME> || & &

HHE-Bas @ C.;H“ & || Standard | ddional | Win32 | Sustem | Data ccess | Data Controls | dbEsoress | Datatinan | BDE | ADO | IneiBase | WebServices | IntemetEoress | Intemet | WebSnan | Decision Cube | pitle

Uredwanje

. .
m Pozdrav E .

Object Inspecter

Button TButtan =

Propertiss | Events |

| Aetion -
Bl Anchors [akLeft,akTop|

BiDiMode  |bdLeftToRighi
Cancel Falie
Caption Pozdiav

Bl Conshaints  |[TSizeConstra)

Diagkind  |dkDrag

Object TreeView [=]{ % Form EHEIEN)
e ¥ R

E Form1

+.[5] Buttoril

DisgMode | dmanual s
T 1 |Modfed  |inceit

[ Cadz/Diagiam ]

" HelpType
|l shown

&

= PHrvatski Hrvatska) |

Slika 19, Objekti na formi

U pozadini je generiran kod:
unit Unitl;
interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

Dialogs, StdCtrls;
type
TForm1 = class(TForm)
Buttonl: TButton;

procedure Button1Click(Sender: TObject);
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private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end,;
var
Forml: TFormi1;
implementation
{$R *.dfm}
procedure TForml.Button1Click(Sender: TObject);
begin
showmessage('Pozdrav!);
end;

Komponenta Buttonl stvorena je unutar objekta klase Form, odnosno unutar objekta
Forml. Svaki objekt u Delphi-ju ima Object Inspector koji sluzi za odredivanje
svojstva objekta i dogadaja koji Ce uslijediti kada se nad objektom napravi neka
akcija (npr. jednostruki klik). Tako je u ovome primjeru u Object Inspectoru, u cjelini
Properties, promijenjen prikaz naziva objekta Buttonl (iz Buttonl u Pozdrav), a u
cjelini Events odreden je dogadaj koji pokrece akciju (OnClick). Zatim je u proceduru

upisan kod ,showmessage('Pozdrav');
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File Edit Search View Project Run Component Database Tools Window Help H [<None> | &S
PNH-8 | PE | E&B || g| Standard | Additional | Win32 | Sustem | DataAccess | Data Controls | dbExoress | DataSnan | BDE | ADO | InteiBase | WebServices | IntemetExoress | Intemnet | WebSnao | Decision Cube | Dit|*
mEn@E|s-se| b OF K AMExr @ L&
Object TreeView [B] F
taa|l e ¥ 3 Unitl.pas - e - - —— e N
ERT

Form1

*-[3] Button1 = g TFom1
(2] Variables/Constants procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject):

(] Uses begin
showmessage ('Pozdrav!'):
end;:

end.

Buttonl TButton

Propetties Events |

Action PR
OnClick -on1Click ¥
OnContextPopy
OnDragDrop
OnDragOver
OnEndDock
OnEndDrag
OnEnter
OnEsit
OnKeyDown
OnKeyPress
OnKeyUp

D

OnMouseUp
OnStatDock. e
OnStatDrag ez —

1l shown [ | [nsert '\ Code / Diagram

= s i)
"} . Ol @777 q‘ﬁ\ HR D)2 . s 1= ® a4 131553;17.

Slika 20, Programski kod unutar procedure Button1Click

Nakon pohranjivanja i prevodenja programa, dobiva se izvrSna datoteka (.exe) i

dovoljno je nju pokrenuti kako bi se program izvrsio.

Polazno | Umetni  Izgledstranice  Reference  Skupnapisma  Pregied  Prikaz Oblik (@)

e . B renie -
4 5] | namoceoc | asmocooc AaBbC: aabce AAB asice. (|G e
— |

53 Kopiraj ‘ 3, Zamjena
" ‘ fiNormal | TBezpror.. Naslovl Naslov 2 Naslov Podnaslov _ Promijeni

u - [a

Zalijepi H?T U - abe x;
g | A

- Alat za crtanje oblika l:“& stilove~ || & Odaberi ~
Meduspr. il Font & Odlomak | stilovi % || Uredianje
Oporavak dokumenta s » v T O O AT RO VU PO B IO YR Y WY TR, T TV OV OO FATY YOS TS YOO

Word oporavio je ove datoteke.
Spremite one koje Zelite zadrzati.

datoteke PretraZi mapu program _d

@ diplomski1 (Automat... # Organiziraj v Ukljuéi u biblioteku v Zajednicki koristi s v Snimi Nova mapa ()] o
Verzija stvorena iz p... =
17:12 15. lipnja 2017. P Favorit Naziv Datum izmjene Tip Velicina

%] Nedavna mjesta | Projectl.cfg 18.6.2017, 14:46 CFG datoteka 1k8
8 Preuzimanja | Projectl.dof 18.6.2017.14:46 DOF datoteka 2k8
M radnu povrginu @ Projectl.dpr 18.6.2017.14:46 Delphi Project 1KB
¢@& OneDrive 7 Projectl.exe 18.6.2017.14:46 Program 384 KB
|| Projectl.res 18.6.2017.14:43 RES datoteka 1KB
4 Biblioteke 5 B unitdeu 18.6.2017. 14:46 Delphi Compiled ... 4KB
[ Dokumenti 2 Unitl.dfm 18.6.2017. 14:44 Delphi Form 1KB
o glazbe 2F UnitL.pas 18.6.2017.14:46 Delphi Source File 1k8
&) Slike
B Videozapisi

& Osnovna grupa

1% Racunalo
&, Lokalni disk (C:)
BD-ROM pogon
pog

‘ Broj stavki: 8

(@ Koju datoteku Zelim spremiti?
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File Edit Search View Project Run

R I
SEwIE] b -0

Component Database Tools Window Help

Standard | Additional | Win32 | Sustem | DataAccess | Data Controls | dbExoress | DataSnao | BDE | ADO | InterBase | WebServices | IntemetExoress | Intemnet | WebSnao | Decision Cube | DitL*
1. B8 ameEgwr e BIG=E[|H

‘ TiESwERT ] —

Gpomuek

Word oporavio je ove datoteke.

Spremite one koje Zelite zadrZati.

diplomski1 (Automat...
Verzija stvorena iz p...
17:12 15. lipnja 2017.

Projectl

Pozdrav!

@) Koju datoteku Zelim spremiti?

Stranica: 20d2 | Rijedi:0 | <5 Hi

C1FIF2

p—

14:46
W4 1962017,

Slika 21, Pokretanje izvrSne datoteke
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8. Program ,,Zubié¢“ i oralna higijena

Program ,Zubi¢® moze posluziti za upoznavanje djece predskolske dobi s osnovama
oralne higijene. Uz program, ali i uz pomoc¢ odgojitelja koji objasnjava program, djeca
¢e lako usvojiti osnovne pojmove (Cetkica za zube, zubar, karijes, zdrava prehrana,
ljep osmijeh) te ¢e uz igru i interakciju s raCunalom nauciti i neke osnove rada s
racunalom (upaliti i ugasiti racunalo, pokrenuti program, izaci iz programa, koristiti

racunalni mis).
8.1. Dijete i oralna higijena

Prvi mlije¢ni zubi poc€inju nicati oko Sestog mjeseca djetetovog Zivota. Pojavom prvog
zubica roditelji imaju obavezu brinuti se o o€uvanju njihovog zdravlja. Ako se u to
doba dijete hrani maj€inim mlijekom, treba voditi raCuna o tome da je i to obrok i da i
on moze utjecati na oralno zdravlje djetetove usne Supljine. Zato ¢e majka nakon

podoja svaki put za to posebno prilagodenom maramicom o istiti djetetove zube.

Nadalje, vrlo je vazno sve dok se dijete hrani ili pije na bocCicu prevenirati tzv.“bottle
caries” ili ,karijes bocice“. On se razvije ako dijete uzima na bocicu zasladene napitke
i to pogotovo ako mu majka to daje prije spavanja za uspavljivanje. To je vrlo Cesta
pogreska roditelja jer dijete zaspe i tu se napravi propust da se zubic¢i ne operu. Ovaj
karijes jako brzo progredira i zna biti jako agresivan, pa se moze dogoditi da zubi
pocrne, jednostavno izgnjile i izmrve se skroz do razine zubnog mesa u vrlo kratkom

vremenu.

Kako dijete raste i razvija se, dobiva sve viSe zuba, tako i metode pranja i njihovog
odrzavanja treba prilagoditi uzrastu. Buduéi da dijete najbolje uci kroz igru, pozeljno
je to iskoristiti i ve€ od najranije dobi, kada moze predmete hvatati rukom, dati mu u
ruku Cetkicu za zube da se njome ,igra“ i pere zube. Ona treba biti umoena samo u
vodu, bez paste za zube jer malo dijete joS ne zna ispljunuti pa bi moglo progutati

pastu, Sto svakako treba izbjeci jer je Stetno za zdravlje.

U kasnijoj dobi kada dijete prolazi fazu u€enja imitiranjem treba to prepoznati i poceti
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mu pokazivati kako se peru zubi jer ¢e ono to poku$ati opona$ati. Da bi igra bila
zabavnija, dijete moze prvo ,oprati“ zube svojoj lutki ili omiljenoj igracki a onda i sebi.
Kada dijete bude sposobno i sigurno samostalno ispljunuti, uvodimo mu pastu za
zube. U dobi kada dijete po€inje razumijevati, treba mu objasniti da samo osvijesti
zasto je vazno prati zube i koje su posljedice loSe oralne higijene. Treba poraditi na
tome da dijete usvoji zdrave prehrambene navike i navike pranja zuba ujutro i
navecer. Tu je od presudnog znacaja da roditelj bude primjer i da zajedno s njim i on
redovito pere svoje zube i da dijete to vidi. Ako je moguce, pozeljno je ukljuditi i viSe
Clanova obitelji da svi istovremeno peru zube, npr. prije spavanja. Na taj nacin dijete

usvaja tu naviku i ujedno se zabavlja.

Kako dijete raste, vazno mu je sve detaljnije priblizavati ispravan nacin pranja zuba.
Uloga roditelja je tu presudna. Roditelj treba djetetu objasniti da se zubi moraju oprati
sa svih strana i gornji i donji pod kutom od 45 stupnjeva na zubno meso tehnikom
kruznog Cetkanja. Roditelj treba djetetu oprati zube kako bi ono dobilo osjecaj o tome
koliko snazno treba pritisnuti Cetkicu, koliko dugo se zadrzati na pojedinom zubu i
kojim ritmom i u kojem vremenskom periodu sve odraditi. Kada dijete uspije
samostalno oprati zube, uloga roditelja svodi se na povremene kontrole i rad na

odrZavanju uspjeSno usvojene navike.

U cijelom tom procesu uz roditelja ulogu ima i doktor dentalne medicine. U prvo
vrijeme on je tu da roditelja ako je potrebno educira i uputi kako ostvariti taj cilj i
posti¢i da dijete redovito i samostalno vodi brigu oko svoje oralne higijene. Vazno je i
to da roditelj dovede svoje dijete u pravo vrileme kod doktora dentalne medicine, da
mu ta prva posjeta bude ugodna i po mogucnosti zabavna i motiviraju¢a, te kako bi
steklo naviku redovitih odlazaka. Doktor je tu da stru¢no nadzire djetetovo oralno
zdravlje i poduzima sve potrebne mjere za njegovo oCuvanje i unaprjedenje. Ako je
dijete sve prihvatilo, pa mozda i uspjeSno odradilo neki stomatoloSki postupak,
pozZeljno ga je nagraditi od strane doktora ili roditelja i na taj naCin ga dodatno
motivirati i ohrabriti. Korist i zadovoljstvo svega uspjeSno odradenog bit ¢e na

zadovoljstvo svih, kako doktora, tako roditelja i $to je najvaznije i djeteta.
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8.2. Pokretanje i izvrSavanje programa ,,Zubi¢“

Program je koncipiran tako da dijete klikne na sli€icu programa Zubi¢ na radnoj

povrsini.

Nakon toga pokrecée se program i otvara ,prozor programa:

[ %) ZUB C=1ran X
| O programu
|
| IZLAZ
| o
f )
.f’ i '|1

Slika 22, Poc&etni prozor programa ,Zubic®

Na glavnoj formi programa su naredbeni gumbi. Gumb ,lzlaz“ sluzi za izlaz iz

programa i zatvaranje ,prozora“ programa ,Zubic”

Klikom na gumb ,Ulaz* ulazi se u program i pocinje igra/ucenje.
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Na naslovnoj formi je i izbornik o programu:

4 zue - ESEEE
O programu
Program napravio: Petko Badulovié
kentor: prof.dr.ec. Mevenka T atkowvic
IZLAZ
ULAZ

Slika 23: Objekti prve forme programa ,Zubic"

Nakon klika na gumb ,ULAZ“ (na gumbu je i slika Zuba koji palcem pokazuje u

smjeru nastavka) otvara se sljede¢a forma programa (zapravo se otvaraju dvije

forme, forma sa slikama i forma s pitanjem).
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BOJICE

CETKICA
o

x

CIME PERES SVO.JE ZUBICE?

Slika 24, Pitanja (1) programa ,Zubic¢®

Djegji glas postavlja pitanje ,Cime pere$ svoje zubiée?“. Pitanja (komunikacija) je
glasom jer se pretpostavlja da veci dio djece predskolske dobi ne zna sva slova.
Ipak, uz glas koji postavlja pitanje otvara se i forma s napisanim pitanjem (velika
tiskana slova).

Nakon §to glas zavrsi s postavljanjem pitanja, uklanja se forma s pitanjem i ostaje

samo forma sa slikama.
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CETKICA

Slika 25, Slike (odgovori) za prvo pitanje

Sada dijete treba kliknuti mi§em na sli¢icu koja predstavlja to¢an odgovor. U ovome
slucaju to je sliCica Cetkice. Ako dijete klikne na to¢an odgovor-sli€icu Cetkice, otvara
se nova forma na kojoj pise ,BRAVO ODGOVOR JE TOCAN. IDEMO DALJE*, a to
isto govori i djecji glas. Nakon $to djedji glas to kaZe otvara se sljede¢a forma s

pitanjem.
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CETKICA

Slika 26, Interakcija s djetetom (1) programa ,Zubic”

Ako dijete klikne misem na pogreSan odgovor, otvara se forma gdje piSe
,ODGOVOR NIJE TOCAN. POKUSAJ PONOVNO.*, a to isto govori i djegji glas. U
tom sluCaju ne ide se na novi set pitanja (nove Cetiri slike) ve¢ dijete ponovno
odgovara sve dok odgovor nije tocan.

ELIeH EETKICA

Slika 27, Interakcija s djetetom(2) programa ,Zubi¢*

Obavijest o to€nom odgovoru je u zelenom okviru, a na pogreSan odgovor upozorava
i crvena boja.
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Slijedi nova forma s pitanjem (slikama).

(COKOLADA

BOMBON

Slika 28, Pitanja (2) programa ,Zubi¢*

Dakle, nakon upoznavanja s Cetkicom za pranje zuba sada treba prepoznati i zdravu
prehranu. Odgoijitelj bi ovdje trebao s djecom prokomentirati i pogreSne odgovore i
iskoristiti ih kako bi naucio djecu da slastice bas i nisu zdrave, a da je voce (jabuka)

zdrava za zube.

Nakon to¢nog odgovora otvara se nova forma s pitanjem (slikama)

D

|
'

GRIC| GREC

PITANJE

ZNAS LI KAKO IZGLEDAJU GRIC | GREC KOJI NAPADAJU TVOJE ZUBICE?

— FEFE

\G;\: : }"

Slika 29, Pitanja (3) programa ,Zubic”
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Kroz ovu formu djeca se upoznaju i s moguénoséu da se zubi pokvare (ako se

primjerice neredovito peru Cetkicom ili se nezdravo hranimo, o ¢emu govore prva dva

pitanja). Sama bolest karijes za djecu je teSko shvatljiva pa sam iskoristio sliku o

Gricu i Grecu koji napadaju zube, ali ih Cetkica tjera.

Sada, nakon $to su se djeca upoznala s Cetkicom za zube, zdravom prehranom, ali i

moguc¢nosSc¢u da se zubi pokvare, dolazi pitanje o0 onome tko im moze popraviti zube.

Kroz ovu formu djeca se upoznaju sa zubarom/icom i stomatoloSkom ordinacijom te

ovo moze biti podloga za odgojitelja da im ispri¢a, detaljnije, Sto radi zubar/ica kao i

da s djecom posjeti stomatolosku ordinaciju.

£ zus

WYATROGASAL

DJED MR&Z

PITANJE

ZUBARICA

TKO POPRAVLJA TVOJE ZUBE?

POLICAJAC

Slika 30, Pitanja (4) programa ,Zubic®

Npr. posjet DV Bubamara iz Liznjana stomatoloskoj ordinaciji Anita Volf-Radulovic¢,

DMD
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Slika 31, Posjet stomatologu
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Sada slijedi novo i posljednje pitanje gdje djeca trebaju prepoznati lijep i zdrav
osmijeh, kao rezultat pranja zuba, pravilne prehrane i odlazaka kod zubara.

| N VT N e e i T STlevIL M) AaBbCcDe AaBbCcDe ARG AaBbCc AaBbt

OSMIUEH KARIES

Slika 32, Pitanja (5) programa ,Zubi¢*
Nakon ovoga pitanja i toénog odgovora otvara se zadnja forma na kojoj pise

,BRAVO! SVE JE TOCNO. CESTITAM! ZA NAGRADU MOZES POSLUSATI
PJESMICU., a to isto govori i djecji glas.
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ELTEMT

Slika 33, Rezultat (kraj) programa ,Zubic”

Nakon Sto dijete klikne miSem na naredbeni gumb sa slikom zubica moci ¢e
poslu$ati, za nagradu jer je sve toéno odgovorilo, djegju pjesmicu ,Subi dubi dubi®.

Pjesmicu pjeva isti onaj djecji glas koji je i ,komunicirao® s djetetom.

8.3. Programski kod:

Razvoj programa odvija se u razvojnom okruzenju Delphi.
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&2 Delphi 3 - Projectl.

File Edit Search View Project Run Component Database Tools Help

Standard | Additional | 'in32 | System| Intemet | Data Access | Data Controls | GFieport| Dislogs | Win 31 | Samples| Activeit|

wlp (Rl amEdmr ¢ e B

Object Inspector [=] [ - || Makronaredbe |
BitBtn1: TEitBin ~| & U8 I . =
Froperles | Everts | Unidd | 1) — —
Cancel False = pro| \
2 o Frogiam napravio; Fetko Radulovi | |
Eapion Heaz beg| Mentor: prof dh.sc. Navenka Tatkovid | |
Cursar cDefault ol
Defaul Fabse end i L
DiagCursar | crDrag
DiagMode | dmManual A IZLAZ
Height o]
HelpContest |0
Hint L
find BkCustom |~
Layout biGhphLef
Lett 72
Margin A
ModalResul  (mitlone
Name BitBint
NumGlyphs |1
ParentFont  |False
PaentShowtlint True
Fopuphlenu
Showtlint . Fabse .. =
Spacing 4
Syl bsutoD stect

TabOrdler
TabStop

FIEME D OTy3%

Slika 34, Razvoj (1) programa ,Zubic”

Na slici vidimo otvorene dvije forme (formal i formal4). Formal je glavha forma i na

njoj su dva naredbena gumba i izbornik O programu.

Klikom na naredbeni gumb Ulaz otvara se nova forma (forma13 koja sadrzZi glas

djeteta koje postavlja pitanja i formal4 sa slikama).
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Delphi 3 - Projectl.

File Edit Search View Project Run Component Database Tools Help

Standard | Additional | 'in32 | System| Intemet | Data Access | Data Controls | GFieport| Dislogs | Win 31 | Samples| Activeit|

(T dAmEdmr o8

ELIcH ' CETKICA

Object Inspector

Bt TEiEM =@ ==

& ZuB
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Cancel Fake P
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Ezz';" t'rtffau‘t Henter: protcrsc. Neverka Tatkois | ©1 20 tciiiiiiiiiiio i | Unn Junng]
T . - .. .. procedure TForml.BitBtnlClick(Ser =
Diefauil Fake i

begin

IZLAZ | |eorm1.pige:

panell.visible:=false;

DiagCurser | cDrag
DiagMode | dmManual

Ealed [ = —
A (TFont) formls.show;
Glvph (TBitmap) forml.enabled:=false;
Height 23 formls.show;
_HelpContest |0 . - form2.enabled:=false:
Hint c //Formi.hide;
Kind 1 end;
Lavout
Left procedure TForml.FormClick (Sende:
Margin (7 begin
....... ‘ forml.position:=poScreenCenter;
ULAZ ena;

end.

Sty bsAutoD stect
TabOider D
TabStop True

[Insert

Stranica: 57 0d 60 | Rijec: 10981 | &  Hrvatski (Hrvatska) |

I NCL= =

Slika 35, Razvoj (2) programa ,Zubic”

Slika prikazuje programski kod koji se aktivira klikom na gumb Ulaz (Object

Inspector-Events-On Click)

Delphi 3 - Projectl

File Edit Search View Project Run Compenent Database Tools Help

00 D3 B o ()] Standard | Additional | Win32 | Sustem| Intemet | Data Access | Data EDnIrDIsI_DHEDurII Dialoas | win 21| Samples | Activex<|

e W] s n | (B E R AR E WK @ S e

a

il

Object Inspector [=] BOJICE

BitBtril: TEitBin -

Properties  Events |

CETKICA

&% Zus

O programu

OnClick BitBtn1Click
o it Click 7] Pragram napravie: Petko Radulovié =
PR rof.di.sc. Nevenka T atkevis nitt | uniet4 ]

9 procedure TForml.BicBtniClick (Ser -
OnEndDrag , |
OnErter pegin
OrEsit forml.nide;

TrkeyDown panall.visible:=false:
OnKeyPress formid.show:

OrKeyUp formls.enablad:=falsa:
[u] n forml3.show;

o form2.enabled:=false;
OnMousellp //forml.hide;

OnStartDrag end;

c1i

TFozxml.F I (Sendez

begin
forml.position:—poScreenCenter;
end;

end.

finsen

Slika 36, Razvoj (3) programa ,Zubic”
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Delphi 3 - Projectl.

File Edit Search View Project Run Component Database Tools Help

Pl O3 Standard | Additional | 'in32 | System| Intemet | Data Access | Data Controls | GFieport| Dislogs | Win 31 | Samples| Activeit|
OEE HS b ! Ao DeaCoe
g @]y (TS AmEdor ¢ g E]

Object Inspector (=] BOJICE ' r— | Makronaredbe |
[ Timert: TTimer ~| & zus l [= @ = |

Fioperlies Evens | 0 programu

OnTimer [Timeri Timer | 3

=
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Ma?\tn pmpldlsc Nevenka Tatkowie |11 50 ciiiiiiiiiriss il unin Unii3 | unina]

. S s procedure TFormls.TimerlTimer (Ser -
begin I
IZLAZ | form2.enabled:=true:

form13.nide:
mediaplayerl.Close;
timerl.enabled:=false;
forml4.enabled:=true:
end:

e = z o procedure TForml3.Formhctivate (Se
5 begin
-~
Lt L Ll L LA RUENE]E timerl.enabled:=true;

mediaplayerl.open;
mediaplayerl.Play;
end;

end.

[Insert

Stranica: 58 0d 60 | Rijec: 10.995 | %  Hrvatski (Hrvatska) |

A » OLY

Slika 37, Razvoj (4) programa ,Zubic”

Slika prikazuje aktivnu formu (form13) i njene elemente (Timer i MediaPlayer)

Delphi 3 - Projectl

File Edit Search View Project Run Component Database Tools Help
= ﬁ. B p Standard | Additional | Win32 | Sustem | Intemet | Data Access | Data Controls | @Report | Dialoas | Win 3.1 | Samples | Activext|
= = =
3 S
=m0y e | B¢ LA EwWR & |
Object Inspector [=] BOJICE e Makronaredbe
[Tirmer: TTimer =~ 22 &= zus l =@ = | Z Ca
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9. Primjer programskog koda programa ,,Zubi¢“

Program se, u radnoj verziji, sastoji od 21 datoteke s nastavkom (ekstenzijom) .pas,
Sto govori da je program pisan u programskom jeziku Pascal i jedne projektne

datoteke .dpr.

Prevodenjem (kompaijliranjem) u strojni jezik, dobije se samo jedna datoteka. To je

izvrSna datoteka s nastavkom .exe i ona je dovoljna za pokretanje programa.

Kako bi program uspjeSno radio izvrSna datoteka i sve .wav datoteke moraju biti
smjeStene na isto mjesto, npr. na c: disk u mapu zub te se od tuda vrSi pokretanje

programa (zubic.exe).

program Projectl;

Datoteka Projectl.dpr

uses
Forms,
Unitl in 'Unitl.pas' {Form1},
Unit2 in 'Unit2.pas’ {Form2},
Unit3 in 'Unit3.pas' {Form3},
Unit4 in 'Unit4.pas' {Form4},
Unit5 in 'Unit5.pas' {Form5},
Unit6 in 'Unit6.pas' {Form6},
Unit7 in 'Unit7.pas' {Form7},
Unit8 in 'Unit8.pas' {Form8},
Unit9 in 'Unit9.pas' {Form9},

Unit10 in 'Unit10.pas' {Form10},
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Unitll in 'Unitll.pas' {Form11},
Unitl2 in 'Unitl2.pas’' {Form12},
Unitl3 in 'Unitl3.pas' {Form13},
Unitl4 in 'Unitl4.pas' {Form14},
Unitl5 in 'Unitl5.pas' {Form15},
Unit16 in 'Unitl6.pas' {Form16},
Unitl7 in 'Unitl7.pas’' {Form17},
Unit18 in 'Unit18.pas' {Form18},
Unit19 in 'Unit19.pas' {Form19},
Unit20 in 'Unit20.pas' {Form20},

Unit21 in 'Unit21.pas’ {Form21};

{$R *.RES}

begin

Application.Initialize;

Application.CreateForm(TForm1, Form1);
Application.CreateForm(TForm2, Form2);
Application.CreateForm(TForm3, Form3);
Application.CreateForm(TForm4, Form4);
Application.CreateForm(TForm6, Form6);
Application.CreateForm(TForm5, Form5);
Application.CreateForm(TForm7, Form7);
Application.CreateForm(TForm8, Form8);
Application.CreateForm(TForm9, Form9);

Application.CreateForm(TForm10, Form10);
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Application.CreateForm(TForm11, Form11);
Application.CreateForm(TForm12, Form12),
Application.CreateForm(TForm13, Form13);
Application.CreateForm(TForm14, Form14);
Application.CreateForm(TForm15, Form15);
Application.CreateForm(TForm16, Form16);
Application.CreateForm(TForm17, Form17);
Application.CreateForm(TForm18, Form18);
Application.CreateForm(TForm19, Form19);
Application.CreateForm(TForm20, Form20);
Application.CreateForm(TForm21, Form21);
Application.Run;

end.

Unitl4.pas

unit Unit14;

interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

StdCtrls, Buttons;

type

TForm14 = class(TForm)
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BitBtn1: TBIitBtn;
BitBtn2: TBIitBtn;
BitBtn3: TBItBtn;
BitBtn4: TBitBtn;
procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);
procedure BitBtn3Click(Sender: TObject);
procedure BitBtn4Click(Sender: TObject);
procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);
procedure FormClose(Sender: TObject; var Action
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }

end:;

var

Forml4: TForm14;

implementation

uses Unitl5, Unit7, Unit6, Unitl6, Unitl, Unit2;

{$R *.DFM}

procedure TForm14.BitBtn1Click(Sender: TObject);

begin

: TCloseAction);
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forml14.enabled:=false;
form15.show;

end;

procedure TForm14.BitBtn3Click(Sender: TObject);
begin

form14.enabled:=false;

form15.show;

end;

procedure TForm14.BitBtn4Click(Sender: TObject);
begin

form14.enabled:=false;

form15.show;

end;

procedure TForm14.BitBtn2Click(Sender: TObject);

begin

form16.show;

form14.enabled:=false;

end;

procedure TForml14.FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
begin

forml.close;

end;

end.



10. Zakljucak

Djeca danas$njice okruZena su informacijsko-komunikacijskim tehnologijama i ve¢ od
najranijeg djetinjstva sluze se tehnologijom. Tu €injenicu treba iskoristiti i upotrijebiti

tehnologiju u odgojno-obrazovnome procesu.

Uz uporabu IKT-a djeca ¢e uciti spontano, interaktivho, kao kroz igru. To i je cilj

ovakvoga ucenja- pobijediti igru.

Svi preduvjeti za tako nesto postoje. Djeca danasnjice su ,digitalni urodenici®, IKT
tehnologija nalazi se svuda oko nas, u svakom domu, u svakoj odgojno-obrazovnoj
ustanovi pa i Sire (wi-fi pristupne toCke, internet kafi¢i, usluge mobilnih operatera-
mobilni internet...), a oprema se nalazi gotovo u svakom dzepu (smartphone su

zapravo dZepna racunala).

Najveci problemu odgovarajucoj primjeni IKT-a u odgoju i obrazovanju opcenito pa
tako i u odgoju i obrazovanju djece predskolske dobi je nedovoljno i neodgovarajuce
obrazovanje postojeceg uciteljskog/odgojiteljskog kadra. Mnogi ucitelji/odgojitelji
nemaju potrebna znanja i ne razumiju odgojno-obrazovne mogucnosti IKT-a, kao ni
oCekivanja djece. Djeca danasnjice Zele uciti onako kako se zabavljaju kod kuée i u
svoje slobodno vrijeme. Zele komunicirati onako kako inade komuniciraju, uz
primjenu IKT-a. Djeca danasnjice jednostavno Zele da im u odgojno-obrazovnome

procesu ne bude dosadno (a dosada je danas dominantan osjecaj u nasim Skolama).

Tome izazovu odgojno-obrazovni djelatnici ne smiju odgovoriti pukim koriStenjem
IKT-a. Nema sustinske razlike izmedu ispisivanja po ploc€i, diktiranja, grafo-folija i

koriStenja IKT-a za izmjenjivanje slajdova.

Prezentacijska ili slide-show didaktika (uporaba MS Power Pointa i prezentacija) kao
dominantnog nacina poucCavanja ne dovodi do nikakvog pozitivnog pomaka u
odgojno-obrazovnom procesu vec, naprotiv, predstavlja pravu ,didaktiCcku nepogodu®

goru Cak i od diktiranja.

Pravi put u uporabi IKT-a u obrazovanju je interaktivni pristup u koristenju IKT-a.
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Djeca moraju ,komunicirati s raCunalom i primjenjivati odgovarajuce interaktivne
programe za uc€enje. Zapravo, moraju se igrati i kroz igru uciti. Za takav pristup IKT-a
odgojno-obrazovni djelatnici moraju biti osposobljeni. Trebali bi moci pronadi
interaktivne digitalne sadrzaje, ali bi trebali biti u stanju i programirati jednostavnije

sadrzaje i tako ih joS$ viSe prilagoditi upravo djeci s kojom rade.

Prava primjena IKT-a moguca je samo uz razvijanje digitalnog nacina razmisljanja.

kako kod nositelja odgojno-obrazovnih aktivnosti, tako i kod djece.

Na tragu ovih razmatranja, kao sastavni dio ovoga rada, napravio sam racunalni
program ,Zubi¢®. Program sluzi za osnovno upoznavanje djece predskolske dobi s
osnovama oralne higijene, ali i osnovama rada na racunalu. Ti i takvi sli¢ni,
interaktivni programi za razliCita odgojno-obrazovna podrucja, trebali bi biti Cesti u

procesu odgoja i obrazovanja djece.

Naravno da postoje i neke stvari kod primjene IKT-a koje mogu biti zabrinjavajuce.
Medutim, sve se te negativnosti (pretilost, virtualnost, izloZzenost, ergonomska
razmatranja i sl.) odnose na pretjeranu i neodgovarajuéu primjenu IKT-a, o ¢emu
roditelji i odgojno-obrazovni djelatnici trebaju voditi racuna, ali to ne smije biti razlog

za potiskivanje, zabranjivanje i omalovazavanje IKT-a.

Uz pravilnu i primjerenu uporabu, IKT-a donosi samo prednosti i bolje odgojno-

obrazovne rezultate na svim poljima rada.
Za kraj navest ¢u razmisljanje ravnatelja CARNeta, gospodina Stanica:

Ravnatelj Stani¢ kaze kako se reforma Skolstva ne mozZe ograniciti strahovima od
opasnosti tehnologije i njenog utjecaja na djecu, u smislu da c¢e djeca postati
asocijalna, da ¢e im se pozornost zbog digitalnih uredaja razgranati i rasprsiti, da ¢e
im razumijevanje sadrzaja postati povrsno i sl. Stani¢ navodi kako je uvijek, kroz
povijest, bilo ljudi koji su se plasSili tehnologije i razvoja te su nasluéivali kako ¢e
CovjeCanstvo propasti zbog izuma parnog stroja, automobila, zrakoplova, telefona,
cjepiva te da ¢e nas (nasSe pretke) ta tehnologija uciniti bolesnima ili pretvoriti u

Gudovista.

,Vjerujem da su sli¢ne rasprave vodene i u pradavno doba kada su ljudi izmislili vatru
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koja zasigurno nije odmah i svugdje prihvacena s odusSevljenjem. Vjerojatno je i kotac
izazivao prosvjede onovremenih nezadovoljnika. No ja vjerujem da je to jednostavno
evolucija koju ne moZemo zaustaviti. Cak ni spaljivanjem neistomi$ljenika na lomadi',

rekao je Stani¢.“?’

*’ Dok mi bubamo arhaizme Finci napustaju pisana slova, t-portal.hr, pristupljeno 26.6.2017.,
https://www.tportal.hr/vijesti/clanak/dok-mi-bubamo-arhaizme-finci-napustaju-pisana-slova-20150116/print
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Sazetak/Summary

Rad je koncipiran na nacin da je u prvome dijelu opisana uloga i znacaj
informacijsko-komunikacijskih tehnologija u odgoju i obrazovanju djece predskolske
dobi. Naglasene su smjernice uporabe IKT iz Nacionalnog okvirnog kurikuluma za
predskolski odgoj i obrazovanje te opée obvezno i srednjoskolsko obrazovanje te
Nacionalnog kurikuluma za rani i predskolski odgoj i obrazovanje. Opisane su i
temeljne kompetencije koje propisuje Europska unija, a odnose se na kompetencije
potrebne za cjeloZivotno ucCenje. Posebno je opisana digitalna kompetencija. S
razvojem tih kompetencija treba zapoceti ve¢ kod djece predsSkolske dobi. S tim u
svezi navedene su kompetencije suvremenih ucitelja/odgoijitelja, kao i nedostaci u
njihovu formalnom obrazovanju. Kao najvaznija digitalna kompetencija navedeno je

programiranje, odnosno razvoj racunalnog (algoritamskog) nac€ina razmisljanja.

Dalje je u radu opisan znacaj igre za psiho-fizicki razvoj djeteta. ObjasSnjene su
funkcionalne, simboli¢ke i igre s pravilima. Dat je i osvrt na raCunalne igre i njihovu
ulogu u odgoju i obrazovanju djece. Prikazane su i moderne informacijsko-
komunikacijske tehnologije, osobito one koje se mogu, preteZito koristiti u odgoju i
obrazovanju djece predskolske dobi. Uz to dat je i kritiCki osvrt na uporabu

informacijsko-komunikacijskih tehnologija.

U drugom dijelu diplomskog rada opisan je program ,Zubi¢“. lzrada programa
sastavni je dio ovoga diplomskoga rada. Program je raden u programskom okruzZenju
Delphi 7 (Pascal) te su predstavljene osnove programiranja u tom razvojnom
okruzenju. Program ,Zubic®, kao program koji moze pomoci djeci predskolske dobi u
svladavanju osnova oralne higijene i svladavanja osnova rada na racunalu, detaljno
je opisan u ovome radu. Program je zami$ljen tako da djeca odgovaraju, odabirom

slike, na pitanja koja postavlja djecji glas.

Uz program, u radu su navedene i znanstvene spoznaje vezane uz oralnu higijenu

djece.

Na samome kraju radu, nalazi se i primjer programskog koda programa ,Zubic¢".
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The thesis is concived so that in the first part it describes the role and significance of
information-communication tehnologies int he upbringing and education of pre-school
children. Guidelines on the use of ICT from the National Curriculum Framework for
Preschool Education and General Compulsory and High School Education and the
National Curriculum for Early and Pre-school Education are highlighted. The core
competences prescribed by the European Union that are related to the competences

required for lifelong learning are described.

Digital competence is particularly described. The Development of these competences
should start with pre-school children. In this regard the competences of modern
teachers / educators are mentioned, as well as the shortcomings in their formal
education. Programming, ie the development of computer (algorithmic) "thinking"
modes is mentioned as the most important digital compentence. Further, the
importance of games for the psycho-physical development of the child is described.

Functional, symbolic and games with rules are explained.

There is also a review of computer games and their role in a child’s upbringing and
education. Modern information and communication technologies, particularly those
that can be used in the upbringing and education of pre-school children, are shown.
In addition, there is a critical review of the use of information and communication

technologies. In the second part of the thesis, the program "Zubic¢" is described.

The production of a program is an integral part of this graduate thesis. The program
was developed in the programming language Delphi 7 (Pascal). The programming
bases in the Delphi development environment is presented. The "Zubi¢" program, as
a program that can help pre-school children to master the basics of oral hygiene and
to master the basics of working on the computer, is described in detail in this thesis.
The program is designed so that the children respond, by choosing a picture, to
guestions given to them by a child’s voice. In addition to the program, scientific

findings on oral hygiene of children are also listed in the thesis.

At the very end of the thesis, there is also an example of the program code of the

program "Zubic".
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