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SAZETAK

Elektronicka racunala u nastavi javljaju se 1958. godine. Intenzivno koristenje racunala u
svakodnevnom Zivotu i u Skolama pocinje od 1990. godine §to dovodi izumitelje do nove
razine programiranja, programiranja edukativnih softvera i edukativnih igara za S$kolu

(ucitelje 1 ucenike) te za domove ( roditelje 1 djecu) 1 sve to u svrhu obrazovanja kroz igru.

Od najranije dobi djeca uce kroz igru. Igre su zabavne, motiviraju¢e i okupiraju paznju u
potpunosti. Djeca provode sate igrajuci igru dok se ona se savlada u potpunosti. Bez obzira je
li u pitanju igra u prirodi, drustvena igra ili igra na racunalu, te bez obzira Sto vecina igara nije
obrazovnog karaktera, igranjem se uvijek uéi: saznaju se novi podaci, usvajaju nove vjestine,
razvija se drustvenost i nac¢in misljenja. Kroz igru djeca otkrivaju svoje moguénosti, razvijaju
sposobnosti 1 vjeStine, stjeCu iskustva, uce 1 stvaraju. Igra poti¢e mastu 1 kreativnost. Za
danasnje generacije ucenika raCunalne igre prirodno su okruzenje koje ih svojom
dinamic¢nos¢u i aktivnoscéu uvlaci u virtualni svijet. Slijedi li se staro pravilo poucavanja ,,Reci
mi i zaboravit ¢u. Pokazi mi i mozda ¢u zapamtiti. Uklju¢i me i razumjet ¢u.* igre su izvrsno
okruzenje u kojem ¢e ucenici biti aktivni 1 ukljueni te pritom uciti obrazovne sadrzaje.
Edukativne igre namijenjene su prvenstveno ucenju. Njihova je svrha nauciti korisnika kako
upotrebljavati alate za ucenje. Odgojno—obrazovnog su karaktera, omiljene u predskolskoj i
Skolskoj dobi. Edukativne igre moguce je podijeliti prema predmetima, primjerice
matematicke igre, u€enje jezika, igre Citanja, igre o okolini i dr. Najpoznatije edukativni
softveri su : Ucilica, Suncica, Reader Rabbit, Tell Me More i dr. U ovom diplomskom radu
prikazuju se novi pristupi ucenju i poucavanju kroz edukativne softvere i edukativne igre.
Kako odabrati odgovaraju¢e edukativne softvere i edukativne igre i implementirati ih u
odgojno- obrazovni proces. Takoder se prikazuju rezultati istrazivanja provedenog u
osnovnim Skolama u PoreCu, u Taru, u Kasteliru i u Umagu, ¢ija je svrha bila ispitati
ucitelje predmetne nastave od 5.do 8.razreda, te provjeriti, koriste li i koliko ¢esto edukativne

softvere 1 edukativne igre za ucenje i poucavanje.

Kljuéne rijeci: nastanak edukativnih softvera, edukativni softver, igra, obrazovanje,

edukativne igre



SUMMARY

Electronics computers appeared in the classroom 1958. Intesively using computers in
everyday lives and schools has started since 1990; which has brought the inventors up to a
new level of programming , programming of educational softvers and educational games for
schools ( teachers and pupils ) and for homes ( parents and children); all that for a purpose of
education through playing games. Since the earliest years, children have been learning
through playing games. Games are fun,motivational and they occupy full attention. Children
are spending hours playing games until they overcome them completely. No matter if it’s the
game in the nature, social game or computer game, and no matter that most games don’t have
educational character; through playing you are always learning. You find out some new
informations, you learn new skills, you develop sociabillity and the new ways of thinking and
creating new opinions. Children discover their possibilities through playing, develop abilities
and skills, acquire experiences and they learn and create. Games are stimulating imagination
and creativity. For generations of pupils nowadays, computer games are natural environment
which absorb them into virtual world with their dynamics and activity. If we follow the old
rule od teaching : “ Tell me and | "Il forget. Show me and maybe I'll remember. Include me
and I'll understand. ,, ; games are excellent environment in which pupils will be active and
involved in learning educational contents. Educational games are intended for learning.
Their purpose is to learn users how to use tools for learning. Their character is educational.
They are favourite in preschool and school ages. You can divide educational games according
to different subjects, for example: maths games, language learning games, reading games ,
games about the environment and others. The most known educational softwares are :
Ucilica, Suncica, Reader Rabbit, Tell me more and others. In this thesis are performed the
new learning approaches about learning and teaching through educational softwares and
educational games, how to select adequate educational softwares and educational games and
to implement the same ones in educational process in schools. As well are represented the
results od studies conducted in primary schools in Pore¢,Tar,Kastelir and Umag; which
purpose was to examine the teachers in different subjects from 5th to 8th grades and to check
if they use or not and how often educational sofwares and educational games for learning and
teaching.

KEY WORDS: the genesis of educational softwares, educational software, game, education,
educational games



1.UvOD

,,Razlog zbog kojeg vecina djece ne voli skolu nije to sto je rad pretezak, nego jer je potpuno

dosadan** (dr. Seymour Papert, prof. ).

Biti uciteljem jedan je od najplemenitijih poslova na svijetu. Poucavati djecu dar je koji samo
pojedini ljudi prihvacaju i uzivaju u tome. Otkad je svijeta, postoje i ucitelji. Glavna je uloga
ucitelja poucavanje. Kroz povijest upoznati smo s razli¢itim metodama poucavanja i ucenja.
Nekada su bili poucavani samo oni imuéni, a danas je ucenje i poucavanje dostupno svima.
Dolaskom novih tehnologija i novih generacija ucenika, pred uciteljima je u veéi izazov.
Ucenicima je postalo dosadno uciti iz knjige, te su sve vise zaokupljeni igranjem videoigara,
koriStenjem drustvenih mreza i novih ict tehnologija. Postavlja se pitanje: kako osmisliti
mogucnost ucinkovitijeg ucenja, te zasto je ucenje iz iskustva ucinkovitije od ucenja kroz
nastavu? Ucitelji se pitaju kako i¢i u korak s u¢enicima, jer su danasnje racunalne generacije
djece naprednije ¢ak i od mladih ucitelja, da ne govorimo o uciteljima koji su rodeni kada
racunalo nije ni bilo. Nastava je u€enicima cesto dosadna i ucitelji su primorani promijeniti
mnogo toga u svom radu. Pojava edukativnih softvera i edukativnih igara promijenila je
pogled na nastavu. Ucitelji, roditelji, pedagozi i psiholozi bili su skepti¢ni zbog pojave ,,igara“
1 mogucnosti da te ,,igre* budu implementirane u nastavu. Smatrali su kako nije dobro da se
djeca igraju u Skoli, pa jos se uvijek u redovnom obrazovanju igre promatraju kao neozbiljna
aktivnost. Brojna istrazivanja pokazala su da je ucenje iz iskustva ¢esto ucinkovitije od ucenja
kroz nastavu. Edukativne igre i edukativni softveri omogucuju upravo ucenje putem iskustva.
Da se edukativni softveri i edukativne igre mogu uvrstiti i u Skolske kurikulume, pokazale su
mnoge ameri¢ke Skole, koje ve¢ nekoliko godina koriste edukativne igre u svrhu ucenja i
poucavanja. Edukativne igre i edukativni softveri namijenjeni su prvenstveno ucenju,
osmisljeni su tako da zainteresiraju i motiviraju ucenika od samog pocetka te da kroz igru uce,
ponavljaju, 1 rjeSavaju zadatke. U Hrvatskoj su edukativne igre jo§ na samom pocetku
razmatranja, mada postoji dosta Skola koje su polako pocele uvoditi ovaj nacin ucenja i
poucavanja u nastavu. U skoroj buduénosti bi hrvatske Skole takoder mogle uvrstiti neke

edukativne softvere i edukativne igre prvenstveno u nastavu, a onda i u Skolske kurikulume.



2.EDUKATIVNI SOFTVER

Racunalo 1 hardverska racunala ne mogu biti efikasni bez odgovaraju¢ih softverskih alata.
Hardver racunala neupotrebljiv je za rad i za kreiranje obrazovnih materijala. Edukativni
softveri predstavljaju programe koji su namijenjeni za samostalno oblikovanje obrazovnih

sadrzaja koje treba savladati.

U danasnje vrijeme najvaznije su karakteristike obrazovnih softvera: elasti¢nost, otvorenost
prema Internetu, kompatibilnost prema drugim softverima i hardverskim alatima. VVazno je da
kreirani obrazovni sadrzaji budu, estetski odgovaraju¢i i po mogucénosti hipertekstualni,
multimedijalni i interaktivni, da postoji mogucnost primjene pomoc¢u suvremenih alata i za

distribuiranje putem Interneta. ( Namestovski, 2013.)
S toga bi uporaba softvera u procesu odgoja i obrazovanja trebala biti zastupljenija.

»Softver u oblasti obrazovanja predstavlja intelektualnu tehnologiju i naziva se edukativni
softver, koji obuhvaca programske jezike 1 alate, odredenu organizaciju nastave i ucenja, a

koji se bazira na logici i pedagogiji* (Nadrljanski, 2007.)

Pod pojmom edukativni softver podrazumijevaju se gotovo svi ra¢unalni programi, Koji se
mogu Koristiti u okviru sadrZaja nastave, a koji pomazu i usmjeravaju individualnu fazu

ucenja.

Edukativni softver se moze gledati s dva aspekta. S jedne strane Kkoriste ga edukatori
(nastavnici, predavaci, treneri i dr.) radi efikasnije pripreme i izvodenja nastave, a s druge
strane ucenici. To je softver namijenjen ucenicima za lakse savladavanje nastavnog gradiva,
brze i1 interesantnije ucenje. Posebno je znacajan u predSkolskom i Skolskom odgoju i
obrazovanju, jer sadrzi mnogo zabavnih elemenata. Ovakvi softveri sadrze mnogo
interaktivnosti, razne slagalice, igrice, testove i kvizove. Zahtijevaju rad korisnika do
ispunjenja odredenog cilja, s tim da korisnik ne mora prolaziti sve lekcije redom, ve¢ moze
birati i ostvariti svoj poredak u kretanju prema cilju. Odli¢ni edukativni softveri imaju
inteligentna rjeSenja pra¢enja napredovanja ucenika jer ga vracaju na elemente koji nisu dobro
savladani (npr. poslije ispita ucenik se na osnovi rezultata i broja ostvarenih bodova na

pojedinim pitanjima, vraca na podrucja iz kojih su ta pitanja na dodatno ucenje.)
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Dobar edukativni softver nudi moguénost ucenja kroz razlicite razine. Postoje najmanje tri

razine, pocetna, srednja i napredna razina (Radi¢, 2015).

Nastanak edukativnog softvera

Pojava i razvoj edukativnog softvera ima zanimljivu povijest. Prapoceci datiraju jos§ iz
kasnijih 50-ih godina i ranih 60-ih godina 20.stoljeca, kada su ¢uveni logicari, matematicari i
znanstvenici kao Sto su Alan Turifig, Marvin Minsky, John McCarty i Allen Nowel smatrali
da mogu stvoriti racunalo koje moze ,,misliti“. Takoder su vjerovali da jednom kreiran takav

stroj moze izvrsiti bilo koji zadatak koji je povezan s ljudskom mislju.

Elektronic¢ka racunala u nastavi javljaju se 1958. godine. Koriste se kao sloZzeni strojevi za
ucenje sve do 1965.godine. Nakon toga nastupaju promjene u kvalitativnim i kvantitativnim

moguénostima primjene racunala u nastavi.

Prvi nastavni projekt pomocu digitalnih racunala razvijen je na Sveucilistu Illinois (SAD)
1959. godine. Taj projekt je nazvan PLATO | (Programed Logic for Automatic Teaching
Operations), a koristio je jedan ucenicki terminal povezan na digitalno racunalo tipa ILLIAC.
Nakon toga javlja se PLATO II s dva ucenicka terminala, PLATO III s 20 ucenickih
terminala, a nakon toga razvija se PLATO IV s 4096 ucenic¢kih terminala. Usporedno
PLATO-u I, americka firma SDC (System Development Corporation) razvija eksperimentalni
sustav koji je namijenjen istrazivanjima na podru¢ju programirane nastave. Taj se sustav
kasnije razvija u automatski Skolski sustav CLASS (Computed Based Laboratory for
Automated School System) (Soljan,N. 1972).

Pocetkom 60-ih godina istrazivaci su kreirali nekoliko tzv. raunalno podrzanih sustava:
Computer Assisted Instructional (CAI). Ovi programi sadrzavali su skup problema,
dizajniranih da utjecu na povecanje spretnosti studenata u rjeSavanju problema, prvenstveno
iz aritmetike 1 rjecnika. Bili su dizajnirani tako da studentu postave problem, prime i snime
njegov odgovor, i sastave tablino izvodenje zadatka. Mnogi od napora dizajnera, u
programiranju ovih sustava, posveceni su bili borbi s tehni¢kim izazovima skupih racunala
tog vremena. Ovi sustavi nisu tocno odredivali kako ¢e korisnik uciti, ve¢ su pretpostavljali
da, ako sustav prikaze informaciju koja treba biti naucena, uéenik ¢e je jednostavno primiti i
apsorbirati. Dakle, Computer Assisted Instruction (CAI) aplikacija je u kojoj se racunalni

sustav koristi kao asistent u instrukciji studenta i obuhvaca dijalog izmedu studenta i
3



raCunalnog programa koji informira o greSkama i tocnim odgovorima studenta, u toku

interakcije s uredajem.

Devedesetih godina proSlog stolje¢a kreiran je veliki broj edukativnih softvera. Najveci je

nedostatak ovih softvera to Sto su bili zatvoreni, a modifikacija ovih softvera nemoguca.

2.1. Primjena edukativnog softvera u nastavnom procesu

Intenzivno koriStenje racunala u svakodnevnom Zzivotu i u Skolama pocinje od 1990. godine.
PC raCunala i edukativni softveri u Skolama koriste se u sve vecoj mjeri, ne samo kao
nastavno sredstvo, nego kao okolina ucenja. Nastavnici moraju znati koristiti ra¢unalo, ne
samo kada se pripremaju za nastavni sat, nego i za vrijeme sata. Moraju posjedovati osnovna
informaticka i telekomunikacijska znanja. Samo takav nastavnik moze pripremiti ucenika za

izazove informatickog drustva u kojem i on sam zivi. ( Namestovski, 2013).

Racunalo u nastavi koristi se na viSe nacina, ovisno o vrsti softvera. Softver moze biti
predavac, ispitivac¢, uredaj za vjezbanje, Sto u osnovi predstavlja razne modele primjene
racunala u nastavi kao §to su: programirana nastava pomocu racunala, poduc¢avanje pomocu

rac¢unala, ucenje pomocu racunala, interaktivno uc¢enje pomocu racunala.
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Velik je broj razliCitog edukativnog softvera. Klasificira se prema specificnosti. Postoje
razliCite klasifikacije, ali vec¢ina njih kao polaziste za specificno odredenje pojedinog softvera

uzima slijedece kriterije:

e didakticko — metodic¢kih

pedagosko — psiholoskih

kibernetickih

informati¢ko- ra¢unalnih

nastavno- strategijskih (Namestovski, 2013.)

Nastavni materijal od krutih udzbenika pretvara se u edukativni softver prilagoden korisniku.
Autori obrazovnog softvera mogu biti pojedinci ili timovi stru¢njaka. Tim mogu sacinjavati:
programer, pedagog, psiholog, nastavnik doti¢nog predmeta i slicno. U nekim zemljama
programe izraduju nastavnici, dok su u drugim angaZzirani stru¢njaci u okviru ministarstava
prosvjete koji samostalno, ili u suradnji s nastavnicima, stvaraju aplikacije. U malom broju

slucajeva u izradi edukativnog softvera sudjeluju i sveucilista.

Postupak izrade racunalnog programa nije nimalo lak 1 jednostavan proces. Metodologija

projektiranja raCunalnog programa treba dati odgovor na neka osnovna pitanja:
e Koji problem program treba rjeSavati? Izbor sadrzaja edukativnog racunalnog softvera.

e Je li program potreban? Utvrditi prednost racunalnog modela u odnosu na modele koji

se trenutno koriste.

e Koja su moguca ogranicenja za razvoj programa? Je li primjena programa vremenski

ogranic¢ena sadrzajem?
Obrazovni softveri, koji se primjenjuju u nastavi, dijele se na:
1. Programe za razvijanje motorickih vjeStina

2. Programe za uvjezbavanje - koji formiraju navike, sposobnosti kod uéenika. Stalno
informiraju ucenike o rezultatu, uc¢vrséuju dobre odgovore, ocjenjuju uspjeh ucenika.
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3. Programe koji pojaSnjavaju nova znanja- programe za ucenje

4. Programe za rjeSavanje raznih problema (programi za otkrivanje) — u¢enik samostalno

radi, i pokus$ava rjesavati probleme koje daje ra¢unalo (Soljan, N. 1972).

2.2. Faze projektiranja edukativnog softvera

U osmisljavanju obrazovnog sadrzaja idealan bi bio spoj profesionalnih dizajnera ra¢unalnih
videoigara te znanja i iskustva ucitelja. Cilj bi svakako trebao biti osmisliti videoigru koja bi
omogucila uc¢enje putem zabave. Budu¢i da je dizajniranje racunalnih videoigara vrlo skupo,
ucitelji se u nedostatku sredstava ipak odlucuju za jednostavnije videoigre koje ne zahtijevaju
profesionalne dizajnerske tehnike i znanja te poznavanje odredenih programskih jezika. No,
prije kreiranja videoigre nastavnicima bi trebalo omoguditi i ponuditi modele koji ¢e im

pomoci pri implementaciji edukativnog softvera u skolske kurikulume. (Ruzi¢-Baf, 2011.)
Projektiranje predstavlja sloZen proces prilikom cije izrade treba obuhvatiti sljedece etape:
1. izbor sadrzaja koji ¢e se realizirati na raCunalu
2. prikupljanje potrebne literature i materijala u pisanom i elektronskom obliku
3. obradu materijala i dizajniranje, Sto predstavlja pripremu za programiranje
4. proces programiranja

5. provjeru obrazovnog softvera — testiranje, ispravak, ukoliko su otkriveni neki

nedostaci prilikom testiranja

6. izradu programske dokumentacije, odnosno kataloga programa

~

evaluaciju programa (Radosav, 2005.)

2.2.1. Izbor sadrzaja

Za uspjeh edukativnog softvera, kljuCan je izbor sadrzaja. Izbor sadrzaja klju¢no odreduje

planiranje i ostale etape projektiranja softvera. Prije svega postavlja se pitanje:

e U kojoj mjeri je moguée prikazivanje odredenog sadrzaja uz pomo¢ racunala i uz

pomo¢ IKT uredaja?



e Koliko je aktualan odredeni sadrzaj u suvremenim obrazovnim sustavima?

e U kojoj mjeri je moguce implementirati multimedijalne i1 interaktivne module u

softver? ( Namestovski, 2013.)

2.2.2. Prikupljanje materijala

Kada je utvrden sadrzaj koji ¢e biti obraden softverom, slijedi prikupljanje materijala u
obliku slika, teksta, zvuka te njegovo prebacivanje u oblike pogodne za prezentiranje.
(Namestovski, 2013.)

2.2.3. Obrada materijala

Sav materijal koji je namijenjen za realizaciju softvera, mora najprije pro¢i kroz fazu
obrade pri ¢emu se koriste odgovarajuéi alati. Za dobar dizajn edukativnog softvera treba
prethodno formirati tim stru¢njaka (nastavnik, specijalist za to podrucje, pedagog,

psiholog, dizajner, programer) ( Namestovski, 2013.)

2.2.4. Testiranje programa i ispravak greSaka
Kada su formirani i pripremljeni svi elementi od kojih ¢e se softver sastojati, pristupa se

kreiranju aplikacije. Ova etapa predstavlja vremenski najduzi dio razvoja softvera.
Testiranje softvera zahtijeva provjeru njegovog funkcioniranja u sredini za koju je
namijenjen. Cak, i ako se ne otkriju nedostaci i moguée greske u radu softvera na
racunalu, neophodno je testirati softver, na drugim racunalima, uz pomo¢ razlicitih osoba,

kako bi se moguce greske svele na minimum. ( Namestovski, 2013.)

2.2.5. Izrada programske dokumentacije - katalog programa

Bitan je dio svakog softverskog paketa i njegova prate¢a dokumentacija. Pod izradom
prate¢e dokumentacije podrazumijeva se izrada kataloga programa, ¢ija je svrha pomoci
korisniku da instalira softver i uspjeSno ga koristi. Katalog sadrzi kombinirane slike i
tekstove koji omogucuju korisniku bolju orijentaciju i1 lakSe razumijevanje rada sa
softverom. Osim opisivanja samog nacina rada korisnika s programom, mogu biti date i
ilustracije koje trebaju upotpuniti uputstvo i doprinijeti lakSem snalazenju i orijentaciji
samog korisnika. Dio programske dokumentacije projektiran je tako da bude jo$ i kartica

CD kutija - korica sadrzZi najneophodnije podatke o softveru:

O sastavljaC i naziv softvera



0 broj verzija

o ciljna grupa (za koga je projektiran softver)
0 kontakt (e-mail i web adresa)

o minimalna konfiguracija

O uputstvo o instalaciji

( Namestovski, 2013.)

Phonics!

Thi Leat¥im i

Slika 2. Izgled kataloga edukativnog softvera

2.2.6. Faze evaluacije programa
Za buduce verzije ili projektiranje novih modela dragocjene ¢e biti ocjene, miSljenje i
primjedbe ucenika, korisnika 1 nastavnika. Povratne informacije najlakSe je omoguciti putem

e — poste. ( Namestovski, 2013.)



2.3. Implementacija edukativnog softvera u Skolske kurikulume

U americ¢kim $kolama uporaba edukativnog softvera usla je u Skolske kurikulume u 765 Skola
Zapadne Virginije, u kojima je instaliran program Dance Dance Revolution, i samim tim
implementiran je u nastavni kurikulum tjelesnog odgoja. Za rjeSavanje problemskih i
matematickih zadataka koristi se paket Logical Yourney Problem Solving, Thinkin Things:
Toony the Loon Geothentic, Muzzy Lanes Making Hystory i dr. edukativni softver namijenjen
ucenju brojeva je Number Munchers. Zadatak je igraca da pomicanjem malih zelenih likova
,pojede” brojeve i ostavi toCan broj koji je trazen u zadatku. Pojmovi koji se vezu uz

geografiju, uce se uz pomo¢ edukativnih softvera Climate Challenge i dr.

Sljede¢i model za implementaciju edukativnog softvera naziva se EduGames. Razvila ga je
agencija SIA (The Software and Information Industry, 2009.) godine. Softver je namijenjen
ucenicima od desete do sedamnaeste godine zivota. Model namijenjen nastavnicima
omogucuje razumijevanje mogucih nacina inkorporiranja softvera i moguce integracije u
nastavne predmete. Takoder sluzi poticanju pozitivne atmosfere u razredu: nastale pogreske
trebala sadrzavati stolna ili prijenosna racunala s potrebnom konfiguracijom. Nastavnik dijeli
ucenika u skupine od dva do Cetiri ucenika i1 potice ih na razvijanje suradnickih vjeStina.
Fleksibilnost nastavnika ocituje se u formiranju ,igra¢a“ i ,,neigraca“, u dodjeljivanju uloga
vodama timova i u obaveznom planiranju jednog nastavnog sata za objasnjavanje pravila, tj.
temeljnih koncepata igranja. Prema Ruzi¢-Baf (2011.) plan implementacije softvera u
nastavni sat izgleda ovako: u uvodnom dijelu, koji traje petnaest minuta, objasne se pravila
igre. U glavnom dijelu, koji traje trideset i pet minuta, odvija se igra, a zavrsni dio, u trajanju
od deset minuta, namijenjen je analizi sata. Nastavnik se pri evaluaciji sluzi alatima za obradu
teksta 1 tablicno kalkuliranje. Rezultati evaluacije trebaju biti vidljivi svim sudionicima

nastavnog procesa.

2.4. Primjena Edukativnog softvera u radu s djecom s posebnim potrebama
U Republici Hrvatskoj danas svjedo¢imo teznji unapredenja odgojno — obrazovnog sustava

zakonima, pedagoskim standardima, HNOS-om i drugim dokumentima. No, je li se dovoljno

ucinilo za ucenike s posebnim potrebama? Pokusaji i primjeri dobre prakse u tom podrucju



obrazovanja ostaju na individualnoj razini kroz djelovanje pojedinaca, stru¢njaka s podrucja
odgoja i obrazovanja, odnosno ispravnije: s podrucja habilitacije, rehabilitacije i edukacije s
teSko¢ama u razvoju i ucenju. Promjene unutar sustava spore su i iziskuju mnogo vremena,
kako u procesu kreiranja, tako i1 u iS¢ekivanju da nadredeni prepoznaju nove modele rada s
podrucja primjena je informacijsko — komunikacijskih tehnologija (ICT) u radu s u¢enicima
koji izravno osjec¢aju posljedice svojih poteskoc¢a u razvoju 1 u€enju. Iskrivljena slika svijeta u
kojem takvi ucenici zZive, poteSkoce u provodenju aktivnosti svakodnevnog zivota, poteskoce
u socijalizaciji 1 komunikaciji, samo su neke od specificnosti oste¢enja koje ih prati. Otezano
usvajanje znanja, vjestina i sposobnosti, uzrok je njihova sporijeg napredovanja. Edukativni
softver danas predstavlja alat koji se u radu s djecom s posebnim potrebama koristi u
individualnom radu i predstavlja ekstenziju kompleksnih individualnih planova. Dakle,
sudionici ovog projekta i dalje ostaju defektolog i dijete, ali defektolog koristi materijale u
elektronskom obliku. 1z osobnog iskustva navodim da se uspjeSnim koriStenjem softvera u
ranoj dje¢joj dobi (predSkolska dob) smatra i koriStenje jednostavnih edukativnih racunalnih
igara. Dijete u vecini sluc¢ajeva pokazuje motivaciju za takvu vrstu rada. Velik dio materijala
moguce je samostalno proizvesti. Jedan je od alata za produkciju edukativnih materijala
Microsoftov PowerPoint. Ova aplikacija nam omogucava izradu jednostavnih interaktivnih
igara. Pomoc¢u animacija moguce je prikazati slijed dogadaja te na taj nacin pomo¢i djetetu da

shvati uzro¢no — posljedi¢ne veze.

Slika 3. Igra vjezbanja motorike ruku 1
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Slika 4. Igra vjezbanja motorike ruku 2

Ugradivanje multimedije (zvuk ili video) u prezentaciju omoguéava viSu razinu
objedinjavanja vanjskih podrazaja i informacija u jednu smislenu cjelinu (npr. snimite brod
koji ulazi u luku, avion koji polijece i sl.). Kratke price djeci je moguce prezentirati kao niz
slika uz podrsku snimljene naracije u aplikaciji MS Photostory. U aplikaciji MS PowerPoint
takoder je moguce naciniti pregrSt materijala terapijskog i rehabilitacijskog karaktera.
Posjedujete li ekran osjetljiv na dodir, moci ¢ete napraviti vjezbe koordinacije rada ruku ili
vjezbe orijentacije na zadanoj plohi. Osobno racunalo omoguéava nam pripremu edukativnih
sadrzaja u elektronskom obliku, ali i izradu jednostavnih, interaktivno — edukativnih i
terapijskih materijala koji ucenje i komunikaciju postavljaju na viSu razinu. (Suvremene

strategije pouCavanja i uenja djece s posebnim potrebama, 2008.)
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Slika 5. Edukativni softver: Citajmo zajedno 2 namijenjen djeci s disleksijom.

11



3. EDUKATIVNE IGRE

Od najranije dobi djeca uce kroz igru. Igre su zabavne, motiviraju¢e i okupiraju paznju u
potpunosti. Cesto se provode sati i sati igrajuc¢i neku igru dok se ona se savlada u potpunosti.
Bez obzira je li u pitanju igra u prirodi, drustvena igra ili igra na racunalu, bez obzira §to
ve¢ina igara nema edukacijsku namjenu, igranjem se uvijek uci: saznaju se novi podaci,

usvajaju nove vjestine, razvija se drustvenost i na¢in misljenja. (Zahirovi¢, 2014.)

Razlicite igre Stite djetetov emocionalni razvoj, a nedostatak slobodnog vremena i uzurban
nacin Zivota izvor je stresa, tjeskobe, a kod mnoge djece moze dovesti do depresije. Kroz igru
djeca otkrivaju svoje mogucénosti, razvijaju sposobnosti i vjestine, stjeCu iskustva, uce i
stvaraju. Igra poti¢e mastu i kreativnost. Djeca uzivaju u igri, Sto ih motivira na sudjelovanje,
a pozitivno raspoloZenje takoder se prenosi i na ucenje. Igra je uc¢enicima najzabavniji oblik
ucenja. Znanje steeno kroz igru trajnije je od znanja steCenog na neki drugi na¢in. (Maravic,

32007

Za danaS$nje generacije uéenika raCunalne igre su prirodno okruZenje koje ih svojom
dinami¢nos8¢u 1 aktivno$céu uvlaci u virtualne svjetove. Slijedimo li staro pravilo poucavanja
,Reci mi i zaboravit ¢u. Pokazi mi i mozda ¢u zapamtiti. Uklju¢i me i razumjet ¢u*, shvatimo
da su igre izvrsno okruZenje u kojem ¢e ucenici biti aktivni i ukljuceni te pritom uciti

obrazovne sadrZaje. (Profil, 2012.)

Ono S$to ¢e motivirati 1 aktivirati danasnje generacije ucenika edukativne su racunalne igre
koje bi mogle postati most izmedu sadasnjeg nac¢ina ucenja i poucavanja i buducih pristupa
ucenju. Ve¢ osamdesetih i devedesetih mnogi su znanstvenici izjavili da bi se racunala i
kasniji hipermediji mogli koristiti kao spoznajni alat za ucenje, te u glavnim crtama prikazali
mnostvo drugih potencijalnih koristi koje pruza ucenje potpomognuto raGunalom. U¢enje kroz
digitalne igre moze se primijeniti kao dodatna opcija uz predavanje u ucionici. Namjera je
ucenja kroz digitalne igre uzeti u obzir nove nacine dizajna nastave pomocu informaticke i
komunikacijske tehnologije i istovremeno pruziti ucenicima moguc¢nost stjecanja vjestina,
sposobnosti, kasnije potrebnih u poslovnom svijetu. Pomocu digitalnih igara i posebice
digitalnih obrazovnih igara, ucenici bi trebali biti u moguénosti primijeniti poznavanje
¢injenica, ucenje na zahtjev, steéi iskustva u virtualnom svijetu koja kasnije mogu oblikovati

njihovo ponasanje i izravno utjecati na njihovo razmisljanje (Pivec, M., 2006).
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Edukativne igre namijenjene su prvenstveno ucenju. Njihova je svrha nauciti korisnika kako
da koristi alate za ucenje. Odgojno—obrazovnog su karaktera, omiljene u predskolskoj i
Skolskoj dobi. Edukativne igre moguée je podijeliti prema predmetima, primjerice

matematicke igre, uéenje jezika, igre ¢itanja, igre o okolini i dr. (Ruzi¢-Baf, 2011.)

Edukativne igre koriste se za poucavanje, vjezbanje, ucenje, mjerenje znanja te razvijanje
vjestina. Njithovom uporabom razvija se u djeteta interaktivan rad (pojaana znatizelja,
razvijanje medusobne pomoci, kontrola ispravnosti i pohvala za tocnost) te navika

individualnog, ali i grupnog rada. (Mirkovi¢, 2012.)

3.1. Model ucenja kroz igru

Brojna istrazivanja pokazala su da su djeca, koja ne igraju racunalne igre, tek izuzetna
manjina. Takoder, gotovo polovica igra svaki dan i to razli¢ite tipove igara. Skotske su $kole
prihvatile koriStenje racunalnih igara u obrazovne svrhe. Utemeljen je centar za ucenje kroz

igru pod nazivom The Consolaritum: The Scotish Centre  for
Cames based learning. Njegova je glavna svrha istrazivanje razli¢itih

tehnologija koje podrzavaju ra¢unalne igre, osiguranje mjesta na kojem nastavnici i druge
osobe ukljucene u obrazovanje imaju pristup resursima kao i poticanje nastavnika na raspravu
o takvoj vrsti tehnologije u njihovom razredu, Skoli i lokalnoj zajednici. (Maravi¢, 2008.)
UvrStavanje racunalnih obrazovnih igara u Skolske kurikulume trebalo bi postati praksom
svake Skole bilo da se potpuno ili djelomi¢no uvrStava u nastavne planove i programe.
Pokusajima uvodenja igre u Skolske kurikulume, (Pivec 2006.) prikazuje model ucenja kroz
igru, kako 1 kada dolazi do ucenja ako uc€enici komuniciraju igrajuci se. Autorica navodi da je
glavna karakteristika obrazovne igre Cinjenica da je obrazovni sadrzaj isprepleten s
karakteristikama igre. Igra bi trebala motivirati u¢enika da ponavlja cikluse unutar konteksta
igre. Nadalje, navodi da se za vrijeme ponavljanja, npr. igrajuéi igru, ocekuje da ¢e ucenik
pokazati Zeljeno ponaSanje temeljeno na emocionalnim ili spoznajnim reakcijama koje
proizlaze iz interakcije s igrom 1 iz povratnih informacija od igranja igre, Sto je graficki

prikazano na slici 6.
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Slika 6. Model uc¢enja kroz igru (Pivec, 2006.)

3.2. Zasto se odlucujemo za ucenje kroz igru?

Ucenici danasnjih generacija, kao digitalni urodenici, navikli su na: veliku brzinu, istodobno
izvodenje vise zadataka, sluCajan pristup, aktivnost, povezanost, zabavu i mastovitost. Ucenje
putem digitalnih igara jedan je od dobrih nadina da se dopre do digitalnih urodenika
koristenjem njihova ,,urodenog jezika“. Igre su mediji s kojima su dobro upoznati i u kojima

stvarno uzivaju (Prensky, 2005.)

Maravi¢ (2008.) navodi prednosti igre kao oblika ucenja:
e Vrlo je lako posti¢i najve¢u mogucu koncentraciju paznje.
e Emocionalni je stav djece prema igri pozitivniji nego prema ,,0zbiljnom* ucenju.
e Aktivnost djece u igri veca je nego u drugom obliku ucenja.

e U igri se djeca manje umaraju nego pri ozbiljnom radu.

drugi nacin rada.

e Ucenje 1 pamcenje Cinjenica podjednako je u igri kao i pri koriStenju teksta ili

izlaganja, ali je pojedinim ispitivanjima ustanovljeno da je igra ipak djelotvornija.

e Naucene sadrzaje u igri djeca duze pamte i lakse primjenjuju.
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e Jgre se mogu primijeniti s ucenicima razli¢itih uzrasta i razli¢itih sposobnosti, ali se
pokazalo da su posebno korisne za djecu koja se ne mogu iskazivati, djecu iz

deprimiranih socijalnih sredina ili onu koja imaju neke druge poteskoce.

Autorica dalje navodi da koriStenje igara u nastavnom procesu zahtijeva velik angazman
nastavnika. Nastavnici moraju znati zaSto uvode neku igru u nastavu i Sto Zele tom igrom
posti¢i. Da bi se svrhovito koristile, autorica navodi da je najvaznije prvo upoznati uc¢enicke
potrebe. Treba voditi racuna da je igra prilagodena dobi 1 intelektualnim sposobnostima
ucenika, a izuzetno je vazno prilagodavanje igre pojedinim u¢incima unutar razrednog odjela.
Igra prilagodena slabijim 1 prosjecnim ucenicima Cesto ¢e biti prelagana i nezanimljiva boljim
ucenicima, dok ¢e igra prilagodena boljim ucenicima biti preteSka slabijim ucenicima, te je
oni jednostavno neé¢e moc¢i pratiti. Kako bi igra bila $to dinami¢nija, autorica navodi da zadaci
ne bi trebali biti predugacki, treba procijeniti koliko ¢e vremena igra trajati, a da ne postane
dosadna. Dalje navodi da se igre mogu Koristiti pri: ponavljanju, usvajanju razli¢itih novih

sadrzaja, uvjezbavanju ili kao uvod u novo gradivo.

3.3. Kakve nam igre trebaju?

Kvalitetne raCunalne igre trebale bi biti koncipirane tako da simuliraju Skolske situacije
(vjezbanje, ispitivanje, rjeSavanje zadataka). One kod ucenika moraju poticati aktivnost,
razmi$ljanje, pamcenje 1 brzinu. Medutim, igra na raCunalu trebala bi biti dozirana i mora
pozitivno utjecati na sposobnost misljenja, zakljucivanja, rjeSavanja problema te na
sposobnost snalazenja u novim situacijama. Ucenje i rad na raCunalu korisni su za djecu,
stoga ih treba usmjeravati na igre obrazovnog tipa, u kojima se na zabavan nacin vjezba
opazanje, brzina zakljucivanja, ¢itanje i slicno. KoriStenje racunalnih igara u nastavi pokazalo
se vrlo motiviraju¢im, ve¢ina ucenika aktivno sudjeluje na satu, a medu ucenicima vlada
pozitivno natjecateljsko ozracje. Iskustva pokazuju da s racunalnim igrama ucenici mnogo
lakSe 1 angaziranije pristupaju uc¢enju, duze vremena aktivno uce, teze boljem rezultatu i rjede
odustaju ako ne uspiju od prvog pokusaja. Rezultati u¢enja su mjerljivi i boljim uspjehom u
Skoli. Igre takoder mogu koristiti i roditeljima da ponove sitnice iz svojih Skolskih dana te
nauce neSto novo, a istovremeno se druze i natjeCu sa svojom djecom za koju je igra i
pobjedivanje roditelja izrazito poticajno. Kroz edukativne programe, djeca ostvaruju niz
dobrobiti. Oni u¢e na jednostavan i njima zanimljiv nacin, razvijaju kognitivne vjestine,
inteligenciju, vjesStine rjeSavanja problema. Igre imaju i pozitivan utjecaj na motoriku
(Maravi¢, 2008.) Ipak, da bi digitalne igre bile prihvaéene medu ucenicima, one moraju biti
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puno vise od strogog vjezbanja umotanog u lijep dizajn. Nonis (2006.) navodi znacajke koji bi

trebala imati dobra edukativna igra :
e jasni ciljevi i zadaci
e mogucnost primjene naucenog

e misao vodilja ,,znanje je moc¢* tj. igra¢ moze napredovati kroz igru samo ako posjeduje

trazeno znanje
e omogucava ucenicima stjecanje iskustva
e znanje se stjece napretkom kroz igru

e duz cijele igre osigurana je jasna i gotovo trenutna povratna informacija koja

potpomaze stjecanju i ucvrséivanju znanja
e sadrzi neki oblik suradnje medu ucenicima
e postavlja izazove pred ucenike koji ih vode do ruba vlastitih sposobnosti
e privlacna je vizualno i zvu¢no kako bi zadrzala u€enikovu paznju.

Ukratko, digitalne igre u nastavi moraju razvijati kreativnost ucenika, biti poticajne i

motiviraju¢e. Mozda je bas zato tesko nac¢i dobru edukativnu digitalnu igru.

3.4. Odabir prikladne igre za nastavu

Odabrati prikladnu igru za nastavu, vrlo je slozen i odgovoran posao za svakog ucitelja. Pri
odabiru odredene edukativne igre potrebno je drzati se nekih normi. Ne moze svaka igra biti
uvrStena u nastavni proces, kao $to ni svaka igra nije edukativna igra. Zahtjevne specifikacije
raCunala kao $to su brzina procesora, graficka kartica ili rezolucija racunala, mogu ponekada
sprijeciti koriStenje digitalnih igara u nastavi. Jednom kada ucitelj odabere prikladnu igru koju
¢e koristiti u nastavi, prvo bi je trebao on sam odigrati i provjeriti je li sadrzaj prikladan za

dob ucenika 1 za predmet koji predaje.
Testiranje edukativne igre prije nego $to se uvede u nastavu:
1. Tehnicki uvjeti:

e korisnic¢ko sucelje: sucelje treba biti jasno, intuitivno i1 lako za koriStenje
16



spremanje i ucCitavanje igre: igra bi trebala omoguciti igraima spremanje trenutne

razine igre kako bi od tog mjesta nastavili igrati kasnije
zvuk: ukoliko igra sadrzi zvuk, gumb za iskljucivanje zvuka treba biti dostupan

podesavanje: treba provjeriti je 11 moguce podesavati dijelove igre (npr. likove, boju,

scenarij ili razinu tezine).
Razmatranje u kontekstu igre:

dobna skupina: aktivnost i vrsta vjestina koje su potrebne za igru trebaju biti prikladne

za ciljanu dobnu skupinu u¢enika

vrijeme: treba procijeniti vrijeme potrebno kako bi se zavrSila odredena razina igre Sto

¢e omoguditi ucenicima korist od obrazovnih dijelova igre.
Pedagoska razmatranja:

krivulja u€enja: igra treba imati blagu krivulju u¢enja, dopustajuci igra¢ima pravljenje

greSaka na pocetku
obrazovni sadrzaj: sadrzaj igre treba odrazavati predmet koji se poucava

jasni ciljevi: ucitelj treba omoguditi da su ciljevi jasno navedeni kako bi djeca znala

Sto trebaju raditi

jasno napredovanje: ucitelj treba provjeriti je li napredovanje u igri prikazano cijelo

vrijeme igranja u obliku rezultata, bodova ili trake napretka

povratna informacija: povratna informacija za ucenike trebala bi biti blaga, verbalno

vodenje ili savjeti mogu pomoc¢i zadrzati fokus. (Digitalne igre u Skolama, 2009.)
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Learning Analytics " Jop 3 Reasons for Teachers to Use
v 3 i . "Technology inithe Classroom

RealWorld Education

Intagration ot Social Networks,

Oaline.

Slika 7. Izgled ucionice 21.stoljeca.
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4. PRIMJERI EDUKATIVNIH RACUNALNIH IGARA I
PORTALA

4.1. CD U¢ilica

CD Ucilica multimedijski je sustav poucnih i odgojnih igrica, hrvatske proizvodnje, a datira
od 2002. godine, namijenjen uc¢enju na sasvim drugaciji nacin. Sustav obuhvaca bitno gradivo
nastavnih predmeta od 1. do 8.razreda osnovne Skole te sadrZi preko 40 000 pitanja za sve
nastavne predmete. CD Ucilica koncipiran je tako da se njime usvaja sadrzaj i informacije

kroz faze ponavljanja, provjere i evaluacije znanja.

Slika 8. CD Ucilica

U suradnji s Ministarstvom znanosti, obrazovanja i 3porta 2005. na trziste izlazi Skolska
Ucilica, skup softverskih rjesenja za obogacivanje redovitih nastavnih programa, a godine
2007., u suradnji s MUP-om RH, odnosno Nacionalnim programom sigurnosti cestovnog
prometa, na trziste dolazi Prometna Ucilica. Prometna Ucilica web je aplikacija koja svoj
Skolskoj djeci omogucuje upoznavanje s osnovama prometne kulture, prometnih propisa i
pozeljnog ponaSanja u prometu, a s ciljem postizanja kontinuiteta u edukaciji i sustavnom

poucavanju djece (Moj telekom d.o.0 ,2012).
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tkuplenih predmela: 1,7

Grefoke: 1.3 Objekt 3 (14 3m

VOINIJA BICIKLA

Ucenje prometnih propisa za sigurnost u prometu

Slika 9. Prometna U¢ilica

4.2.Suncica

Suncica je odgojno-obrazovni program uskladen s temama i sadrzajima nastave, te pomaze i
motivira usvajanje, vjezbanje i ponavljanje planom i programom predvidenih sadrzaja.
Suncice komunicira s igracem i potice na rjeSavanje zadatka. Uz Suncicu djeca zapocinju
osnove ¢itanja, rjeSavanje osnovnih matematickih operacija, i u¢enje o prirodi i svemiru.
Zabavni 1 pou¢ni CD-ovi s igrama Suncice namijenjeni su djeci od 4 do 8 godina. Na njima se
nalaze igre kao Sto su memo, slagalice, bojanke, spremalice, biralice. Tu su i igre putovanja,
price i pjesme. Suncica promet igra je u kojoj se djeca uce pravilima ponasanja u prometu.

Cilj igre je dovesti lik igraca do psic¢a koji se izgubio (32bita d.o.o, 2013).
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Slika 10. Suncica u prometu

4.3. Skolski sraz

Sraz je prva racunalna igra u Hrvatskoj objavljena 1993. godine i pokriva gradivo od 3. do 8.
razreda osnovne $kole. Skolski sraz primjeren je za koristenje u nastavi, kao drustvena igra
namijenjena radu u grupama do Cetiri uc¢enika po jednom racunalu
(http://www.32bita.hr/sraz). Cilj je igre pobijediti suparnika odgovaranjem na pitanja iz
Skolskih predmeta. Ukupno Sest naslova pokriva gradivo od 3. do 8. razreda, s ukupno 25.066
pitanja. Sraz predstavlja svojevrsnu simulaciju razredne situacije te je kao takav svrhovit u
pripremi za kontrolno ispitivanje znanja uc¢enika, potice natjecateljski duh, ali i upotpunjuje
znanja ucenika, otkrivajuci to¢an odgovor nakon neto¢nog Sto ga je dao ucenik. (Maravic,
2008.)
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Slika 11. Skolski sraz

4.4. Zondle - platforma za izradu online igara

Zondle je online platforma za ucenje kroz racunalne igre koja pomaze uciteljima, roditeljima 1
ucenicima u stvaranju i igranju obrazovnih igara koje su prilagidene obrazovnim potrebama.
Pokrenut je 2010. godine i trenutno ima viSe od 795 000 registriranih korisnika iz vise od 200
zemalja medu kojima je i Hrvatska koja je 5. najpopularnija. Objavljeni obrazovni sadrZaji
imaju oko 2.206.000 pitanja za dijeljenje i igranje kroz pedesetak interaktivnih multimedijskih
igara. Program je besplatan i preveden je na hrvatski jezik. Zondle je namijenjen prvenstveno
uciteljima i ucenicima te je njegovo koriStenje za skole i ucenike besplatno. Ucitelji kroz ovaj
alat mogu jednostavno stvoriti igre kao nadopunu dijelu nastavnih sadrZaja i aktivnosti, te

pratiti rad 1 uspjehe svojih ucenika.

Ucenici kroz Zondle igre mogu vjezbati te provjeriti svoja znanja samostalno ili u grupi.
Takoder, mogu i sami kreirati nove igre, a dostupnost igara putem mobilnih aplikacija (Apple,
Android and Kindle Fire HD) omogucava im pristup igrama s bilo kojeg mjesta u bilo koje
vrijeme (Carnet 2014).
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Slika 12. Pracenje postignuca za svako pitanje

potraZite temu & n :::‘E:umﬂ potraZite temu
1 e o woneia I3

igrajte igrua

e e ProGii Diopevi Game show

© Zadatci rijeéima, brojevi do 10
© Ciiel brojevi < zondla

Slika 13. Prikaz pocetne stranice platforme Zondle

4.5. Portal Sjedi5

Portal “Sjedi 5* pokrenula je Udruga za razvoj suvremenih obrazovnih metoda u Republici
Hrvatskoj koja je osnovana 26.svibnja 2010. godine u Osijeku. Na portalu ,,Sjedi 5* u

izbornicima su rasporedene igre iz podru¢ja Hrvatskog jezika, Matematike, Geografije i
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drugih predmeta. Mogu¢ je izbor glazbenih 1 logickih igara, prezentacija iz Matematike 1

Fizike, te video instrukcije iz Matematike.

BEZ INSTRUKCIIA !

Slika 14. Edukativna igra Sjedi 5

4.6. CD Citajmo zajedno

Hrvatska udruga za disleksiju tiskala je interaktivni CD Citajmo zajedno, namijenjen
ucenicima od 8. do 11. godine. Kroz devetnaest igara na zabavan se nacin razvija jezik-
semantika, morfologija i sintaksa. Kroz igrice ucenici vjezbaju ¢itanje, razumijevanje
procitanog, razvijaju jezi¢ne sposobnosti, paméenje procitanog, a posebno se razvija

motivacija za Citanje 1 jezicno izrazavanje.
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Interaktivni CD je nomijenjen svoj djeci storfje witi¢ke dobi, kao |
ucenicima prvog | drugog razreda osnovne Skole.

Kroz igre macka | mieva djeca stjeu viestine polrebne za
svladavanje citanja i pisanja.

AUTORE:
W' O lelka butorac, prot. logoped

F (O Proldr. sc. Mirjana Lencek, prol. legoped
b Stanislave Lefjok-Turzansid, prof. logoped

Slika 15. CD Citajmo zajedno

4.7. Eva u svijetu slova

Eva u svijetu slova interaktivni je edukativni CD- ROM namijenjen djeci predSkolske dobi.
Program podrzava i poti¢e razvoj temeljnih pred¢itackih vjestina kao Sto su: prepoznavanje i
razlikovanje brojki i slova, razumijevanje rime, izdvajanje prvog glasa u rije¢ima, usvajanje
grafickih znakova za glasove - slova, ra§¢lamba rijeci na slogove i1 glasove.

Program je atraktivan i motivirajuci. Igre slovima, glasovima, rimom uvode dijete u cudesan
svijet pisane rijeCi na zabavan i interaktivan nacin, ¢ime se osigurava lakse ucenje Citanja

pocetkom Skolovanja.
Lik djevojcice Eve vodi dijete kroz cijeli program. Ona mu daje upute za rjeSavanje zadataka,

i naravno, pohvaljuje ga nakon svakog uratka. Program sadrzi preko 100 zadataka

podijeljenih u Sest grupa koje su oznacene slovima abecede prema vjestinama koje se poticu.
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Zadaci su programirani poput piramide, slijedeci liniju razvoja predvjestina Citanja, od laksih

prema tezima, od vjestine razlikovanja brojki i slova do glasovne ras¢lambe i spajanja.

OMSA

AKO ZELIS GOVORNE UPUTE A @ ’ B S
ZA RJESAVANJE ZADATAKA T
» PREPOZNAVANJE BROJKI | SLOVA + 5LOGOVNA RASCLANEA

KLIKNI NA ZNAK ZVUCNIKA.
# SLUSNO RAZLIKOVANJE DUGIH |

L /“@» o e
Q C Aoz D g

« PREPOZNAVANJE RIVE = ODREDIVANJE PRVOG GLASA U
RWEGIMA
® USVAJANJE VEZE SLOVO - GLAS

W E .= FLE

=)

« GLASOVNA RASCLAMBA = GLASOVNA RASCLAMBA |
SPAJANJE

Slika 16. Glavni izbornik

4.8. Naklada Cvrcak

Edukativni multimedijalni CD namijenjen dacima kroz niz kvizova i igara. Cvrcak i vesela
ekipa njegovih pomoc¢nika vode dake kroz gradivo iz Hrvatskog jezika, Matematike i Prirode
i drustva. Multimedijalni CD plod je zajednickog rada skupine iskusnih u¢itelja, pedagoga,
logopeda, dizajnera i programera.
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HrvatskKi
s Curckom

Cvrékova /0 \
VJezballcaQ '

Ucenje i zabava
za djecu od
6 do 10 godina

,..,g.g.ﬁ.‘.ﬁ‘

Slika 17. Cvrckova vjezbalica

Slika 18. Velika i mala slova
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Slika 19. Zbrajanje brojeva

S AZNO- MO AVOEA B asdiT A

Slika 20. Pronadi Zupanije

4.9. Tell me more

Multimedijski softver Tell me more sluZi za samostalno uéenje stranog jezika (njemacki,
engleski, francuski, Spanjolski, talijanski, nizozemski,..). Napravljen je softver za devet nivoa
ucenja (po dva pocetna, srednja i napredna za svakodnevni govor i tri poslovna nivoa).
Umjesto da svaka osoba drZi nekoliko svezaka tiskanog materijala, te pored sebe ima
kasetofon i1 videorekorder, ovaj multimedij sve to svodi na jedno racunalo sa zvucnicima i

malim mikrofonom. Korisnik polazi od glavnog izbornika na kojem moze izabrati vjeZbanje
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izgovora, sluSanje dijaloga, gledanje rjecnika 1 male gramatike, a moze i pogledati ocjene
svojih odgovora ili podesiti broja¢ pogresaka i nivo tezine. Ukoliko npr. izabere opciju
,»vjezbe izgovora® , moci ¢e vjezbati asocijacije rijeci s drugim rije¢ima, vjezbati red rijeci u
reCenici, popunjavati praznine u tekstu, pisati diktat, igrati se asocijacija rijeci i slika, pogadati
toCne rijeci, rjesavati krizaljku ili igrati igru ,,vjeSala“. Multimedij je odli¢an za samostalno
ucenje djece i odraslih, a moze korisno posluziti i kao dopunski medij za izravno poucavanje
nekom ucitelju stranog jezika. Radi se, dakle, o interaktivnom softveru u kojem tijek i opseg

ucenja ovise o motivaciji i mentalnoj kondiciji korisnika.

Prepase e e gty

Radas bl jaboesa o sibrvvasiims

{mate we higetut|

Slika 21.1zgled edukativnog softvera Tell me more

29



Slika 22. Prepoznavanje boja

5.PRIMJERI EDUKATIVNIH IGARA U NASTAVI

5.1. Edukativna igra za uc¢enje hrvatskog jezika
5.1.1. Cista petica

Edukativni CD Cista petica namijenjen je uéenicima osnovnih $kola. Uz ovaj CD uéenici
mogu pratiti usvajanje gradiva i testirati svoje znanje, kao i ponavljati gradiva iz svih
predmeta uz usvajanje osnovnih informacijskih vjestina na mediju koji je djeci pristupacan i

zanimljiv.

U izborniku Hrvatskog jezika ucenici mogu birati izmedu osam testova i vodi¢a kroz lektiru.
Osam testova obuhvaca osam cjelina gradiva i svaki test se sastoji od deset pitanja. Pitanja su

formirana u obliku:

e 3, b, codgovora - tocan je jedan odgovor, a to¢an odgovor nosi jedan bod

¢ ViSe odgovora — postoji vise to¢nih odgovora i svaki to¢an odgovor nosi jedan
bod

e praznog polja za upis — odgovor na pitanje mora se upisati u prazno polje. Za

toCan odgovor dobiva se jedan bod.
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Testovi nisu vremenski ograniceni tako da uc¢enici mogu raditi sustavno i polako, bez pritiska.
Ucenik svoje ocjene moze vidjeti u svakom trenutku u imeniku koji se nalazi u izborniku

testova, a pritiskom na ocjenu, vraca se na test i moze ispraviti svoju ocjenu.

Primjer - Lzbomik Hrvatikog jesdha®

Primjer - Test 1. Polinjemo dtati

ERET— = dijete treba povezati shiko i
rijed

- kod pritiska na tolan odgovor
on se mijenja u redenu boju i
automatski prelazi na nowi
zadatak

- kod netodinog odgovora dijete
mofe pokufati ponovno pogoditi
tofan cdgavar

Primjer — Test 2. Podinjemo pisati

e - dijete treba povezati siiku i
rijet

- U praznug kudicwy tréba upicats
slovo koje nedostaje

- kod netofnog odgovora ispisuje
se tofan odgovor

Slika 23. Kviz znanja

5.1.2. Sjedi 5 - Igra stupnjevanje pridjeva

U ovoj igri zadatak je ucenika odrediti stupanj komparacije. Nakon klika na ,,pocetak igre*
otvara se ploca s tri stupca predloZenih pridjeva, a ispod velike ploce nalaze se tri manje ploce
(pozitiv, komparativ i superlativ). Zadatak je ucenika izabrati miSem pridjev iz velike tablice
i odvu¢i ga do ploce s nazivom odgovarajuceg stupnja. S desne strane velike ploce nalazi se
ploca koja mjeri uspjeh ucenika u obliku broja pokuSaja, neto¢nih i tocnih odgovora te
konac¢ne ocjene. Igra je gotova kada ucenik razvrsta sve pridjeve u odgovarajuce ploce ili

kada vrijeme istekne.

Obrazovne zadace 1 postignuca ove igre jesu: imenovati i prepoznati pozitiv, komparativ i
superlativ, prepoznati njihove odnose u stupnjevanju, pravilno rabiti komparativ i superlativ

najces¢ih pridjeva.
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vasti RSS Lista flanova Unkovi

Slika 24. Edukativna igra ,,Stupnjevanje pridjeva‘

5.2. Edukativna igra za ucenje matematike

5.2.1. Funbrain - Zbrajanje i oduzimanje jednoznamenkastih brojeva

Ova igra osmisljena je za djecu predskolskog uzrasta, ali i za u¢enike prvih razreda osnovnih
Skola u obliku putovanja na planete. Igra je sastavljena od pet razina, a svaka razina sastoji se
od tri matematicka zadatka. Ukoliko ucenik odgovori tocno na tri pitanja, putuje na drugi
planet, a samim time prelazi na sljede¢u razinu. Zadaci su u obliku zbrajanja 1 oduzimanja
jednoznamenkastih brojeva. Igra je vremenski ogranicena pa je zadatak ucenika toc¢no i u $to
kraéem vremenu rijeSiti matematiCki zadatak. Nakon Sto se na glavnoj plo¢i pojavi
matematicki zadatak, ispod njega nalaze se tri manje kruznice s ponudenim odgovorima.
Ucenik odabire onaj broj, za koji smatra da je toCan, klikom miSa na njega. Igra je gotova

kada istekne vrijeme ili kad se prode svih 5 razina.
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Slika 25. Pocetna stranica igre

Slika 26. Igra ,,zbrajanje brojeva do deset*

5.2.2. Artmedia.com - viSekratnici brojeva

Igra je sastavljena u obliku ploce s Cetiri stupca i tri retka u kojima su smjesSteni brojevi. Iznad
ploce s brojevima nalaze se matematicka pitanja koja se mijenjaju kada ucenik to¢no ponudi
tri broja, odnosno u ovom slucaju tri viSekratnika ponudenog broja. Kada ucenik tocno
izabere tri viSekratnika zadanog broja, prelazi na sljedecu razinu, gdje mu se postavlja novi
matematicki zadatak. Svakim to¢nim odgovorom dobiva se po jedan bod. Bodovi se smanjuju
svaki puta kada u€enik klikne miSem na netocan odgovor. Na sljede¢u razinu moze se prijeci
isklju¢ivo to¢nim odgovorima. Igra je izvrsna za ponavljanje i uvjezbavanje.
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Pronadi i klikni na sve wilekratnike broja: Bodavi: 3

48 65 21 | 24
= 30 | 4 | 22 | 52 -
2 | 13 | 37 | 47 =
—
.8 -

Slika 27. Igra za ucenje i ponavljanje visekratnika

5.3. Edukativne igre za ucenje prirode i drustva

5.3.1. Upoznajmo drvece

Upoznajmo drvece, edukativna je igra namijenjena ucenicima razredne nastave. SloZena je u
obliku igre Memory. Zadatak je ucenika spojiti parove odgovarajuceg drveca i na taj nacin
osvajaju bodove i prelaze na sljedecu razinu. Ova igra se moze koristiti kao motivacija u

uvodnom dijelu sata Prirode 1 drustva ili kao ponavljanje na kojem bi u€enici radili u

grupama.

Igra je dostupna online na internetu, na Web stranici Ines Falak, Zlatna djeca.
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Kviz - 3. rapred
Hapamena: Kada otyonte pedan od kviZovs motete 08 spurjavat off-ine (nekonekbren)

@ BRI oy s v | e s e - Mk

Prirada - Igra memorije - Upoznajmo drvede

Tabvi e | Thaniks
* Frogrammed by Markus Echenbercer NI /MyDede baswin (b aTermets *

Slika 28. Igra ,,Memory*

5.4. Edukativne igre za ucenje engleskog jezika

5.4.1. Larina igraonica

coffee
tomato sauce
milk
pineapple
toast
grapes
bread
pasta
wine
cheese

Find

the items
on the list!

Slika 30. Larina igraonica 1
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5.4.2. British Council
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Slika 31. Igra prepoznavanja predmeta
5.5. Edukativna igra za u¢enje Glazbene kulture
5.5.1. Orasar

KoriStenjem interaktivne glazbene igre Orasar, ucitelju je omogucéeno da na vrlo pristupacan
nacin uvede djecu u svijet glazbe. Ova igra ima veliki potencijal za razvijanje glazbenih
sposobnosti djeteta, a kvaliteta njezinog dizajna izuzetno je motivirajuca. Ima utjecaj na
razvoj glazbenih sposobnosti djece, poput glazbenog pamcenja te osjetljivosti za boju 1 visinu
tona. Njen nastavak je glazbena igra ,,Alisa i Vivaldijeva Cetiri godi$nja doba* prema
Vivaldijevom koncertnom ciklusu. Odgojni zadaci ostvaruju se u svim glazbenim igrama, a
posebno kroz igru Slusaonica, u kojoj igra¢ prema vlastitom izboru, slusa ulomke iz baleta
Orasar i zbirke Album za djecu. Najveci broj igara razvija glazbene sposobnosti, u prvome
redu glazbeno pamcenje. Takoder, ova edukativna igra omogucava ucenje o povijesti glazbe,

te nakon nau¢enog omogucuje igranje kviza znanja.
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6. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

6.1. REZULTATI ISTRAZIVANJA

U svrhu ovog rada provedeno je istraZivanje u ¢etiri Osnovne $kole Istarske zupanije, na
uzorku od 56 ispitanika, ugitelja predmetne nastave. Skole u kojima se istrazivanje provodilo
bile su: Osnovna $kola Pore¢, Osnovna skola Tar- Vabriga, Osnovna Skola Umag, te Osnovna
Skola Kastelir. Cilj istrazivanja bio je vidjeti koriste li ispitanici na nastavi raCunalom,
edukativnim igrama kako stranim tako i domacim, te dopustaju li u¢enicima koristenje
pametnih telefona za potrebe nastave. U istraZivanju je ispitivan odnos dobi ispitanika s
koriStenjem modernih tehnologija u nastavi kao Sto su pametne ploce, Internet, edukativne
igre 1 edukativni softveri. Ispitanike se podijelilo u dvije grupe, one mlade dobi i one starije
dobi, a ispitivanje je provedeno metodom anketiranja. Za potrebe ovog istraZivanja
primijenjena je anketa 8 pitanja, na koja su sudionici odgovarali zaokruzujuci brojeve od 1-5
ovisno o tome koliko se slazu s navedenim pitanjima. U anketiranju je koriStena Likertova

skala stavova od 1-5.
1. Koliko ¢esto koristite racunalo u nastavi? (VAR _Racunalo)
2. Koliko c¢esto koristite pametnu ploc¢u u nastavi? (VAR _PPloca)
3. Koliko cesto koristite edukativne softvere u nastavu? (VAR ESoftver)
4. Koliko Cesto koristite edukativne racunalne igre u nastavi? (VAR Elgre)
5. Koliko ¢esto koristite hrvatske edukativne igre u nastavi? (VAR _HRigre)
6. Koliko Cesto koristite strane edukativne igre u nastavi? (VAR_Strigre)
7. Koliko Cesto koristite druStvene mreze za potrebe nastave? (VAR Drusmreze)

8. Dopustate li koristenje pametnih telefona za potrebe nastave? (VAR_Pamtelef)
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5.1 Rezultati istrazivanja

Tablica 1. Pokazuje nam koliko Gesto ispitanici koriste racunalo u nastavi. MoZemo vidjeti da
u prvoj skupini (ispitanici od 25 do 35 godina, dalje u tekstu mladi ucitelji) 40% mladih
ucitelja koristi racunalo Cesto u nastavi, dok u drugoj skupini (ispitanici od 36 i stariji, dalje u
tekstu stariji u€itelji) 57,7% starijih ucitelja koristi racunalo ¢esto u nastavi. Medutim 23,3 %
mladih ucitelja koristi racunalo svakodnevno u nastavi, a samo 11,5 % starijih ucitelja koristi
racunalo svakodnevno u nastavi. Mozemo zakljuciti da mladi ucitelji preferiraju koristenje
radunala u nastavi svakodnevno. Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=3,140 (df=4), p=0,50) nije
veca od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode §to znaci da se podatci iz ove

tablice ne smatraju zna¢ajnima.

Tablica 1. Koliko ¢esto ispitanici koriste racunalo u nastavi?

Crosstab
Racunalo
Mikada Rijetka Faonekad Cesto Livijek Total

Dok mladji  Count 1 1 g 12 7 a0
% within Dob 3,3% 3,3% 30,0% 40,0% 23,3% 100,0%

stariji Count 2 1 L 14 3 26

% wiithin Dohb 7 7% 3.8% 19,2% ar, 7% 11,5% 100,0%

Total Count 3 2 14 27 10 56
% within Dob a,4% 3,6% 258 0% 48,2% 17,9% 100,0%

U Tablici 2. mozemo vidjeti koliko ¢esto ispitanici koriste pametnu plocu u nastavi. S
obzirom da pametne ploce u $koli nisu jo$ u toliko velikom broju rasprostranjene, mozemo
vidjeti sljedece. Mladi ucitelji, njih 90 % nikada ne koristi, odnosno nije koristilo pametnu
plocu u nastavi, a ¢ak 96,2 % starijih ucitelja takoder nikada nije koristilo pametnu plocu u
svrhu nastave. Vrijednost x? testa (Hi kvadrat=3,811 (df=2), p=0,10) nije veéa od granicne
vrijednosti na drugom stupnju slobode §to znaci da se podatci iz ove tablice ne smatraju
znacajnima.
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Tablica 2. Koliko ¢esto ispitanici koriste pametnu plo¢u u nastavi?

Crosstab
Pploca

Mikada Ponekad Cesto Total
DCohb mladjii  Count 27 0 3 a0
% within Doh 90,0% 0% 10,0% 100,0%
stariji Count 25 1 n 26
% within Doh 96, 2% 3,8% 0% 100,0%
Total Count 52 1 3 a6
% within Doh 92,9% 1,8% 8,4% 100,0%

Tablica 3. Nam pokazuje koliko Cesto ispitanici koriste edukativne softvere u svrhu nastave u
Skoli. Iz tablice se moze i8¢itati kako mladi ucitelji, njih 36,7 % Cesto koriste edukativne
softvere u nastavi, no za njima ne zaostaju puno ni stariji ucitelji, jer njih 30,8 % koristi
edukativne softvere u nastavi. Takoder, jako je velik postotak mladih ucitelja, njih 20 % koji
nikada ne koriste edukativne softvere u nastavi, te 19,2 % starijih ucitelja koji takoder nisu
nikada koristili edukativne softvere u nastavi. Mozemo zakljuciti kako edukativni softveri
nisu jo$ uvijek zastupljeni u $kolama u nastavi. Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=4,156 (df=4),
p=0,50) veca je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode $to znaci da se podatci iz

ove tablice smatraju zna¢ajnima.

Tablica 3. Koliko ¢esto ispitanici koriste edukativne softvere u nastavi?

Crosstab
ESoftvar
Mikada Rijetkn Fonekad Cesto Lhijelk Total

Dohb mladii  Count 3] T 4 11 2 an
% within Dob 20,0% 23.3% 13,3% 36,7% B6,7% 100,0%

stariji Count a 3 4 g 1 26

% within Dohb 19,2% 11,5% 34 6% 30,8% 38% 100,0%

Total Count 11 10 13 14 3 56
% within Dohb 19,6% 17.89% 23,2% 33.9% 5.4% 100,0%
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Tablica 4. Nam prikazuje koliko ¢esto ispitanici koriste edukativne igre u nastavi. Rezultati
nam pokazuju kako 33,3 % mladih ucitelja rijetko koristi edukativne igre u nastavi, a
zanimljivo je kako ¢ak 53,8 ucitelja starije dobi koristi edukativne igre u svrhu nastave. Ovdje
se pokazalo kako su stariji ucitelji skloniji upotrebi novijih metoda ucenja i poucavanja kao
§to su to edukativne igre. Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=9,554 (df=4), p=0,002)nije vecéa je
od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode S§to znaci da se podatci iz ove tablice ne

smatraju znac¢ajnima.

Tablica 4. Koliko Cesto ispitanici koriste edukativne igre u nastavi?

Crosstab
Elgre
MHikada Fijetko FPonekad Zesto Llvijek Total

Dob mladji  Count G 10 4] 7 1 30
% weithin Doh 20,0% 33,3% 20,0% 23,3% 3.3% 100,0%

stariji Count a B 14 1 n 26

% within Dok 19, 2% 23,1% 53,8% 3,8% 0% 100,0%

Total Count 11 16 20 8 1 56
% weithin Doh 19 6% 28,6% 35 T7% 14,3% 1,8% 100,0%

U tablici 5. Prikazano je koliko ¢esto ispitanici koji koriste edukativne igre u nastavi, koriste
hrvatske edukativne igre. Rezultati pokazuju kako 53,3 % mladih ucitelja uopce ne koriste,
odnosno nikada ne koriste hrvatske edukativne igre u nastavi, dok stariji ucitelji, njith 38,5 %
ponekad koriste hrvatske edukativne igre u nastavi. | opet nam podaci jasno pokazuju kako su
stariji ugitelji skloniji koristenju hrvatskih edukativnih igri od mladih ugitelja. Vrijednost x*
testa (Hi kvadrat=7,522 (df=4), p=0,10) veca je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju

slobode $to znaci da se podatci iz ove tablice smatraju znacajnima.

Tablica 5. Koliko ¢esto ispitanici koriste hrvatske edukativne igre u nastavi?
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Crosstab

Hrigre
Mikada Rijetko FPonekad Cesto lvijelk Tuotal

Doh mladii  Count 16 7 3 3 1 a0
% within Dok 53,3% 23,3% 10,0% 10,0% 3,3% 100,0%

stariji Count a A 10 3 n 26

% within Dab 30,8% 18,2% 38,5% 11,5% 0% 100,0%

Total Count 24 12 13 6 1 56
% within Dab 42, 9% 21,4% 23,2% 10,7% 1,8% 100,0%

Tablica 6. Prikazuje rezultate koji nam govore koliko ¢esto ucitelji obje skupine koriste strane
edukativne igre u nastavi. 1z tablice se jasno vidi kako mladi ucitelji, njih 40 % Koriste
ponekad i strane edukativne igre u nastavi, dok stariji ucitelji, njih ¢ak 50 % nikada nije i ne
koristi strane edukativne igre u nastavi. Zanimljivo je kako su mladi ucitelji skloniji stranim
edukativnim igrama, dok stariji ucitelji viSe preferiraju domace, odnosno hrvatske edukativne
igre u svrhu ucenja i poucavanja. Vrijednost x? testa (Hi kvadrat=5,131 (df=4), p=0,50) veca
je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode $to znaci da se podatci iz ove tablice

smatraju znac¢ajnima.

Tablica 6. Koliko ¢esto ispitanici koriste strane edukativne igre u nastavi?

Crosstab
Strlgre
Mikada Fijetko FPonekad Zesto lvijelk Total

Dohb mladji  Count a ] 12 3 2 30
% within Dohb 26, 7% 16, 7% 40,0% 10,0% 6,7% 100,0%

stariji Count 13 ] 6 2 0 26

% within Dob a0,0% 19,2% 231% T 7% 0% 100,0%

Total Count 1 10 14 il 2 56
% within Dohb 37 .5% 17,9% 321% 8,49% 3,6% 100,0%

Tablica 7.prikazuje podatke koji se odnose na druStvene mreze. Na pitanje koliko ¢esto
koriste druStvene mreze u nastavi, mladi ucitelji, njih 36,7 % odgovorilo je da rijetko koriste
drustvene mreZe u nastavi u svrhu ucenja i poucavanja, dok stariji ucitelji, njih 26,9 ponekad i
znaju koristiti drustvene mreze u nastavi. Ovi rezultati pokazuju kako ima ucitelja koji uvijek
koriste druStvene mreze za potrebe nastave. Ti rezultati se odnose na mlade ucitelje kojima su

drustvene mreze svakodnevno informiranje kako za nastavu tako i za osobne i privatne svrhe.
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Ovdje se opet pokazuje kako su mladi ucitelji ipak kao nova generacija informaticki

pismenih, skloniji koristenju nekih drugih izvora znanja. Vrijednost x* testa (Hi

kvadrat=2,833 (df=4), p=0,80) veca je od grani¢ne vrijednosti na cetvrtom stupnju slobode $to

znaci da se podatci iz ove tablice smatraju znacajnima.

Tablica 7. Koliko ¢esto ispitanici koriste drustvene mreZe za potrebe nastave?

Crosstab
Drusthireza
Mikada Rijetka Faonekad Cesto Livijek Total

Dok mladji  Count 2 11 4 4 K] a0
% within Dob 26,7% 36,7% 13,3% 13,3% 10,0% 100,0%

stariji Count ] T T L 1 26

% wiithin Dohb 231% 26,9% 26,9% 18,2% 3.8% 100,0%

Total Count 14 148 11 g 4 56
% within Dob 26, 0% 321% 18 6% 16,1% T1% 100,0%

U tablici 8 mozemo vidjeti u kojoj mjeri ucitelji dopustaju uc¢enicima koristenje pametnih

telefona u svrhu nastave. Podatci iz tablice jasno govore kako ucitelji ne dopustaju koriStenje

pametnih telefona uopce. 80 % mladih ucitelja, te 50 % starijih ucitelja ne dopusta ucenicima

uporabu pametnih telefona za potrebe nastave. Zanimljivo je kako 30 % starijih ucitelja

rijetko dopusta, ali ipak dopusta ucenicima koriStenje pametnih telefona za potrebe nastave.

Vrijednost x testa (Hi kvadrat=10,985 (df=4), p=0,05) veéa je od grani¢ne vrijednosti na

cetvrtom stupnju slobode $to znaci da se podatci iz ove tablice smatraju znacajnima.

Tablica 8. Dopustaju li ispitanici u¢enicima koristenje pametnih telefona za potrebe nastave?

Crosstab
FPamTelefon
Mikada Fijetko Ponekad esto Llvijek Total

Doh mladii  Count 24 1 ] 1] 1] a0
% within Dohb 80,0% 3,3% 16,7% 0% 0% 100,0%

stariji Count 13 g 3 1 1 26

% within Doh 50,0% 30,8% 11,5% 3,8% 3,8% 100,0%

Total Count ar q a 1 1 a6
% wyithin Doh FR,1% 16,1% 14,3% 1,8% 1,8% 100,0%
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ZAKLJUCAK

Djeca kroz igre razvijaju svoje mentalne i psihomotorne sposobnosti. Igra je najbolji oblik
ucenja kroz zabavu koja djeci omogucuje kreativnost, sposobnost misljenja, logickog
zaklju€ivanja, rjeSavanje odredenih prepreka u svrhu dolaska do odredenog cilja. Uzmemo li
u obzir kako su udzbenici danas sve manje popularni, te dosadni djeci, potrebno je bilo
osmisliti nesto §to ¢e zainteresirati novu generaciju informati¢ke pismene mladezi. Danas
djeca najbolje uce koriste¢i racunalo 1 Internet, te igrajuci igice. Svaka igra je na neki nacin
obrazovnog karaktera, i omogucava djeci ucenje putem igranja. Najveci korak ka modernom
obrazovanju su svakako edukativne igre i edukativni softveri koji sve ¢esc¢e svoje mjesto
pronalaze u vrti¢ima i $kolama. Edukativne igre i edukativni softveri omoguc¢uju ué¢enicima
ucenje prvesntveno putem racunala $to je za njih danas prirodno okruZenje. Brojna
istrazivanja su pokazala kako djeca 21.stolje¢a efikasnije uc¢e putem igre. Edukativne igre
osmisljene su kao nadopuna nastavnom gradivu, a u nekim slu¢ajevima i kao popratni
materijal u razredu za vrijeme nastave. IstraZivanje provedeno u ovom diplomsko radu a koje
je ispitivalo ucitelje predmetne nastave, uzevsi u obzir podatke koji su znacajni, pokazalo je
kako su se edukativne igre polako pocele ,,uvlaciti u skolu i medu ucenike. Takoder se moze
zakljuciti kako je mlada skupina ispitivanih ucitelja otvorenija prema uvodenju edukativnih
igri 1 softvera u nastavu, dok su stariji ucitelji jo$ uvijek malo skepti¢ni po tom pitanju. Mladi
ucitelji svojim godinama i spadaju u skupinu nove generacije informaticke pismenosti pa su
tako oni skloniji prihva¢anju novih oblika ucenja i poucavanja. Medutim ni stariji ucitelji ne
smatraju da su edukativne igre i edukativni softveri losi za ucenike, ali se i dalje drZze svojih
starih metoda za koje smatraju da su jo$ uvijek relevantne. U svakom slu¢aju modernizacija
Skolstva s ciljem kvalitnetnijeg obrazovanja ucenika a i ucitelja kroz edukativne igre i

edukativne softvere buducnost je sljede¢ih narastaja.
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PRILOG

Vase sudjelovanje u anketi je anonimno i dobrovoljno, a dobiveni podaci smiju se koristiti
iskljucivo u svrhu istraZivanja.

Ako u bilo kojem trenutku Zelite odustati od anketiranja, to neée imati nikakve posljedice.

Molim Vas da iskreno odgovarate na pitanja, jer jedino tako moZemo do¢i do Zeljenih
podataka.

Anketa se provodi u svrhu diplomskog rada studentice uciteljskog studija Ivane Loncari¢ na
temu edukativne igre.

Mentor : dr.sc. Maja RuZi¢ Baf

Naziv Skole

Predmet koji predajete

Dob

Spol: M Z

UPUTE:

Anketa se sastoji od 8 pitanja. Na pitanja odgovarate zaokruzujuci brojeve od 1-5, ovisno o
tome koliko se slazete s navedenim pitanjima.

1- Nikada
2- Rijetko
3- Ponekad
4- Cesto

5- Uvijek

1. Koliko ¢&esto koristite racunalo u
nastavi?

2. Koliko cCesto koristite pametnu
plo€u u nastavi?
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. Koliko ¢esto koristite edukativne

softvere u nastavi?

Koliko cesto koristite edukativne
racunalne igre u nastavi?

. Koliko ¢esto koristite hrvatske

edukativne igre u nastavi?

. Koliko ¢esto koristite strane

edukativne igre u nastavi?

. Koliko ¢esto koristite drustvene

mreZe za potrebe nastave?

Dopustate li koriStenje pametnih
telefona za potrebe nastave?

50




	SAŽETAK
	SUMMARY
	1.UVOD
	2.EDUKATIVNI SOFTVER
	Nastanak edukativnog softvera
	2.1. Primjena edukativnog softvera u nastavnom procesu
	2.2. Faze projektiranja edukativnog softvera
	2.2.1. Izbor sadržaja
	2.2.2. Prikupljanje materijala
	2.2.3. Obrada materijala
	2.2.4. Testiranje programa i ispravak grešaka
	2.2.5. Izrada programske dokumentacije - katalog programa
	2.2.6. Faze evaluacije programa

	2.3. Implementacija edukativnog softvera u školske kurikulume
	2.4. Primjena Edukativnog softvera u radu s djecom s posebnim potrebama

	3. EDUKATIVNE IGRE
	3.1. Model učenja kroz igru
	3.2. Zašto se odlučujemo za učenje kroz igru?
	3.3. Kakve  nam igre trebaju?
	3.4. Odabir prikladne igre za nastavu
	4.1. CD Učilica
	4.2.Sunčica
	4.3. Školski sraz
	4.4. Zondle - platforma za izradu online igara
	4.5.  Portal  Sjedi 5
	4.6. CD Čitajmo zajedno
	4.7. Eva u svijetu slova
	4.8. Naklada Cvrčak
	4.9.  Tell me more

	5.PRIMJERI EDUKATIVNIH IGARA U NASTAVI
	5.1. Edukativna igra za učenje hrvatskog jezika
	5.1.1. Čista petica
	5.1.2. Sjedi 5 - Igra stupnjevanje pridjeva

	5.2. Edukativna igra za učenje matematike
	5.2.1. Funbrain - Zbrajanje i oduzimanje jednoznamenkastih brojeva
	5.2.2. Artmedia.com - višekratnici brojeva

	5.3. Edukativne igre za učenje prirode i društva
	5.3.1. Upoznajmo drveće

	5.4. Edukativne igre za učenje engleskog jezika
	5.4.1. Larina igraonica
	5.4.2.  British Council


	6. METODOLOGIJA ISTRAŽIVANJA
	6.1. REZULTATI ISTRAŽIVANJA

	ZAKLJUČAK
	POPIS LITERATURE

