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SAZETAK

Informacijsko komunikacijska tehnologija (IKT) postala je sastavni dio svakodnevice mnogih
obitelji, ukljuujuéi i odrasle ¢lanove i djecu. Djeca predskolske dobi ve¢ su vrlo vjesta u
koriStenju IKT-a, posebice mobilnih uredaja i tableta. Mobilne aplikacije utjeCu na razvoj
digitalne kompetencije i digitalne pismenosti. Jedan od ciljeva Nacionalnog kurikuluma za rani
i predskolski odgoj i obrazovanje je cjelovit razvoj, odgoj i ucenje djeteta te razvoj osam
kljuénih kompetencija za cjelozivotno ucenje, medu kojima je i digitalna kompetencija. Ona
predstavlja vazan resurs ucenja, alat dokumentiranja i pomo¢ u samoevaluaciji. U ovom
zavr$nom radu odabrano je 6 Android aplikacija za razvoj grafomotorike djece predskolske
dobi pretrazivanjem Trgovine Google Play po klju¢nim rije¢ima graphomotor skills i
grafomotorika. Odabrane aplikacije analizirane su prema REVEAC rubrici dizajniranoj u
svrhu evaluacije edukativnih mobilnih aplikacija u Cetiri podrucja: obrazovni sadrzaj, dizajn,
funkcionalnost i tehnicke karakteristike, od kojih svaki ima viSe aspekata. Rezultati istraZzivanja

pokazali su razlicite pozitivne i negativne karakteristike analiziranih aplikacija.

Kljuéne rije¢i: digitalna kompetencija, grafomotorika, mobilne aplikacije, predskolska djeca,
REVEAC rubrika



ABSTRACT

Information and communication technology (ICT) has become an integral part of the everyday
life of many families, including adult members and children. Preschool children are already
very skilled in using ICT, especially mobile devices and tablets. Mobile applications influence
the development of digital competence and digital literacy. One of the goals of the National
Curriculum for early and preschool education is the comprehensive development, upbringing
and learning of a child and the development of eight key competencies for lifelong learning,
among which is digital competence. It is an important learning resource, documentation tool
and aid in self-evaluation. In this undergraduate thesis, 6 Android applications for the
development of graphomotor skills of preschool children are selected by searching the Google
Play Store for the keywords graphomotor skills and grafomotorika. The selected applications
are analyzed according to the REVEAC rubric designed to evaluate educational mobile
applications in four areas: educational content, design, functionality and technical
characteristics, each of which has multiple aspects. The research results showed different

positive and negative characteristics of the analyzed applications.

Key words: digital competence, graphomotor skills, mobile applications, preschool children,
REVEAC rubric
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1. UVOD

Posljednjih godina informacijsko-komunikacijska tehnologija je veoma napredovala te ima
znacajan utjecaj na zivot odraslih 1 djece koja se sve ranije s njom susrec¢u. Predskolska djeca
sve vise koriste mobilne telefone, tablete i racunala za gledanje videozapisa, koristenje
aplikacija i igranje videoigara. Mobilne aplikacije utjeu na razvoj digitalne kompetencije kao
jedne od kljuénih kompetencija suvremenog ¢ovjeka. U Nacionalnom kurikulumu za rani i
predskolski odgoj i obrazovanje navodi se kako se digitalna kompetencija razvija
,upoznavanjem djeteta s informacijsko-komunikacijskom tehnologijom i moguénostima
njezine uporabe u razli¢itim aktivnostima“ (Ministarstvo znanosti, obrazovanja i sporta, 2014,
str. 28). Takoder, isti¢e se kako digitalna kompetencija u predSkolskoj ustanovi moze sluziti i
za dokumentiranje aktivnosti te djeci pomaze u samoevaluaciji aktivnosti i u¢enja. U svrhu
razvoja digitalne kompetencije, u predskolskoj ustanovi potrebno je i odraslima i djeci
omoguciti koristenje raCunala za planiranje, realizaciju i evaluaciju odgojno-obrazovnog
procesa (Ministarstvo znanosti, obrazovanja i sporta, 2014). Nadalje, prema Vije¢u Europske
unije ,digitalna kompetencija ukljucuje sigurnu, kriticku i odgovornu upotrebu digitalnih
tehnologija i rukovanje njima za ucenje, na poslu i za sudjelovanje u drustvu. Ona ukljucuje
informaticku 1 podatkovnu pismenost, komunikaciju 1 suradnju, medijsku pismenost, stvaranje
digitalnih sadrzaja (ukljucujuéi programiranje), sigurnost (ukljucujuéi digitalnu dobrobit i
kompetencije povezane s kibersigurnoséu), pitanja povezana s intelektualnim vlasni$tvom,
rjeSavanje problema i kritiCko razmisljanje* (Vije¢e Europske unije, 2018, str. 9). Problem u
provedbi digitalne transformacije predstavlja mali broj digitalnih stru¢njaka koji godis$nje
pristizu na trziSte rada te iseljavanje digitalnih struénjaka iz zemlje. 1z tog razloga Hrvatski
sabor (2021, str. 125) postavio je odredene prioritete kao Sto su ,,povecanje broja visoko
obrazovanih IKT strucnjaka koji izlaze na trziSte rada, podizanje digitalnih kompetencija
struénjaka 1z neinformatickih zanimanja, podrSka srednjoSkolskom 1 visokoSkolskom
obrazovanju za radna mjesta u digitalnom drustvu, prekvalifikacija“ i drugi (Hrvatski sabor,
2021, str. 125). Nadalje, prema Europskoj komisiji postavljen je cilj od najmanje 80% osoba
starijih od 16 godina koji ¢e imati barem osnovne digitalne vjesStine koje su potrebne za
,uklju€ivanje 1 sudjelovanje na trzistu rada i u druStvu u digitalno transformiranoj Europi‘
(Europska komisija, 2021%, str. 7). Europski pristup digitalnom drustvu trebao bi se temeljiti
na postivanju osnovnih prava Europske unije te bi trebalo uspostaviti odredena digitalna nacela.

Kao jedno od nacela istice se ,,zaStita 1 jacanje poloZaja djece u internetskom prostoru‘



(Europska komisija, 2021°, str. 13). Unato& sve vecoj zastupljenosti informacijsko-
komunikacijskih tehnologija, istrazivanja na tu temu u podrucju ranog i predskolskog odgoja i

obrazovanja u Republici Hrvatskoj slabo su zastupljena.



2. TEORNSKI PREGLED

2.1. Digitalna kultura, digitalni urodenici i useljenici

Autorica Milo§ (2017) isti¢e pojam ,digitalna kultura® koji omoguéuje Sirenje kulturne
raznolikosti putem interneta, racunala, mreze te digitalno i digitalizirano. Naglasava kako je
tehnologija ,,usla u sva podrucja naSeg zivota“ te da je koristenje racunala u nastavi poboljsalo
informacijsku pismenost (Milo§, 2017, str. 12). Nadalje, autorica razlikuje ,.digitalne
urodenike (engl. digital natives) i ,digitalne useljenike* (engl. digital immigrants) koji
zajedno sudjeluju u razvoju informacijskog drustva. Smatra da digitalnim urodenicima
pripadaju naraStaji rodeni u punom zamahu informacijskog doba koji odrastaju s novim
tehnologijama i njima se vjeSto sluze te navodi da se digitalni useljenici prilagodavaju uceci
naknadno. Takoder, navodi kako digitalna kultura utjeCe na pojavu ,,digitalnog narcizma‘
kojeg karakterizira nedostatak ,,empati¢nosti i socijalizacije u stvarnome svijetu* (Milos, 2017,
str. 12). Autorica isti¢e kako, ukoliko korisnici drustvenih mreza predugo borave u digitalnom
svijetu uz nedostatak neposredne komunikacije, moze do¢i do njihove drustvene izoliranosti,
odnosno ,,digitalne neempaticnosti“ (Milos, 2017). Autorice Holloway, Green i Stevenson
(2015) objasnjavaju kako se ,,digitodsima* nazivaju djeca rodena nakon pojave iPhone-a 2007.
godine. Oni od rodenja imaju pristup internetu, a kako u razdoblju od 10. do 14. mjeseca Zivota
naucée pokazivati prstom, spremni su za koristenje zaslona osjetljivog na dodir. Aplikacije za
djecu predskolske dobi zahtijevaju od njih fokusiranost, promisljanje i svrhovito djelovanje
¢ime, prema objavljenim rezultatima istrazivanja, djeci u dobi od dvije do tri godine nude veci
potencijal za uenje od pasivnog gledanja videozapisa i televizije. lako mnogi roditelji i
skrbnici maloj djeci dopustaju uporabu mobilnih uredaja sa zaslonom osjetljivim na dodir,
istovremeno su i zabrinuti zbog negativnog utjecaja takvih tehnologija te strahuju od kritika i
negativne evaluacije drugih (Holloway, Green i Stevenson, 2015). Bill Gates je 2000. uveo
pojam ,,Generacije I kako bi opisao skupinu djece koja su odgajana uz internet kao dio njihove
svakodnevice. Smatra kako su to djeca rodena nakon 1990-ih koja se, u vecini slucajeva, nece
sjecati zivota bez interneta (Holloway i sur., 2015). Autor Prensky (2001) takoder pise o
digitalnim urodenicima i pridoSlicama. Navodi kako se digitalni pridoSlice prilagodavaju
okruzenju digitalnih urodenika, no uvijek zadrzavaju svoj ,,naglasak* i nikada se u potpunosti
ne uklope u svijet digitalnih urodenika. Digitalni urodenici naviknuti su primiti informaciju

veoma brzo, vole ,,multitasking® te bolje funkcioniraju kada su umrezeni. Nadalje, autor istice



kako ucitelji koji su digitalni pridoslice smatraju kako njihovi u€enici ne mogu uspjesno uciti
uz televiziju ili sluSanje glazbe te smatraju da ¢e iste metode ucenja koje su koristili njihovi
ucitelji biti uspjesne i za ucenike koje oni poducavaju, no zapravo bi trebali nauciti
komunicirati istim jezikom i stilom kojim komuniciraju njihovi u€enici, trebali bi ih poducavati

brze, manje postupno te vise usporedno i nasumic¢nim pristupom.

2.2. Razvoj digitalne kompetencije kod predskolske djece

Prema Vije¢u Europske unije (2019, str. 4) ,djeca u ranom djetinjstvu grade temelje i
kapacitete za ucenje tijekom cijelog zivota“. Autorice Tatkovi¢ i Ruzi¢ Baf (2011, str. 27) isticu
kako ,,okruzena telefonima, mobitelima, televizijom, videoigrama i elektroni¢kom postom,
djeca se prilagodavaju novom digitalnom okruZenju te razvijaju za to potrebna znanja i
kompetencije®. Djeca se radaju 1 odrastaju okruzena tehnologijom te od prvih godina Zivota

ulaze u interakciju s raznim uredajima kako bi pronasli i reproducirali sadrzaj koji ih zabavlja

(Guran, Cojocar i Moldovan, 2018).

Prema autorici Kiss (2017) digitalne vjestine obuhvacaju niz osnovnih do vrlo naprednih
vjestina koje omogucuju koristenje digitalnih tehnologija (digitalnog znanja) s jedne strane, te
temeljnih kognitivnih, emocionalnih ili socijalnih vjeStina neophodnih za koriStenje digitalnih
tehnologija s druge strane. Drzavama ¢lanicama Europske unije preporucuje se da poboljsaju
razvoj kurikuluma ranog odgoja i obrazovanja, izmedu ostalog, 1 davanjem smjernica
pruzateljima usluga o dobno primjerenoj upotrebi digitalnih alata i novih tehnologija (Vijece
Europske unije, 2019). Pavlovi¢ Breneselovi¢ (2014) navodi kako digitalna pismenost postaje
neophodna u svijetu u kojem djeca uce i razvijaju se i u kojemu ¢e odrastati u ¢lanove drustva
koji oblikuju tehnologije (Flewitt, 2011, prema NAEYC, 2012; prema Pavlovi¢ Breneselovic,
2014). Takoder, autorica isti¢e kako ukljuéivanje IKT-a u predskolski program postaje
neizbjezno kao sastavni dio druStvene i1 kulturne sredine u kojoj djeca odrastaju i s obzirom na
nuznost digitalne pismenosti za uspjeSno funkcioniranje djeteta u sadasnjim i1 buducim
ulogama. Holloway i sur. (2015) isticu kako djeca pocinju koristiti digitalne tehnologije u sve
ranijoj dobi. Taj trend izaziva podijeljena misljenja strucnjaka za rano djetinjstvo. Trenutne
preporuke koje nalazu da je vrijeme koje djeca provode ispred ekrana Stetno u suprotnosti su
sa savjetima struénjaka za obrazovanje i programerima aplikacija koji smatraju da je ono
poucno i poticajno. Smjernice zdravstvene struke isticu kako je potrebno strogo ograniciti

vrijeme koje djeca provode ispred ekrana. Djeca mlada od dvije godine ne bi uopce trebala
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provoditi vrijeme ispred ekrana (Brown, 2011, prema Holloway i sur., 2015), a starijoj djeci
ono bi se trebalo ograniCiti na najviSe dva sata dnevno (Strasburger i sur., 2013, prema
Holloway i sur., 2015). Smjernice za obrazovanje u ranom djetinjstvu promicu razvoj digitalne
pismenosti te se takoder istice da je pristup racunalu i internetu djece predskolske dobi povezan
S njihovim ukupnim obrazovnim postignu¢ima (Holloway i sur., 2015). NAEYC (National
Association of the Education of Young Children, 2012) navodi kako, ukoliko se Koristi
pravilno, tehnologija i mediji mogu poboljsati kognitivne i druStvene sposobnosti djece te
poticati neovisnost djece s posebnim potrebama i podrzati inkluziju u razredu s njihovim
vr$njacima. Takoder, autorice Kalabina i Progackaya (2021) navode kako, iako nije originalno
dizajnirano za djecu, digitalno okruzenje ima veliku ulogu u djetetovu zivotu te sve vise djece
postaje redovitim korisnicima interneta prije polaska u osnovnu $kolu. Isticu kako digitalna
kompetencija oznacava sigurno i kriticko koriStenje informacijskih tehnologija za rad,
slobodno vrijeme i komunikaciju (Recommendation of the European Parliament and of the
Council of 18 December 2006 on key competences for lifelong learning, 2006, prema Kalabina
I Progackaya, 2021). Navode kako temelj digitalne kompetencije predstavljaju drustveni i
emocionalni aspekti koriStenja i razumijevanja digitalnih uredaja (Ilomé&ki, Paavola, Lakkala i
Kantosalo, 2016, prema Kalabina i Progackaya, 2021). Autorice smatraju da je osnovna razlika
digitalne kompetencije i digitalne pismenosti uklju¢enost motivacijske komponente u sustinu
koncepta koja, izmedu ostalog, odreduje njegovu psiholosku i pedagosku usmjerenost. Navode
kako su znanstvenici proveli istrazivanja o problemima koji utjeCu na razvoj digitalne
kompetencije kod adolescenata, no nisu istrazivali digitalnu kompetenciju djece drugih dobnih
skupina. lako postoji nekoliko modela za razvoj digitalne kompetencije, jo$ nije razvijen model
za djecu predSkolske dobi. Nadalje, smatraju kako je za razvoj digitalne kompetencije kod
djece predskolske dobi primjenjiv model predlozen od strane istrazivaa Zaklade za razvoj
interneta (Foundation for Internet Development) koji uklju¢uje komponente znanja, vjestina,
motivacije te sigurnosti i odgovornosti (Soldatova i sur., 2013, prema Kalabina i Progackaya,
2021). Istrazivanje koje su provele Kalabina i Progackaya (2021), u kojem su anketirale djecu
u dobi od 5 do 7 godina, pokazalo je kako je 95,1% djece imalo iskustvo aktivne interakcije s
raznim digitalnim uredajima, od kojih najvise koriste pametne telefone i tablete. Vrijeme
provedeno u koriStenju digitalnih uredaja premasilo je vrijeme preporuc¢eno za ovu dobnu
skupinu te se kretalo od 1 do 3 sata dnevno. 68,3% ispitane djece imalo je vlastite digitalne
uredaje. Takoder, istrazivanje je pokazalo kako je zabava glavna svrha koristenja digitalnih
tehnologija kod djece starije predskolske dobi. Autorice takoder istiCu kako bi djeca

tehnologiju mogla koristiti u obrazovne svrhe, ali uglavnom odaberu ne koristiti ju uopce ili ju
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koriste rijetko ili neredovito (Kalabina i Progackaya, 2021). Nadalje, istrazivanje je obuhvacalo
promisljanje o samo nekoliko podrucja Zivota i aktivnosti u kojima se mogu koristiti digitalni
uredaji. Suoceni s raznim rizicima internetskog okruzenja, ispitanici radije nisu o njima
izvjestavali roditelje te su se s njima pokusali nositi sami, najcesc¢e zbog straha od kaznjavanja.
Sto se ti¢e roditelja ispitane djece, oni digitalnu tehnologiju u Zivotu djece percipiraju
prvenstveno kao sredstvo zabave. Znacajan broj roditelja bio je svjestan potencijala koji
digitalni uredaji imaju na razvoj djeteta, no taj potencijal je rijetko bio ostvaren. Takoder se
pokazalo kako su roditelji skloni podcjenjivanju rizika internetskog okruzenja za djecu.
Autorice smatraju da braca ili sestre mogu biti vazan ¢imbenik u razvoju digitalne
kompetencije (Kalabina i Progackaya, 2021). Nadalje, vazan dio sveobuhvatnog razvoja u
ranoj dobi predstavlja okruzenje u kojem se uci. Vazan aspekt u koristenju tehnologije je
odrasla osoba koja nadzire dijete, bilo da se radi o roditelju ili u¢itelju. Odrasla osoba treba
poticati koristenje tehnologije povecavajuci djetetovo samopouzdanje dopustaju¢i im da
istrazuju i eksperimentiraju te postanu kompetentni korisnici IKT-a (Sillat, Kollom i Tammets,
2017). Nadalje, razli¢ita istrazivanja pokazuju kako su glavni problemi u implementaciji
tehnologije u ucéenje stavovi ucitelja prema novoj tehnologiji (Sanchez-Garcia, Marcos,
GuanLin i Escribano, 2013, prema Sillat i sur., 2017), nedovoljna obucenost, vjestine i
iskustvo, ukljucujuéi nedostatak vremena za uvodenje novih IKT alata u nastavni proces (Liu,
Toki i Pange, 2014, prema Sillat i sur., 2017) te nedostatak resursa i podrske od visih razina
organizacije (Morris, 2010, prema Sillat i sur., 2017). Koristenje IKT-a u obrazovanju u ranom
djetinjstvu zahtijeva i tehnoloske alate i digitalne kompetencije te osposobljavanje ucitelja koje

podupire razvoj vjestina i znanja (Martinovic i Zhang, 2012, prema Sillat i sur., 2017).

Autorice Enochsson i Ribaeus (2020) navode kako su stavovi odgojitelja prema digitalnoj
tehnologiji, i opcenito i za osobnu uporabu, pozitivni, no mnogi od njih su zabrinuti oko njezine
uporabe u radu s djecom. Na primjer, postoji zabrinutost oko ograni¢enja djecje kreativnosti i
uzrokovanja zdravstvenih problema (Palaiologou, 2016, prema Enochsson i Ribaeus, 2020).
Enochsson i Ribaeus (2020) takoder navode kako su uloga i stav ucitelja vazni pri koristenju
tehnologije u predskolskoj ustanovi. lako odgojitelji pokazuju pozitivan stav pokazalo se da
imaju manjak svijesti o svojoj pedagoskoj ulozi i ne mogu uvijek voditi djecu pri koristenju
tehnologije (Magen-Nagar i Firstater, 2019, prema Enochsson i Ribaeus, 2020). Na primjer,
dok su ucitelji planirali aktivnost s pedagoskim sadrzajem, djeca su viSe bila usredotoc¢ena na
samu aplikaciju i na to da ju ,,natjeraju da radi* putem pokusaja i pogresaka te nisu uvijek

marili za zadatke (Nilsen, 2016, prema Enochsson i Ribaeus, 2020). Autorice Duran,



Koprivnjak 1 Macek (2019) takoder govore o vaznoj ulozi odgojitelja u medijskom odgoju
djece predskolske dobi koji bi, izmedu ostalog, trebali educirati djecu o0 prepoznavanju
kvalitetnog medijskog sadrzaja i o moguéim pozitivnim i negativnim utjecajima medija.
Takoder navode kako roditelji i odgojitelji moraju preuzeti odgovornost i jacati svoje
kompetencije u podru¢ju medijske i digitalne pismenosti kao preduvjeta medijskog

opismenjavanja djece.

Autorice Guran, Cojocar i Moldovan (2018) navode kako istrazivanje o poslovima budué¢nosti
pokazuje kako ¢e 90% njih zahtijevati digitalne vjeStine. Takoder, isti¢u kako su danaSnja djeca
ranije spomenuti ,digitalni urodenici“ zbog velike izloZenosti tehnologiji od rane dobi, no
navode kako to ipak nije dovoljno da bi se nosili sa stalno promjenjivom domenom radne snage
u Europskoj uniji (Moran, 2018, prema Guran i sur., 2018). Nadalje, navode kako nema smisla
pokuSavati izbje¢i koriStenje razlicitih digitalnih uredaja kod male djece. Umjesto toga,
potrebno je usredotoCiti se na pruzanje digitalnog sadrzaja djeci koji ¢e im pomoci da se
razvijaju u pravom smjeru (Guran i sur., 2018). Istrazivanja pokazuju da demografski
¢imbenici, ponasanje i odnos roditelja prema medijima utjeCu na ponaSanje njihove djece
predskolske dobi vezano uz medije (Rek 1 Kovacic, 2018). Djeca roditelja s nizim prihodima i
niZim stupnjem obrazovanja SU izlozenija medijima (Rideout i Hamel, 2006, prema Rek i
Kovaci¢, 2018). Isti¢e se kako je posljednjih godina kori$tenje pametnih telefona i tableta od
strane predskolske djece znatno poraslo (Formby, 2014, prema Rek i Kovaci¢, 2018). Dvije
tre¢ine roditelja navodi kako djeca koriste mobitel za gledanje crtica, polovica navodi kako ga
koriste za igranje igara, tre¢ina navodi kako ga koriste za sluSanje pjesama i prica te petina
roditelja navodi kako ga koriste za obrazovne web stranice (Baek i sur., 2013, prema Rek i
Kovacic, 2018).

Aktivnosti vezane uz medije mogu imati pozitivne i negativne ucinke. Istrazivanja pokazuju
da pretjerana uporaba medija moze dovesti do problema s pozorno$¢u, poteSkoca u skoli,
poremecaja spavanja i prehrane te pretilosti (Rek i Kovaci¢, 2018). Autorice Simi¢ Sagi¢ i
Rodi¢ (2021) takoder govore o pozitivnim i negativnim utjecajima medija na djecu. Pretjerano
gledanje televizije u ranom djetinjstvu moze dovesti do kaSnjenja u kognitivnom, jezicnom i
socioemocionalnom razvoju (Reid Chassiakos i sur., 2016, prema Simi¢ Sasi¢ i Rodi¢, 2021).
IzloZenost medijskom nasilju moze utjecati na agresivno ponasanje, misli i osje¢aje (Bushman
i Huesmann, 2006, prema Simi¢ Sa§i¢ i Rodi¢, 2021). Koristenje medija povezuje se s
pretilosti, problemima sa spavanjem, paznjom i negativnim utjecajem na socijalizaciju i razvoj

jezika (AAP Council on Communications and Media, 2016, prema Simi¢ Sasi¢ i Rodi¢, 2021).
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S druge strane, koriStenje medija moze potaknuti razvoj pismenosti, ratunanja i prosocijalnih
vjestina (Christakis i sur., 2013, prema Simi¢ Sagi¢ i Rodi¢, 2021). Televizija moZe utjecati na
stjecanje novih znanja i vjestina. Takoder, prosocijalni mediji utjecu na prosocijalno ponasanje,
empatiju i nizu razinu agresivnog ponasanja (Coyne i sur., 2018, prema Simi¢ Sagi¢ i Rodié,
2021). Igranjem videoigara poboljsavaju se kognitivne vjeStine, raspolozenje, socijalne
vjestine te ishodi uéenja i ustrajnost (Granic, Lobel i Engels, 2013, prema Simi¢ Sasi¢ i Rodi¢,
2021).

2.3. Mobilni uredaji i aplikacije

Mobilne tehnologije znatno su napredovale u svom razvoju posljednjih nekoliko godina te su
postale dio ljudske svakodnevice (Sarwar, Soomro, 2013, prema Kraleva, Kralev i
Kostadinova, 2016). Stoga je lako razumjeti veliki interes za koristenje mobilne tehnologije u
obrazovanju. Digitalni uredaji su dio kulture u kojoj dijete odrasta; oni prozimaju djetetov dom
i skolski zivot (Zaranis, 2013, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017). Kao rezultat toga,
drustvo vrsi pritisak na nastavnike i roditelje da maloj djeci osiguraju digitalnu pismenost
(Pearsall, 2014, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017). Dobro dizajnirani i razvojno
primjereni uredaji, softver 1 drugi digitalni izvori mogu imati pozitivan utjecaj na razvoj male
djece pod uvjetom da su strateski integrirani u smislene aktivnosti uc¢enja (Papadakis i
Kalogiannakis, 2017; McClure i sur., 2017, prema Kalogiannakis, Ampartzaki, Papadakis i
Skaraki, 2018). Djeca odrastaju u okruzenju koje je puno elektronickih uredaja koje
svakodnevno mogu samostalno koristiti (Papadakis i sur., 2018, prema Kalogiannakis i sur.,
2018).

Pojam mobilno ucenje (engl. mobile learning) oznafava koristenje mobilnih aplikacija
instaliranih na mobilnom uredaju (pametnom telefonu ili tabletu) koje se koriste u obrazovnom
procesu u $koli i na fakultetu (Parsons i Ryu, 2006, prema Kraleva i sur., 2016). Autori isti¢u
kako je posebnu pozornost potrebno obratiti na sigurnost djece pri koristenju bilo kojeg
racunalnog uredaja koji omogucuje povezivanje s internetom. Takoder, isti¢e se kako mobilni
uredaji imaju ograni¢ene resurse hardverskih komponenti. Najznac¢ajniji nedostatak je veli¢ina
zaslona. Nadalje, gumbi koji se koriste moraju biti dovoljno veliki i izdvajati se od ostatka

sucelja tako da se korisnik moze lako snalaziti u njegovu koristenju, korisnik se uvijek mora



moci vratiti na pocetnu stranicu te bi aplikacija trebala pruziti i moguc¢nost implementacije

glasovnih naredbi (Kraleva i sur., 2016).

Mobilni uredaji brzo postaju preferirani izbor medija za djecu zbog veli¢ine zaslona,
mobilnosti, moguénosti internetskog prijenosa (engl. stream) sadrzaja, interaktivnih
mogucnosti i smanjenih troskova (Radesky, Schumacher i Zuckerman, 2015, prema Kabali i
sur., 2015). Autori isticu kako djeca koriste mobilne uredaje za igranje igara, gledanje
videozapisa, komunikaciju, fotografiranje i pristup aplikacijama. Postoji mogu¢nost da ¢e brzo
prihvacanje mobilnih uredaja od strane djece utjecati na obiteljsku dinamiku te na zdravlje,
razvoj i pismenost djece (Kabali i sur., 2015). Prema istrazivanju koje su proveli Kabali i sur.
(2015) anketirajuéi 423 roditelja, pokazano je da vecina roditelja dopusta svojoj djeci da koriste
mobilne uredaje (Cesto ili ponekad) kako bi oni mogli obaviti poslove ili kako bi smirili dijete
na javnim mjestima. Takoder je pokazano kako je cetvrtina roditelja koristila mobilni uredaj

za uspavljivanje djeteta (Kabali i sur., 2015).

Papadakis i suradnici (2020) navode kako su, u usporedbi s drugim uredajima, tableti sigurni,
jeftini, jednostavni za koriStenje, prenosivi te ih je moguénost dodavanja ili uklanjanja
znacajke ucinile su gadgete, posebice tablete, atraktivnim medijem za predskolsku i Skolsku
djecu (Kabali i sur., 2015, prema Papadakis i sur., 2020). To je bilo posebno revolucionarno za
veoma malu djecu (¢ak i dvogodisnjake) jer su im zasloni osjetljivi na dodir omoguc¢ili nove
nacine ucinkovite interakcije s tehnologijom bez posrednih alata kao $to su miSevi i tipkovnice
koji zahtijevaju visu razinu fine motorike (Wohlwend, 2017, prema Papadakis i sur., 2020).
Prijenosni uredaji poput tableta, imaju niz znacajki koje ih ¢ine privlaénima maloj djeci (mala
teZina, autonomija, multimodalne znacajke, povezanost s internetom itd.) te ih ¢ine idealnim

alatom za njih (Kalogiannakis i sur., 2018).

Prema rezultatima Prvog nacionalnog istraZivanja o predskolskoj djeci pred malim ekranima
(Poliklinika za zastitu djece i mladih Grada Zagreba, 2017) gotovo sve obitelji s predskolskom
djecom u svom kucéanstvu imaju televizor, mobitel i racunalo. 85% kucanstava s predskolskom
djecom ima tablet, a 65% igrace konzole. U svojim spava¢im sobama 27% djece ima televizor,
8% racunalo te 5% igrace konzole. Sva djeca koriste barem jedan elektronicki uredaj (97,2%
gleda televiziju, viSe od dvije tre¢ine koristi mobitel i tablet, 60% koristi racunalo te svako
cetvrto dijete koristi igrace konzole). Predskolska djeca pred ekranom u prosjeku provode 2,4

sata radnim danom te 3 sata vikendom. Nadalje, 6% predskolske djece posjeduje vlastiti



mobilni telefon, a cak 4,2% djece ga posjeduje prije navrSene Cetvrte godine. 97% predskolske
djece zna samostalno upaliti neki elektronicki uredaj, 90% ih samostalno trazi i pokrece
sadrzaje koje Zele, 77% fotografira i snima mobitelom te 45% samostalno koristi internet. Sto
se tiCe nadzora roditelja, ¢ak Cetvrtina njih ne postavlja pravila vezana uz koristenje
elektronickih uredaja te svaki deseti roditelj nikada nije ili rijetko djetetu kaze Sto smije gledati.
70% djece koristi TV bez nadzora, dvije tre¢ine djece koristi mobitel i raCunalo bez nadzora te
75% djece Koristi tablet bez nadzora. 39% roditelja nikada se ne igra s djetetom na
elektronickom uredaju te 21% roditelja nikada ne pregledava povijest pretrazivanja interneta

(Poliklinika za zastitu djece 1 mladih Grada Zagreba, 2017).

Autori Papadakis i Kalogiannakis (2017) isticu kako popularnost pametnih mobilnih uredaja
brzo raste. Ovi uredaji predstavljaju novu generaciju tehnoloskih alata koji nude izvanredan
pristup sadrzaju te mogucnosti kreativne uporabe cak i od strane male djece. Mala djeca
istrazuju i u¢e pomoc¢u mobilnih uredaja na njima prirodne nacine (dodirom, ponavljanjem,
pokusajima i pogreskama) (Cohen i sur., 2011, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017) jer su
uredaji sa zaslonom osjetljivim na dodir dizajnirani na nacin da ih ¢ak i vrlo mladi korisnici
mogu lako Kkoristiti (Papadakis i sur., 2017, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017).
Istrazivanja pokazuju kako bi dvogodi$njaci prirodno stupali u interakciju sa zaslonom
osjetljivim na dodir na isti na¢in na koji bi koristili prirodne instinkte za igru s novom igrackom
(Sharkins i sur., 2015, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017). O popularnosti mobilnih
uredaja govori i ¢injenica da istrazivanje provedeno u Australiji, Novom Zelandu, SAD-u i
Velikoj Britaniji pokazuje kako je vise djece u dobi od 2 do 5 godina sposobno Koristiti
aplikacije nego zavezati vezice ili voziti bicikl (Grose, 2013, prema Papadakis i Kalogiannakis,
2017).

Mobilnost i jednostavnost pametnih uredaja omogucéuju djeci ucenje u razli¢itim okruzenjima
umjesto tradicionalnog okruZzenja stola i stolice (Ellingson, 2016, prema Papadakis i
Kalogiannakis, 2017). Tako djeca mogu poloziti tablet u krilo, na pod ili se s njim mogu
premjestiti u bilo koji dio doma (Wood i sur., 2016, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017).
Za djecu predskolske dobi osobito su korisne odredene karakteristike tableta kao S§to su
automatsko okretanje zaslona u pejzazni ili portretni nacin ovisno o tome kako se uredaj drzi,
mogucnost viSestrukog dodira te moguénost interakcije s uredajem pomocu alternativnih gesti
(pokreta koji ne zahtijevaju pomoc¢ ili vodstvo odraslih) (Crescenzi-Lanna i Grané-Oro, 2016,
prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017). Nadalje, aktivnost u kontekstu pametnih mobilnih

uredaja mogu imati razli¢ite oblike. Na primjer, djeca mogu dodirnuti zaslon, pomicati uredaj
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(protresti ga, nagnuti, usmjeriti...), govoriti ili pjevati u mikrofon, sluSati glazbu preko
zvucnika ili slusalica te mahati kameri koja je povezana sa softverom za prepoznavanje gesta
(Hirsh-Pasek i sur., 2015, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017). Nadalje, pametni mobilni
uredaji ne zahtijevaju niz zasebnih perifernih uredaja koji se koriste za racunala kao §to su mis,
kuglica (engl. trackball), dodirna podloga (engl. touchpad), upravljacka palica (engl. pointing
stick) i tipkovnica (Bayles i Knoke-Staggs, 2013, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017).

Shuler (2009, prema Papadakis 1 Kalogiannakis, 2017) navodi kako pametni mobilni uredaji
pruzaju znacajne mogucnosti za podrsku diferenciranog, autonomnog i individualiziranog
ucenja. Mobilni uredaji i njihove aplikacije mogu poboljsati stjecanje znanja kroz tri razlicita
stila ucenja: vizualni, akusticni i kinestetic¢ki (Beeland, 2002, prema Papadakis i Kalogiannakis,
2017). Razlic¢ita istrazivanja govore o doprinosu mobilnih uredaja na cjelokupni razvoj djece.
Na primjer, istrazivanje provedeno u Velikoj Britaniji pokazalo je kako tehnologija zaslona
osjetljivog na dodir pruza intuitivan i atraktivan izvor senzorne i kognitivne stimulacije za malu
djecu koja im omoguéuje razvoj fine motorike (Bedford i sur., 2016, prema Kalogiannakis i
sur., 2018). Digitalne aktivnosti u¢enja mogu potaknuti djecu na suradnju te je utvrdeno da su
ucinkovitije od tradicionalnih aktivnosti u€enja (Zaranis, 2011, prema Zaranis, Kalogiannakis
i Papadakis, 2013). Istrazivanja su pokazala da bi koriStenje IKT-a moglo u¢inkovito podrzati
proces ucenja, posebice u matematici i cjelokupnom obrazovnom razvoju djece, jer su virtualne
manipulacije koje omogucéuje racunalni softver sli¢ne fizickim manipulacijama (Clements,
2000, prema Zaranis i sur., 2013). Izmedu ostalog, digitalne aktivnosti utje¢u na uc¢enje (dobro
osmis$ljene aktivnosti potencijalno poti¢u motiviranost i rezultiraju poticanjem ucenja U
usporedbi s tradicionalnim metodama poucavanja) (Swing i Anderson, 2008, prema Zaranis i

sur., 2013), na kognitivne vjestine te na socijalnu interakciju (Zaranis i sur., 2013).

Mobilna aplikacija je racunalni program dizajniran za rad na mobilnim uredajima kao $to su
pametni telefoni i tablet racunala (Bouck i sur., 2016, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017).
Moze se utvrditi nekoliko zahtjeva koje aplikacija mora ispuniti da bi se moglo tvrditi da je
prikladna za mobilno u€enje: mora osigurati sigurno okruZenje za djecu, sadrzavati nastavni
materijal naveden u drzavnim propisima o obrazovanju, biti na materinjem/sluzbenom jeziku
djece te imati prijateljsko 1 intuitivno sucelje koje ¢e djeci omoguciti jednostavno koristenje

aplikacije (Kraleva i sur., 2016).

Tijekom posljednjeg desetlje¢a doslo je do eksplozivnog porasta broja mobilnih aplikacija koje

se nazivaju ,,edukativnim* i koje su usmjerene na djecu u dobi od 3 do 6 godina. Istrazivanja
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pokazuju kako su samo neke od njih izradene uzimajuci u obzir razvoj djece i procese ucenja

(Papadakis i sur., 2020).

Iako je potreba skola, ucenika, nastavnika i roditelja za aplikacijama koje koriste najnoviju
tehnologiju mobilnih uredaja i zaslona osjetljivih na dodir velika, ve¢ina edukativnih aplikacija
koje su dostupne u popularnim trgovinama kao $to su ,,Trgovina Google Play“ i ,,App Store*,
i besplatne i one koje se placaju, nemaju jamstvo vlastite edukativne vrijednosti (Vaala, Ly i
Levine, 2015, prema Papadakis i sur., 2020). Iako neke aplikacije mogu pruziti bogato iskustvo
ucenja kako bi se unaprijedilo znanje djece te istovremeno zadrzala visoka razina zadovoljstva
u formalnim i neformalnim okruzenjima za ucenje, vecina samoprozvanih ,,edukativnih®
aplikacija ne pruza znacajne dokaze koji bi potkrijepili tu titulu (Hiniker, 2018, prema
Papadakis i sur., 2020).

Vecina najprodavanijih placenih aplikacija u kategoriji obrazovanja namijenjena je djeci, N0o
navodi se kako je teSko odrediti obrazovnu vrijednost tih aplikacija (Papadakis i Kalogiannakis,
2017). Klju¢no pitanje koje se postavlja je kako roditelji, skrbnici ili uéitelji mogu odabrati
odgovarajuce i visokokvalitetne edukativne aplikacije (Papadakis i sur., 2020). Roditelji i
nastavnici, koji pocinju koristiti mobilne uredaje zbog potencijalne obrazovne koristi koje
o¢ekuju za svoju djecu i/ili uenike, imaju ogranicen broj alata pomocu kojih mogu procijeniti
aplikacije. Danas je dostupno mnogo aplikacija te je nastavnicima i roditeljima problemati¢no
i teSko odabrati najprimjerenije obrazovne aplikacije za djecu (Papadakis i Kalogiannakis,
2017).

Nacionalna udruga za obrazovanje djece (National Association for the Education of Young
Children, NAEYC) zauzima stav kako je vazno poticati djecu od rodenja do 8 godina da koriste
tablete i edukativne aplikacije primjerene dobi kako bi podrzali rani razvoj digitalne pismenosti
(Ellingson, 2016, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017). Istrazivanje koje su proveli Abdul
Aziz i sur. (2013, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017) pokazalo je kako sva djeca u dobi
od 4 godine i nadalje mogu koristiti sve geste zaslona na dodir koje mobilne aplikacije

zahtijevaju za koriStenje.

Istrazivanja takoder pokazuju da se tijekom koristenja aplikacija odvija nekoliko vrsta ucenja.
To ukljucuje ucenje nacina na koji aplikacija funkcionira, svladavanje eksplicitnih zadataka
ucenja (npr. sparivanje, brojanje) koji su ugradeni u narativ igre te koriStenje vjesStina i modela

usvojenih i primijenjenih na druge vrste igara i razine igre (Papadakis i Kalogiannakis, 2017).
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Goodwin (2012, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017) razlikuje aplikacije prema trima
kategorijama. Prve su konstuktivne ili ,,produktivne* aplikacije koje su dizajnirane za kreativno
izrazavanje. Zatim, instruktivne aplikacije koje imaju elemente dizajna ,,drill-and-practice* pri
¢emu aplikacija isporucuje unaprijed odredeni ,,zadatak* koji izaziva homogeni odgovor
korisnika. Ove aplikacije zahtijevaju minimalno kognitivno ulaganje u ime ucenika. Najvise
aplikacija za igre klasificirane su kao instruktivne. Treca kategorija su aplikacije kojima se
moze manipulirati. Ove aplikacije zahtijevaju viSe kognitivnog angazmana od instruktivnih

aplikacija, ali manje od konstruktivnih aplikacija.

Kvaliteta mobilnih aplikacija namijenjenih djeci ovisi o dva uvjeta: uzimanje u obzir razvojne
faze djeteta pri formuliranju sadrZaja i aktivnosti te koriStenje interaktivnog dizajna aplikacije
koji je primjeren kognitivnom i psihomotornom razvoju djeteta (Crescenzi-Lanna i Grané-Oro,
2016, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017). Prema Educational App Store-u (EAS)
razvojno prikladne aplikacije zadovoljavaju sljede¢e smjernice: aplikacije su svrhovite i
edukativne, interaktivne, transparentne i intuitivne, poti¢u dijete da ima kontrolu te poticu
suradnju izmedu djeteta i ucitelja/voditelja/roditelja, aplikacije mogu ojacati povezanost u
domu i $koli te ne smiju sadrzavati nikakve naznake nasilja ili stereotipa (Parmar, 2012, prema

Papadakis i Kalogiannakis, 2017).

Dizajneri i programeri dje¢jih mobilnih aplikacija za ucenje trebaju uzeti u obzir njihovu
upotrebljivost kako bi ih djeca prihvatila. One trebaju biti jednostavne za koriStenje, djeci
pruziti znanje, trebaju biti razumljive, atraktivne te pruZiti ugodno iskustvo mladim

korisnicima (Mkpojiogu, Hussain i Hassan, 2018).

2.4. PEGI sustav dobnih oznaka

PEGI sustav dobnih oznaka osigurava da razli¢iti zabavni sadrzaji poput video igara, filmova,
TV emisija te mobilnih aplikacija budu oznac¢eni prema minimalnoj dobi za koju su prikladni
uzimajuci u obzir njihov sadrzaj, a ne razinu tezine ili ponaSanje drugih igraca. Takav sustav
pomaze potroSacima, posebice roditeljima, donositi odluke o kupnji odredenih proizvoda
(PEGI, Pan European Game Information, 2017%). PEGI sustav klasificiran je prema Zivotnoj
dobi oznakama 3, 7, 12, 16 i 18. Igre oznacene s ,,PEGI 3 smatraju se prikladnim za sve dobne
skupine. Sadrzaj igre s oznakom ,,PEGI 7“ mogao bi uplasiti mladu djecu te sadrzi vrlo blage

oblike nasilja. Igre oznacene s ,,PEGI 12 prikazuju slikovitije nasilje prema fantasticnim
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likovima ili nerealisti¢no nasilje prema ljudskim likovima. Igre oznaéene s ,,PEGI 16 vizualno
prikazuju nasilje koje izgleda kao §to je o¢ekivano u stvarnom Zzivotu, a igre oznacene s ,,PEGI

18“ namijenjene su odraslim osobama (PEGI, Pan European Game Information, 2017").

2.5. REVEAC rubrika za evaluaciju edukativnih aplikacija

REVEAC rubrika (Rubric for the EValuation of Educational Apps for preschool Children)
izradena je zbog potrebe za evaluacijskim alatom kojim bi se procjenjivale edukativne
aplikacije za djecu predskolske dobi. Prema REVEAC rubrici, analiza aplikacija temelji se na
Cetiri podrucja: obrazovni sadrzaj, dizajn, funkcionalnost i tehnicke karakteristike. Obrazovni
sadrzaj obuhvaca primjerenost paketa znanja, pruzanje znanja, niveliranje,
motivaciju/angazman, ispravljanje pogreSaka/pruzanje povratnih informacija, pracenje
napretka/dijeljenje te postojanje pristranosti. Dizajn obuhvaca grafiku, zvuk, raspored/krajolik
te dizajn aplikacije/izbornika. Funkcionalnost obuhvaca pogodnost za djecu, autonomiju,
postojanje uputa te moguénost konfiguracije. Tehnicke karakteristike obuhvacaju izvedbu i
pouzdanost, oglase/elektronicke transakcije te drustvene interakcije (Papadakis, Kalogiannakis

i Zaranis, 2017). Cjelokupna rubrika je dostupna u Prilogu 1.

2.6. Aplikacije za razvoj grafomotorike

Grafomotoricke vjesStine obuhvacaju finu motoriku Sake, vizualnu percepciju, okulomotornu
koordinaciju te glasovnu analizu i sintezu. Grafomotorika se poc¢inje razvijati u dobi od oko 18
mjeseci, a do polaska u Skolu kod djece je potrebno utemeljiti osnovne grafomotoricke
sposobnosti (Grani¢, 2018). Proces pisanja definira se kao slozena vjestina koja ovisi o
razli¢itim komponentama, od kojih svaka na specifican nacin pridonosi transformaciji sluSane
ili miSljene verbalne informacije u grafemski oblik (Berninger 1 Whitaker, 1993, prema
Perrone, Pallonetto i Palumbo, 2022). Ucenje pisanja ovisi o sazrijevanju i sinergijskom radu
kognitivnih, jezi¢nih i motorickih vjestina koje proizlaze iz razli¢itih funkcionalnih aktivnosti
(Perrone i sur., 2022). Pisanje je motoric¢ka vjestina koja se definira kao ,,specifi¢na domena“,
Sto znaci da su pokreti potrebni za pisanje specificni samo za ovu aktivnost i ne mogu Se

povezati s drugim obrascima kretanja (Perrone i sur., 2022).

Autorice Havigerova i Jankt (2018) navode kako su rane grafomotoricke vjestine prepoznate

kao vjestine vazne za spremnost za Skolu I povezuju se s kasnijim akademskim uspjehom te
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kako grafomotoricke poteskoce u skoli ometaju cjelokupnu uéenikovu osobnost. Takoder, No
i Choi (2021) isti¢u kako je rano djetinjstvo vazno razdoblje za snazan razvoj sposobnosti
Citanja i pisanja. Navode kako se grafomotoricke vjestine odnose na finu motori¢ku kontrolu
uklju¢enu u pisanje (Singer, Bashir, 2004, prema No i Choi, 2021). U dobi od otprilike 12
mjeseci djeca pocinju pokazivati zanimanje za koriStenje pribora za pisanje kao $to su masne
bojice kako bi njima ostavili trag na razli¢itim mjestima. U dobi od oko 4 godine djeca
uglavnom koriste palac, kaziprst i srednji prst za drzanje bojice. Pokreti ukljuceni u pisanje
prelaze s grube motorike ramena i lakta na finu motoriku zapesc¢a i prstiju. Pred kraj 5. godine
razvoj grafomotorike omogucuje im crtanje vecine geometrijskih oblika te pisanje slova i rijeci
(No i Choi, 2021). Grafomotoricke vjestine procjenjuju se Kroz razlicite vjestine pisanja, kao
Sto su brzina pisanja, fluidnost pokreta, raspored slova, razmak izmedu slova i pritisak koji se

koristi za pisanje (Prinz, 2013, prema No i Choi, 2021).

lako u novije vrijeme interaktivno ucenje koriStenjem tableta privlaci veliku pozornost medu
nastavnicima i istraZziva¢ima malo je poznato o njegovim edukativnim ucincima kao medija za
pisanje (Alamargot i Morin, 2015, prema No i Choi, 2021) te je jo$ uvijek neizvjesno treba li
predskolsku i osnovnoskolsku djecu poucavati pisanju pomocu tableta (Gerth i sur. 2016,
prema No i Choi, 2021). Autori takoder isti¢u kako razlike koje dozivljavaju osjetila u procesu
pisanja zbog razlika u teksturi izmedu papira 1 zaslona tableta mogu utjecati na djecja
motoricka osjetila 1 motoricku kontrolu (No 1 Choi, 2021). Istrazivanje koje su proveli No i
Choi (2021) pokazalo je da grafomotoricke vjestine predskolske djece variraju ovisno o mediju
pisanja. Djeca pisu vece, brze i vr§e manji pritisak rukom kada piSu na zaslonu tableta nego na
papiru. Takoder, kratke i jednostavne aktivnosti pisanja na zaslonu tableta mogu biti korisne u

kontekstu obrazovanja u ranom djetinjstvu (No i Choi, 2021).

Istrazivanja sugeriraju da djeca najbolje uce kada su kognitivno aktivna i angazirana, kada su
iskustva uc€enja smislena i druStveno interaktivna te kada je uc¢enje vodeno odredenim ciljem
(Hirsh-Pasek i sur., 2015, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017). Cetiri ,,stupa® edukativne
aplikacije odnose se na aktivno sudjelovanje, kontinuirani angazman, stvaranje smislenih veza
1 drustvenu interakciju (Papadakis i Kalogiannakis, 2017). Odabir odgovaraju¢ih mobilnih
aplikacija je od posebne vaznosti jer razvojno prikladne aplikacije mogu podrzati djetetovo
ucenje (Bennett, 2011, prema Papadakis i Kalogiannakis, 2017). Takoder, integracija mobilnih
uredaja u proces ucenja smatra se inovativnim pristupom za dana$nje Skolovanje (Ismail i sur.,
2016, prema Kalogiannakis i sur., 2018). Kao rezultat toga, istrazivaci, ucitelji i drugi dionici

zagovaraju koristenje tehnologija u ranom djetinjstvu kako bi se djeca pripremila za njeno
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uspjesno koristenje u svakodnevnom zivotu (Brown i Englehardt, 2017, prema Kalogiannakis
i sur., 2018). Autor Zaranis i sur. (2013) navode kako se digitalne aktivnosti smatraju posebno
ucinkovitima kada su osmisljene za ispitivanje odredenog problema ili poducavanje odredene
vjestine. Na primjer, poticanje ufenja u tematskim podru¢jima kurikuluma kao §to su
matematika, prirodne znanosti i jezik, gdje se mogu odrediti specifi¢ni ciljevi i kada se
selektivno razvija unutar konteksta relevantnog za aktivnost ucenja i specificni cilj (Johnson 1
sur., 2011, prema Zaranis i sur., 2013). Autori takoder navode kako su za djecu u dobi od 3 do
5 godina obrazovne digitalne aktivnosti ¢esto usmjerene na vjeStine spremnosti za vrtié,
ukljucujuéi citanje (prepoznavanje slova, oblikovanje slova, povezanost glasa i1 slova,
jednostavno sricanje), matematiku (prepoznavanje brojeva, oblikovanje brojeva, brojanje,
grupiranje), vjestine razmisljanja i prosudivanja, perceptivne vjestine, vjestine svakodnevnog
zivota (higijena), socijalne vjeStine, kreativnost i samoizrazavanje, kao 1 razumijevanje
koncepata kao $§to su obiteljski odnosi, emocije, profesije i drugo (Lieberman, Fisk i Biely,

2009, prema Zaranis i sur., 2013).
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3. METODOLOGIJA ISTRAZIVACKOG RADA

3.1. Vrsta istraZivanja
Prema vrstama pedagoskih istrazivanja istrazivanje je temeljno, transverzalno, neempirijsko te

istrazivanje sadasnjosti.

3.2. Cilj istrazivanja
Cilj istrazivanja je analizirati odabrane aplikacije za razvoj grafomotorike kod djece
predskolske dobi u odnosu na Rubriku za evaluaciju edukativnih aplikacija za predskolsku
djecu (REVEAC).

3.3. Istrazivacko pitanje
I: Koje kriterije prema REVEAC rubrici odabrane aplikacije za razvoj grafomotorike kod djece

predskolske dobi zadovoljavaju, odnosno ne zadovoljavaju?

3.4. Uzorak istrazivanja
Istrazivanje obuhvaca analizu 6 aplikacija za razvoj grafomotorike kod djece predskolske dobi.
Aplikacije su odabrane upisivanjem klju¢nog pojma grafomotorika na engleskom i hrvatskom
jeziku (graphomotor skills i grafomotika) u trazilicu Trgovine Google Play. Kako bi se
osigurala minimalna raznolikost odabranih aplikacija, po¢etna selekcija se vrsila na temelju
ocjene koju je aplikacija dobila od strane korisnika. Na taj nacin je odabir podijeljen na 3
aplikacije ocijenjene ocjenom 4,5 ili viSom te 3 aplikacije koju imaju nizu ocjenu. Svaka od 3

aplikacije unutar podjele na temelju ocjene odabrana je proizvoljnim odabirom.

3.5. Instrument istraZivanja
Kao instrument istrazivanja koristit ¢e se REVEAC rubrika dizajnirana u svrhu evaluacije
odabranih edukativnih mobilnih aplikacija u Cetiri podrucja: obrazovni sadrzaj, dizajn,
funkcionalnost i tehnicke Kkarakteristike, od kojih svaki ima vise aspekata (Papadakis i sur.,
2017).
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3.6. Postupak istrazivanja
Odabrane aplikacije su instalirane na mobilni uredaj te su opisane su na temelju podataka
dostupnih na Trgovini Google Play, navedena je prosje¢na ocjena dobivena od strane korisnika
te rangiranje aplikacije u PEGI sustavu kao i broj recenzija krajnjih korisnika. Za svaku
aplikaciju opisan je nacin njezina koristenja te je prikazan izgled sucelja i pojedinih vjezbi
napravljen kao snimka zaslona. Na kraju je aplikacija opisno analizirana pomo¢u REVEAC

rubrike za svaki od sektora i aspekata navedenih u rubrici.
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4. REZULTATI ISTRAZIVANJA

Rezultati analize za svaku odabranu aplikaciju bit ¢e prikazani deskriptivno te ¢e se pruziti

odgovor na postavljeno istrazivacko pitanje.

4.1. Aplikacija ICT-AAC Pisalica

Prema opisu aplikacije postavljenom na Trgovini Google Play, aplikacija sluzi za ucenje
pravilnog pisanja velikih i malih tiskanih slova. Aplikacija ima ocjenu 4,3, vise od 10 tisuca
preuzimanja te 46 recenzija. Aplikacija ima oznaku ,,PEGI 3 $to znaci da je prikladna za sve
dobne skupine. Na pocetnom zaslonu aplikacije dodirom ,,zapo¢ni igru* aplikacija nudi izbor
pisanja velikih ili malih tiskanih slova. Nakon odabira prikazuju se sva velika, odnosno mala,
slova hrvatske abecede. Odabirom pojedinog slova ono se prikazuje u punoj veli€ini zaslona.
Na svakom slovu nalaze se strelice koje pokazuju ispravan smjer pisanja. Povla¢enjem prsta

po strelicama dijete ispisuje odredeni oblik slova. Aplikacija je na hrvatskom jeziku.
» Obrazovni sadrzaj

Aplikacija ICT-AAC Pisalica je tona, bez pogresaka te je prikladna za koristenje. Sadrzaj
aplikacije prikladan je kronoloskoj i razvojnoj dobi djeteta. Aplikacija se fokusira na evaluaciju
znanja kroz vjezbu i aktivnosti vjezbanja utemeljene na mehani¢koj memoriji. U aplikaciji ne
postoje viSestruke razine tezine te aktivnosti rijetko zadrzavaju ucfenika motiviranim.
Aplikacija pruza povratnu informaciju djetetu ukoliko pogrijesi, odnosno ako ,,pise” slovo
izvan odredenih granica ili ne prati smjer pisanja. Ne postoji pracenje djetetova napretka.

Aplikacija ne sadrZi spolne, rasne, etnicke ili kulturne stereotipe.
» Dizajn

Fotografije su dobre kvalitete te aplikacija ima atraktivnu grafiku. Aplikacija ima dobru
kvalitetu zvuka, a elementi aplikacije su jasno vidljivi i jednostavni za koriStenje. Aplikacija

ima pravilan dizajn izbornika koji olaksava koriStenje.
> Funkcionalnost

Aplikacija je jednostavna za razumjeti, nauciti i koristiti. Dijete se moZe sluziti aplikacijom bez
potrebe za pomoci od strane odraslih barem nakon prvog koristenja. Upute za koriStenje

aplikacije su jednostavne i potpune. U aplikaciji postoji mogucnost iskljucivanja zvuka.
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» Tehnicke karakteristike

Aplikacija se brzo ucitava i radi te je pouzdana. Aplikacija ne sadrZi oglase te se u njoj ne
provode kupovine niti bilo koji drugi oblik placanja. Aplikacija ne pruza potencijalni drustveni
kontekst.

I ¢
:BH M

Slika 1 Snimka pocetnog zaslona aplikacije Pisalica

ABC @ Je

O >

Slika 2 Snimka zaslona vjezbe pisanja slova N u aplikaciji Pisalica

4.2. Aplikacija Learn to Spell & Write

Prema opisu aplikacije postavljenom na Trgovini Google Play, to je edukativna aplikacija koja
pomaze u ucenju pisanja, €itanja i poboljSanju slovkanja. Osim §to djeci pomaZe u ucenju
slovkanja, takoder im pomaze i u prepoznavanju rije¢i na engleskom i $panjolskom jeziku.
Takoder navode da poboljsava djecji vokabular. Aplikacija ima ocjenu 4,2, vise od 1 milijun
preuzimanja te 3 tisuce recenzija. U aplikaciji je potrebno slova svake rije¢i postaviti na
ispravno mjesto. Moguce je odabrati razliite kategorije rijeci: zivotinje, hrana, odjeca, Bozic,
dom, alati, vozila, blagdani 1 glazbeni instrumenti. Za svaku kategoriju ponudene su 3 razine
tezine (lako, srednje, teSko). Nakon odabira kategorije na ekranu se pojavljuje rije¢. U aplikaciji

se skupljaju novc€ic¢i koji omogucuju otkljucavanje novih kategorija. Vrijeme, nagrada u

20



nov¢i¢ima, oznaka mjesta na koje ide odredeno slovo te broj ponudenih slova razlikuje se
ovisno o odabranoj tezini. U lakoj tezini moguce je iskoristiti pomo¢ za 3 slova, u srednjoj
tezini za 2 slova te u najtezoj za jedno slovo. Za svaku iskoristenu pomo¢ gubi se jedan nov¢ié.
Kada se u aplikaciji odabere odredeno slovo ¢uje se zvuk njegova izgovaranja. Aplikacija ima

oznaku ,,PEGI 3“ te je naznaceno da su ju odobrili nastavnici.
» Obrazovni sadrzaj

Aplikacija je tocna, bez pogreSaka te je prikladna za koriStenje. Sadrzaj je prikladan
kronoloskoj i razvojnoj dobi. Aplikacija se fokusira na evaluaciju znanja kroz vjezbu i
aktivnosti vjezbanja utemeljene na mehanickoj memoriji. Aplikacija sadrzi 3 razine tezine
(lako, srednje, teSko), motivira ucenje te pruza ograni¢ene povratne informacije (zvuk i crveno
oznaceno slovo u slucaju pogreske). Pracenje djetetova napretka je nedovoljno. Aplikacija ne
pruza adekvatan dokaz njegova napretka (aplikacija prati samo broj prikupljenih novcica).

Aplikacija ne sadrzi spolne, rasne, etnicke ili kulturne stereotipe.
» Dizajn

Fotografije su srednje kvalitete i grafika nije atraktivna. Zvuk je dobre kvalitete, a elementi u
aplikaciji su jasno vidljivi i jednostavni za koristenje. Dizajn aplikacije/izbornika je ispravan

no postoji nekoliko pogresaka u dizajnu.
» Funkcionalnost

Aplikacija je jednostavna za razumjeti, nauciti i koristiti. Dijete se moZe sluziti aplikacijom bez
potrebe za pomoci odrasle osobe, barem nakon prvog koriStenja. Upute su jednostavne i
potpune. U postavkama aplikacije moguce je iskljuciti zvuk i glazbu te je moguce iskljuciti
glas koji izgovara pojedino slovo. Takoder je moguce postaviti jezik aplikacije i jezik na kojem

se izgovaraju rijeci.
> Tehnicke karakteristike

Aplikacija se brzo ucitava te je pouzdana. Oglasi djelomi¢no ometaju djetetovu pozornost te se
u aplikaciji mogu provoditi placanja no postoji roditeljska kontrola. Aplikacija ne pruza

potencijalni drustveni kontekst.
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Slika 3. Snimka zaslona glavnog izbornika aplikacije Slika 4. Snimka zaslona vjeZbe slovkanja rijeci "LION" u
Learn to Spell & Write srednjoj razini teZine aplikacije Learn to Spell & Write

4.3. Aplikacija Abeceda: djecja igra

Prema opisu aplikacije postavljenom na Trgovini Google Play ona sluzi za u¢enje abecede te
precrtavanje slova i brojeva. Aplikacija ima 6 razli¢itih tipova zadataka: precrtavanje slova,
precrtavanje brojeva, precrtavanje oblika, spajanje toc¢aka, labirint i precrtavanje slova ruske
abecede. Aplikacija ima ocjenu 3,7, vise od 50 tisuc¢a preuzimanja te 93 recenzije. Aplikacija
ima oznaku ,,PEGI 3*. Kada se otvori aplikacija na zaslonu se prikazuju razliite vrste
zadataka. Pri prvom pokretanju aplikacija trazi dopustenje za pristup fotografijama i medijima

na uredaju.
» Obrazovni sadrzaj

Aplikacija je sadrzajem prikladna kronoloskoj i razvojnoj dobi djece, no u aplikaciji postoje
viSestruke greSke. Aplikacija se fokusira na evaluaciju znanja kroz vjezbu 1 aktivnosti
vjezbanja, medutim, ne postoje viSestruke razine tezine te aktivnosti rijetko zadrzavaju u¢enika
motiviranim. Aplikacija ne pruza povratne informacije i ne postoji pracenje djetetova napretka.

Takoder, aplikacija ne sadrzi spolne, rasne, etnicke ili kulturne stereotipe.
» Dizajn

Fotografije su lose kvalitete te aplikacija nema atraktivnu grafiku. Kvaliteta zvuka pozadinske

glazbe je umjerena, ali pomalo odvlac¢i djetetovu pozornost. U aplikaciji su jasno vidljivi
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elementi, no nisu uvijek jednostavni za koriStenje zbog veli¢ine (vidi Slika 7. i Slika 8.). Dizajn

aplikacije/izbornika je djelomi¢no ispravan. Postoje pogreske u dizajnu.
> Funkcionalnost

Aplikacija je jednostavna za razumjeti i nauciti no u odredenim situacijama nije jednostavna
za koristiti (primjer Slika 8., pojedine toc¢ke su preblizu da bi se ispravno spojile). Dijete se
moze sluziti aplikacijom bez potrebe za pomoc¢i odrasle osobe, barem nakon prvog koristenja.
Upute ne postoje. Od djeteta se ocekuje da razumije kako se koristi aplikacija. U postavkama

aplikacije moguce je iskljuciti zvuk.
» Tehnicke karakteristike

Aplikacija se ve¢inom brzo ucitava, no U odredenim situacijama radi usporeno. Oglasi u
aplikaciji potpuno ometaju djetetovu pozornost. Aplikacija ne pruza moguénost kupovine te

nema potencijalni druStveni kontekst.

PRIVACY/POLICY; i 9 C S

[«

'
1 . Mouse

Slika 6. Snimka zaslona vjeZbe pisanja slova "M" u

Slika 5. Snimka zaslona glavnog izbornika aplikacije aplikaciji Abeceda: djedja igra

Abeceda: djecja igra
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Slika 7. Snimka zaslona vjeZbe povlacenja linija u Slika 8. Snimka zaslona vjeZbe spajanja tocaka u
aplikaciji Abeceda: djecja igra aplikaciji Abeceda: djecja igra

4.4. Aplikacija Montessori Fine Motor Skills Game Animal Alphabet

Prema opisu aplikacije postavljenom na Trgovini Google Play, ona sluzi za ucenje fine
motorike, koordinacije oko-ruka te povecanje koncentracije. Aplikacija ima ocjenu 4,5, vise
od 10 tisu¢a preuzimanja te 40 recenzija. Aplikacija ima oznaku ,,PEGI 3*. U aplikaciji postoji
6 razlicitih igara: abeceda zivotinja, precrtavanje slova i rijeci, igra gdje zive zivotinje, igra

hranjenja Zivotinja, memory i spajanje oblika.
» Obrazovni sadrzaj

Aplikacija je to¢na, bez pogresaka i prikladna za koriStenje. Sadrzaj je prikladan kronoloskoj i
razvojnoj dobi ucenika. Ulenje se pruza putem autenticnog okruZenja za ucenje te dijete
djelomic¢no djeluje i samostalno otkriva znanje na temelju svog prethodnog znanja. Aplikacija
nudi viSe razina tezine u igrama memory i spajanje oblika, motivira ucenje, ali pruza samo
ograni¢ene povratne informacije (u slucaju pogreske u igri ,,gdje zive zivotinje™ Cuje se ,try
again“ odnosno ,,pokusaj ponovno). Pracenje napretka je primjereno i moze pruziti
informaciju o djetetovom napretku te aplikacija zadrzava povijest napretka djeteta. Ne sadrzi

spolne, rasne, etnicke ili kulturne stereotipe.

24



> Dizajn

Fotografije su dobre kvalitete te je grafika atraktivna. Kvaliteta zvuka je dobra, a elementi u
aplikaciji su jasno vidljivi i jednostavni za koristenje. Dizajn izbornika je primjeren i olakSava

koristenje aplikacije.
> Funkcionalnost

Aplikacija je jednostavna za razumjeti, nauciti 1 koristiti. Dijete se moze sluziti aplikacijom bez
potrebe za pomoci odrasle osobe, barem nakon prvog koriStenja. Upute su jednostavne i
potpune. Moguénost prilagodbe aplikacije ne postoji, postavke aplikacije ne mogu se izmijeniti

u odnosu na zadane vrijednosti.
» Tehnicke karakteristike

Aplikacija se brzo ucitava te je pouzdana. Oglasi djelomi¢no ometaju djetetovu pozornost. U
aplikaciji se nalazi gumb za ,viSe igara“, no za vrijeme povodenja ove analize nije

funkcionirao. Aplikacija ne pruza potencijalni drustveni kontekst.
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Slika 10. Snimka zaslona igre Abeceda Zivotinja u aplikaciji Montessori Fine Motor Skills Game Animal Alphabet
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Slika 12. Snimka zaslona vjezbe Spajanje oblika u aplikaciji Montessori Fine Motor Skills Game Animal Alphabet

4.5. Aplikacija Baby ABC in box! Kids alphabet

Prema opisu aplikacije postavljenom na Trgovini Google Play, ona sluzi za ucenje slova i
glasova. Aplikacija ima ocjenu 4,5, vise od 1 milijun preuzimanja te 4 tisuce recenzija.
Aplikacija ima oznaku ,,PEGI 3* te je naznaceno da su ju odobrili nastavnici. Kada se otvori
aplikacija, na zaslonu se prikazuju kutije na kojima se nalazi 26 slova engleske abecede i rijeci
koje pocinju odredenim slovom. Pri odabiru kutije na zaslonu pojavljuje Se rije¢ i animirana
slova koja ,.tr¢e” po ekranu te ih je potrebno ,,uhvatiti i staviti u ispravnu kutiju. Za svako
uspjesno sortirano slovo pojavljuje se jedan dio slagalice koju je potrebno sloziti. Slagalica
prikazuje rije¢ koja pocinje odabranim slovom. Nakon sastavljanja slagalice ona se animira.
Kada se ,,uhvati* odredeno slovo ¢uje se njegov izgovor. Kada je slagalica sastavljena ¢uje se

izgovor svakog slova te izgovor sastavljene rijeci.
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» Obrazovni sadrzaj

Aplikacija je toc¢na, bez pogreSaka te je prikladna za koriStenje. Sadrzaj je prikladan
kronoloskoj i razvojnoj dobi djeteta. Ucenje se pruza putem autenti¢énog okruZenja za uéenje
te dijete djelomi¢no djeluje i samostalno otkriva znanje na temelju svog prethodnog znanja. U
aplikaciji ne postoje visestruke razine tezine. Aplikacija motivira ucenje te je dijete ukljuceno
u sustinu aktivnosti ucenja. Povratne informacije su ograni¢ene (zvuk ako se pogrijesi u
slaganju slagalice i stavljanju pojedinog slova u ispravnu kutiju). Nakon ,,hvatanja“ odredenog
slova aplikacija nudi pomo¢ tako $to oznaci mjesto na koje ga je potrebno postaviti. Pri slaganju
slagalice nudi pomo¢ tako S§to oznaci na koje je mjesto potrebno postaviti odredeni dio. U
aplikaciji ne postoji pra¢enje djetetova napretka. Aplikacija ne sadrzi spolne, rasne, etnicke ili

kulturne stereotipe.

» Dizajn
Fotografije su dobre kvalitete te je grafika atraktivna. Zvuk je dobre kvalitete. Elementi su
jasno vidljivi i jednostavni za koristenje. Aplikacija ima ispravan dizajn izbornika.

> Funkcionalnost

Aplikacija je jednostavna za razumjeti, nauciti 1 koristiti. Dijete se moze sluziti aplikacijom bez
potrebe za pomo¢i odrasle osobe, barem nakon prvog koriStenja, a upute su jednostavne i

potpune. Pozadinska glazba moZze se onemoguditi.
» Tehnicke karakteristike

Aplikacija se brzo uéitava te je pouzdana. Oglasi djelomi¢no ometaju djetetovu pozornost, iako
postoji mogucénost uklanjanja oglasa uz nadoplatu. Aplikacija sadrzi roditeljski dio s ,,baby

gate“ prozorom za obavljanje transakcija. Aplikacija ne pruza potencijalni druStveni kontekst.
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Google oglasi

REERERTVEGEN N CIMECIE  Zasto ovaj oglas? ®

Slika 13. Snimka zaslona glavnog izbornika aplikacije Baby ABC in box! Kids alphabet

Google oglasi

ROLENERTVE QLN CNEEIE  Zasto ovaj oglas? @

Slika 14. Snimka zaslona tijekom vjeZbe slaganja rijeci "OWL" u aplikaciji Baby ABC in box! Kids alphabet

@ @

oOwWL

Google oglasi

ROLEUNERTVE QLN CNEEIE  Zasto ovaj oglas? @

Slika 15. Snimka zaslona na kraju vjezbe slaganja rijeci "OWL" u aplikaciji Baby ABC in box! Kids alphabet
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4.6. Aplikacija Learning games for Kid&Toddler

Prema opisu aplikacije postavljenom na Trgovini Google Play, ona sluZi za ucenje slova,
glasova, brojeva i oblika. Takoder je navedeno da sadrzi puzzle, logiCke zadatke, voce 1 povrée
te divlje i domace Zivotinje. Aplikacija ima ocjenu 4,5, vise od 50 tisu¢a preuzimanja te 539
recenzija. Aplikacija ima oznaku ,,PEGI 3. U aplikaciji je potrebno postaviti dob djeteta (2, 3,
4, 5, 6 ili 7+ godina) kako bi aplikacija personalizirala sadrzaj. Aplikacija nudi moguénost
koriStenja dodatnih sadrzaja uz plac¢anje te ne omogucava ucenje svih slova abecede, u¢enje
svih brojeva do 10 te igranje svih igara ukoliko nisu plac¢eni. Dostupne su 3 vrste sadrZaja:
abeceda, brojevi, igre za ucenje. U ucenju abecede i brojeva postoje razliciti zadaci:
precrtavanje velikog i malog slova, precrtavanje brojeva, slaganje slova od puzzli, pronalazak
slova i brojeva, odabir pocetnog slova u rijeci, pripremanje pizze pri ¢emu je naglasak na broj
sastojaka, pronalazak odredenog broja zivotinja... U igrama za ucenje postoje zadaci slaganja
puzzli te zadaci spajanja oblika. Za rijeSeni zadatak moguce je izabrati nagradu, no postoji
odredeni broj nagrada po danu. Prikupljanjem naljepnica, koje je mogucée dobiti u nagradama,

djeca mogu sloziti slike razli¢itih dinosaura i uciti o njima (Slika 20.).
» Obrazovni sadrzaj

Aplikacija je to¢na i prikladna za koristenje. Sadrzaj je prikladan kronoloskoj i razvojnoj dobi
djeteta. Naglasava se ucenje kroz otkrivanje, kreativno razmisljanje i rjeSavanje problema te se
dijete bavi problemima u poznatom kontekstu, dozivljavajuéi situacije i vjezbu kroz koje uci.
U aplikaciji ne postoje viSestruke razine tezine, no aplikacija nudi odabir dobi djeteta kako bi
pruzila personalizirano iskustvo ucenja. Pruza povecane poticaje za ucenje te je dijete
angazirano u smislenoj aktivnosti u¢enja. Povratne informacije su ograni¢ene. Aplikacija nudi
nagrade, no postoji odredeni broj nagrada po danu. Pracenje napretka je primjereno i moze
pruziti indikaciju djetetova napretka u ucenju. Aplikacija zadrzava povijest napretka djeteta.

Ne sadrzi spolne, rasne, etnicke ili kulturne stereotipe.
» Dizajn

Fotografije su visoke kvalitete te je grafika vrlo atraktivna. Zvuk je izvrsne kvalitete. Elementi
su jasno vidljivi i jednostavni za koristenje te je dizajn izbornika pravilan i olaksava koriStenje

aplikacije.

29



» Funkcionalnost

Aplikacija je jednostavna za razumjeti, nauciti i koristiti. Dijete se moze sluziti aplikacijom bez
potrebe za pomo¢i odrasle osobe, barem nakon prvog koristenja te su upute jednostavne i

potpune. Pozadinska glazba moze se onemoguditi.
» Tehnicke karakteristike

Aplikacija se brzo ucitava te je pouzdana. Sadrzi roditeljski dio s ,,baby gate* prozorom za

obavljanje transakcija. Aplikacija ne pruza potencijalni drustveni kontekst.

Slika 17. Snimka zaslona vjeZbe pisanja slova ,,A“ u aplikaciji Learning games for Kid&Toddler
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yrannosaurus. One of the largest predators of all time. It had a large skull and teeth the size of
inanas. It walked on two legs. Carnivore.

Slika 20. Snimka zaslona dinosaura sastavljenog pomocu osvojenih naljepnica u aplikaciji Learning games for
Kid&Toddler
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5. RASPRAVA | INTERPRETACIJA REZULTATA

Cilj ovog rada je analiza odabranih aplikacija za razvoj grafomotorike kod djece predskolske
dobi u odnosu na REVEAC rubriku. Rezultati istrazivanja pokazuju kako su sve analizirane
aplikacije sadrzajem prikladne kronoloskoj i razvojnoj dobi djece kojoj su namijenjene.
Polovica aplikacija fokusira se na evaluaciju znanja kroz vjezbu i aktivnosti vjezbanja
utemeljene na mehani¢koj memoriji, Kod dvije aplikacije ucenje se pruza putem autenti¢nog
okruzenja za u¢enje u kojemu dijete djelomi¢no djeluje i samostalno otkriva znanje na temelju
svog prethodnog znanja, a tek u jednoj aplikaciji naglasava se ucenje kroz otkrivanje, kreativno
razmiSljanje i rjeSavanje problema. U 4 od 6 aplikacija nedostaju postavke viSestrukih razina
tezine, U jednoj aplikaciji postoje 3 razine tezine, a u jednoj postoji viSe razina tezine samo u
odredenim igrama. Polovica aplikacija motivira djecu na ucenje, dvije aplikacije rijetko
zadrzavaju dijete motiviranim, dok samo jedna aplikacija pruza povecane poticaje za u€enje. 5
od 6 aplikacija nudi ograni¢ene povratne informacije najéesc¢e u zvu¢nom obliku ukoliko dijete
pogrijesi, a jedna od analiziranih aplikacija ne nudi nikakve povratne informacije. U polovici
aplikacija ne postoji pracenje djetetova napretka, u dvije aplikacije praéenje je adekvatno, a u
jednoj je nedovoljno. Sve analizirane aplikacije ne sadrze spolne, rasne, etni¢ke ili kulturne

stereotipe.

Polovica aplikacija sadrzi fotografije dobre kvalitete, a ostale 3 aplikacije sadrze fotografije
lose, srednje ili visoke kvalitete. Kvaliteta zvuka je dobra u vecini aplikacija, u jednoj je
umjerena te pomalo odvlaci pozornost, dok je u drugoj izvrsna. U 5 od 6 aplikacija elementi su
jasno vidljivi i jednostavni za koristenje dok u jednoj nisu uvijek jednostavni za koristenje zbog
veli¢ine. Polovica analiziranih aplikacija ima pravilan dizajn izbornika koji olakSava
koriStenje, dvije aplikacije imaju ispravan dizajn, dok jedna aplikacija ima djelomi¢no

ispravan.

Sve analizirane aplikacije su jednostavne za razumjeti, nauciti i koristiti. Dijete se moze sluziti
svim aplikacijama bez potrebe za pomo¢i odrasle osobe, barem nakon prvog koristenja. U
polovici aplikacija upute su jednostavne i potpune, u dvije aplikacije su relativno jednostavne
1 potpune, a u jednoj aplikaciji upute ne postoje. U vecini aplikacija postoji moguénost samo
onemogucéivanja zvuka i pozadinske glazbe, u jednoj aplikaciji moguénost konfiguracije ne

postoji, dok se u jednoj aplikaciji mogu prilagoditi svi elementi.
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5 od 6 aplikacija se brzo ucitava i radi dok jedna aplikacija ponekad radi usporeno. U polovici
aplikacija oglasi djelomi¢no ometaju djetetovu pozornost, u jednoj aplikaciji potpuno ometaju,
dok u dvije aplikacije oglasi ne postoje. Nijedna aplikacija ne pruza potencijalni druStveni
kontekst. Prednosti ovog istrazivanja su rezultati koji mogu pomoc¢i roditeljima i odgojiteljima

u odabiru aplikacija za razvoj grafomotorike, a nedostatak je mali broj analiziranih aplikacija.

U ovom istrazivanju postoji nekoliko ograni¢enja. U analizi aplikacija nije sudjelovalo nijedno
dijete predskolske dobi te se procjena aplikacija nije izvrSila izravnim promatranjem djeteta u
koristenju aplikacija 1 biljezenjem njegovih iskustava, nego se temelji na iskustvu autora rada.
Nadalje, nije utvrdeno bi 1i djeca mogla koristiti analizirane aplikacije s istom lako¢om kao
odrasli. U ovom radu analizirane su samo besplatne aplikacije te bi se u budu¢im istrazivanjima
mogle analizirati 1 aplikacije koje se plac¢aju te napraviti njihova usporedba. Takoder,
analizirane su samo aplikacije dostupne na Android uredaju te bi se mogla provesti analiza
aplikacija dostupnih na iOS uredaju te napraviti njihova usporedba. Provodenjem istraZivanja

utvrdena je nedovoljna zastupljenost aplikacija za razvoj grafomotorike na hrvatskom jeziku.

U slucaju provedbe daljnjih istrazivanja potencijalno rjeSenje bi bio odabir vec¢eg uzorka
aplikacija za razvoj grafomotorike. Buduéa istrazivanja mogla bi ukljucivati ispitivanje stavova
roditelja o uporabi ovih aplikacija te ispitivanje utjecaja aplikacija za razvoj grafomotorike na

razvoj djeteta.
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6. ZAKLJUCAK

Djeca predskolske dobi sve vise koriste mobilne uredaje i1 aplikacije jer odrastaju u okruzenju
u kojem su im oni svakodnevno dostupni te ih mogu samostalno Kkoristiti. Mobilni uredaji
pruzaju znacajne mogucnosti za podrsku njihova ucenja i cjelokupnog razvoja. Takoder,
mobilne aplikacije utjecu na razvoj digitalne kompetencije i digitalne pismenosti koja postaje
neophodna u svijetu u kojem danasnja djeca zive. Mobilna tehnologija sve vise se koristi U
obrazovanju te je moguce pronaci velik broj aplikacija 0Smisljenih za poducavanje odredenih
vjestina.

U ovom radu analizirane su aplikacije za razvoj grafomotorike prema REVEAC rubrici. Za
svaku aplikaciju analizirani su obrazovni sadrzaj, dizajn, funkcionalnost i tehnicke
karakteristike. Analizom odabranih aplikacija na temelju REVEAC rubrike uoceni su nedostaci
kod pojedinih aplikacija koji mogu sugerirati da promatrana aplikacija ne bi trebala biti
ponudena djeci jer ne ispunjava svrhu koja je navedena u njezinu opisu te nije u potpunosti
funkcionalna. Takoder, pojedine aplikacije su se, nakon analize, istaknule kao bolje u svim

analiziranim aspektima.

Koristenje REVEAC rubrike u ovoj analizi osiguralo je da su za sve promatrane aplikacije
analizirani isti elementi, mozda ¢ak i oni elementi aplikacije koji bi bez upotrebe rubrike bili

propusteni.

U sklopu ovog istrazivanja REVEAC rubrika se pokazala kao dobar pomo¢ni alat za evaluaciju

aplikacija za razvoj grafomotorike.
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PRILOZI
Prilog 1 - REVEAC rubrika

Tablica 1 Rubrika za evaluaciju obrazovnih aplikacija za predskolsku djecu - REVEAC

Sektor evaluacije

Razine
1 2 3 4
Nezadovoljavajuce / Lose Zahtijeva poboljSanje Dobra kvaliteta Uzorno

Obrazovni

sadrzaj znanja

Primjerenost paketa

Postojanje visestrukih gresaka.
Neuspjeh uskladivanja s
objektom ucenja. Sadrzaj nije
dobi

primjeren  kronoloskoj

ciljanog ucenika.

Nepotpuna  uskladenost s
objektom ucenja. Aplikacija je
povremeno vrlo lagana ili teska

za djetetovu dob.

Toc¢na, uglavnom prikladna za
upotrebu. Povezana s objektom
uCenja.  Potencijalno  neki
dijelovi aplikacije su vrlo laki ili

teSki.

Toéna, bez pogresaka, prikladna
za koriStenje. Izvrsno reagira na
objekt

ucenja. Sadrzaj je

prikladan kronoloskoj i

razvojnoj dobi ciljanog ucenika.

Pruzanje znanja

Ucenje se pruza s naglaskom na
prezentaciju informacija (obi¢no
u obliku eKnjige ili memorijskih
kartica). Aplikacija se fokusira
na evaluaciju znanja kroz vjezbu
i aktivnosti vjezbanja
utemeljene na  mehanickoj

memoriji.

Ucenje se uglavnom pruza kroz
vjezbu i aktivnosti vjezbanja, ali
uklju¢uje neke aktivnosti u
obliku simulacijskih igara. Od
djeteta se

rijetko  zahtijeva

primjena naucenog.

Ucenje se pruza putem
autenti¢nog okruzenja za ucenje.
Dijete djelomicno djeluje i
samostalno otkriva znanje na

temelju svog prethodnog znanja.

Aplikacija naglasava ucenje
kroz  otkrivanje,  kreativno
razmiSljanje i rjeSavanje
problema. Dijete se bavi
problemima u poznatom
kontekstu, dozivljavajuci

situacije 1 vjezbu kroz koje uéi.

Niveliranje

Nedostatak postavki visestrukih
razina tezine. Aplikacija se ne
moze funkcionalno prilagoditi
kako bi

potrebama djeteta.

bolje  odgovarala

Jedna razina tezine. Minimalna

prilagodba djetetovu iskustvu.

Najmanje tri razine tezine (npr.

lako, srednje, tesko).

Prilagodljivo do odredenog

stupnja.

Aplikacija nudi viSe razina

tezine. Pruza personalizirano

iskustvo ucenja.
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Motivacija /

Ne ohrabruje dijete. Aktivnosti

Aktivnosti rijetko zadrzavaju

Motivira ucenje. Dijete je

Pruza povecane poticaje za

Angazman nisu ugodne i/ili zanimljive, ne | uenika motiviranim. Dijete | ukljuéeno u sustinu aktivnosti | uenje. Dijete je angaZirano u
motiviraju dijete na uéenje. moze biti ukljuéeno u aktivnost | u€enja (vise od 5 minuta). smislenoj  aktivnosti ucenja.

udenja otprilike 2-3 minute. Emocionalno uzbuduje dijete.
Ispravljanje Bez povratne informacije. Ogranicene povratne | Pruza povratne informacije koje | Pruza povratne informacije koje
pogresaka / informacije. poboljsavaju uéenje. poboljfavaju i  podrzavaju

Pruzanje povratnih

informacija

ucenje. Ceste nagrade, izostanak

kazni, trenutna podrska i pomoc¢.

Pracéenje napretka /

Pradenje djetetova napretka ne

Pracenje djetetova napretka je

Pracenje je uglavnom adekvatno

Potpuno pracenje  djetetova

Dijeljenje postoji. nedovoljno. Ne pruza adekvatan | i moze pruziti indikaciju | napretka i analiza. Zadrzava
dokaz njegova napretka. Ne | djetetova napretka u ucéenju. | povijest napretka djeteta.
zadrZava povijest napretka. ZadrZzava  povijest napretka

djeteta.

Bez pristranosti Aplikacija je vidno spolno, | Aplikacija  sadrzi  izravne | Aplikacija sadrzi neizravne | Aplikacija ne sadrzi spolne,
rasno, etnicki i Kkulturno | reference spolne, kulturne ili | reference spolne, kulturne ili | rasne, etnicke ili kulturne
pristrana. etnicke pristranosti. etnicke pristranosti. stereotipe.

Dizajn Grafika Fotografije  loSe  kvalitete, | Fotografije srednje kvalitete, ne | Fotografije dobre kvalitete, | Fotografije visoke kvalitete, vrlo
neatraktivna grafika. tako atraktivna grafika. atraktivna grafika. atraktivna grafika.

Zvuk Losa kvaliteta zvuka. | Umjerena  kvaliteta  zvuka. | Dobra kvaliteta zvuka. lzvrsna kvaliteta zvuka.
Nepotrebni  zvukovi  poput | Pomalo odvlaéi pozornost. Poboljsava iskustvo ucenja.
pozadinske glazbe koja odvlaci
djetetovu pozornost.

Raspored / krajolik | Elementi su zbunjujuéi. Cesto | Raspored nije intuitivan ili je | Raspored, pozadina, tekst i | Jasno vidljivi elementi,
nerazumna i nepredvidljiva. | ¢esto nerazuman. Tekst ili | grafike su uglavnom intuitivni. | jednostavni  za  koristenje,

grafike su teske za cCitanje ili

Djetetu je mozda potrebna

ucinkovit i osjetljiv raspored.
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Nepravilna upotreba boje i

kontrasta za tekst i/ili grafike.

razlikovanje jer su Cesto

nekompatibilne s pozadinom.

daljnja pomo¢ pri lociranju

elemenata.

Dizajn

aplikacije/izbornika

Neispravan dizajn izbornika koji
komplicira koristenje aplikacije.
Nedostatak dosljednosti dizajna
izmedu razlicitih razina/zaslona

aplikacije.

Dizajn aplikacije/izbornika je

djelomi¢no ispravan. Postoje
nedosljednosti ili pogreske u

dizajnu.

Dizajn aplikacije/izbornika je

ispravan.  Postoji  nekoliko

pogresaka u  dizajnu  ili

nedosljednosti.

Pravilan dizajn izbornika Koji

olaksava koristenje aplikacije.

Dosljednost dizajna izmedu
razli¢itih razina/zaslona
aplikacije.

Funkcionalnost

Pogodnost za djecu

Aplikacija nije jednostavna za
razumjeti, nauéiti i Koristiti.

Nedostatak naslona za dlan.

Aplikacija je djelomi¢no teska
za razumjeti, nauciti i koristiti.

Nedostatak naslona za dlan.

Aplikacija je jednostavna za
razumjeti, nauciti 1 koristiti.

Nedostatak naslona za dlan.

Aplikacija je jednostavna za

razumjeti, nauciti 1 koristiti.

Postojanje naslona za dlan.

Autonomija

Djetetu je potrebna podrska ili

nadzor odrasle osobe za

koristenje aplikacije.

Djetetu je povremeno potrebna

podrska ili nadzor odrasle osobe.

Djetetu je mozda potrebna
podrska u odredenim dijelovima

aplikacije.

Dijete se moze  sluziti

aplikacijom bez potrebe za
odraslim, barem nakon prvog

koristenja.

Postojanje uputa

Komplicirane, nepotpune,

netocne ili nerazumljive upute.

Komplicirane ili nedovoljno

jasne upute.

Upute su relativno jednostavne i

potpune.

Upute su jednostavne i potpune.

Moguénost

konfiguracije

Ne postoji. Postavke aplikacije
ne mogu se izmijeniti u odnosu

na zadane vrijednosti.

Obavijesti, zvuk i odredene

poruke mogu biti onemogucene.

Nove poruke, zvukovi ili druge

znacajke mogu biti dodane.

Svi elementi aplikacije mogu se

u potpunosti podesiti.

Tehnicke

karakteristike

Izvedba i

pouzdanost

Aplikacija se zamrzava, radi

usporeno, ,rusi“ ili prekida
Cesto. Mnogo tehnickih
problema.

Usporeno se uéitava i radi, ¢esto
se ,rusi“. Nekoliko tehnic¢kih

problema.

Brzo se ucitava i radi. Manji

tehnicki problemi.

Brzo se uéitava i radi. Pouzdana.
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Oglasi Oglasi potpuno ometaju | Oglasi  djelomi¢no  ometaju | Oglasi ne ometaju djetetovu | Bez oglasa. Aplikacija sadrzi
Elektroni¢ke djetetovu pozornost. Dijete je | djetetovu pozornost. Aplikacija | pozornost. Aplikacija Koristi | odvojen (roditeljski) dio s
transakcije prisiljeno da provodi | posredno poti¢e dijete na | neatraktivnu grafiku za dio u | dodatnim ,,baby gate“ prozorom
elektronicke transakcije. provedbu elektronickih | kojem se provodi pla¢anje, no | za obavljanje transakcija.
transakcija. nema zaseban dio za roditeljsku
kontrolu.
Drustvene Aplikacija ne pruza potencijalni | Aplikacija djelomi¢no dopusta | Omogucuje neke oblike | Omogucuje drustvenu
interakcije drustveni kontekst. suradni¢ku vizualnu | drustvenih  interakcija  i/ili | interakciju: licem u lice,
komunikaciju kroz tipkanje, | sinkronizirano igranje i/ili | posredovane interakcije putem

crtanje  ili  interakciju s

virtualnim objektima.

dijeljenja zaslona.

tehnologija, likova na ekranu
(dvosmjerna  interakcija s

djecom).
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