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SAZETAK

Rad se temelji na prikaz razvoja digitalnih kompetencija djeteta u ustanovi za rani i
predskolski odgoj i obrazovanje osvréucéi se na danasnje digitalne navike djece kod kuce, kao i
na navike njihovih roditelja. Buduci da je Siroka rasprostranjenost digitalne tehnologije nova
karakteristika danaSnje globalne kulture, vazno je razumjeti njezin utjecaj na djecji razvoj.
Stru¢njaci naglasavaju utjecaj ranih iskustava na djetetov razvoj, stoga je vazno da se djeca
nauce kvalitetnoj i korisnoj upotrebi digitalne tehnologije. Digitalne kompetencije vise nisu

opcionalne, ve¢ esencijalne za snalazenje u danasnjem svijetu.

Kljuéno je da odgojitelji 1 roditelji uvide kvalitetu i kvantitetu digitalnih sadrzaja te nauce
postupati prema ostvarenju djetetove dobrobiti. S obzirom da su informacijsko-komunikacijske
tehnologije postale neizostavni dio svakodnevice, neophodno je djecu pouciti njenoj upotrebi.
Dobro upoznavanje mogucnosti 1 potencijala koje digitalna tehnologija sadrzi, djeci bi
omogucilo nove izvore spoznaje, alate koji podrzavaju razliCite oblike stvaralastva, kao i
razli¢ite alate komunikacije. Zavr$ni rad prikazuje pozitivne i negativne utjecaje koristenja
digitalne tehnologije u djecjem okruzenju, kao i konkretne mogucénosti integracije digitalne
tehnologije u ustanove ranog i predskolskog odgoja i obrazovanja. Vjestina kritickog misljenja
I medijske pismenosti isti¢u se kao neophodne za samostalno djetetovo navigiranje digitalnim
prostorom. Opisani su utjecaji digitalnih uredaja na djetetov kognitivni, senzomotoricki i
emocionalni razvoj nasuprot iskustvenim aktivnostima igre. Naglasava se vaznost unaprjedenja
digitalnih kompetencija roditelja i odgojitelja, kako bi se negativni utjecaj koji digitalna
tehnologija ima na djecu smanjio, a prednosti povecale. Kao pogodan nain povezivanja
digitalne tehnologije i djecjeg istrazivanja u ustanovama ranog i predskolskog odgoja navode

se STEAM aktivnosti, softveri za rano programiranje i robotika.

Kljucne rijeci: digitalna kompetencija, rani i predskolski odgoj i obrazovanje, digitalna

tehnologija, djeca vrticke dobi



SUMMARY

The work is based on the presentation of the development of digital competencies of children
in institutions for early and preschool development and education, considering today's digital
habits of children at home, as well as the habits of their parents. Since the pervasiveness of
digital technology is a new feature of today's global culture, it is important to understand its
impact on children's development. Experts emphasize the influence of early experiences on a
child's development, therefore it is important that children learn to use digital technology in
valuable and practical. Digital competencies are no longer optional but essential for navigating

today's world.

Itis crucial that educators and parents grasp the quality and quantity of digital content and learn
to act accordingly to the accomplishment of the child's well-being. Given that information and
communications technology has become an indispensable part of everyday life, it is necessary
to teach children how to use them. Becoming acquainted with the possibilities and potential that
digital technology contains would provide children with new sources of knowledge, tools that
support different forms of creativity, as well as different communication tools. The thesis shows
the positive and negative impacts of using digital technology in the children's environment, as
well as specific possibilities of integrating digital technology into early and preschool education
institutions. The skill of critical thinking and media literacy stands out as necessary for a child's
independent navigation in the digital space. The effects of digital devices on the child's
cognitive, sensorimotor and emotional development are described in contrast to experiential
game activities. The importance of improving the digital competencies of parents and educators
is emphasized, to reduce the negative impact that digital technology has on children and
increase the benefits. STEAM activities, software for early programming and robotics are
mentioned as a convenient way to connect digital technology and children's research in early

and preschool education institutions.

Keywords: digital competence, early and preschool education, digital technology, kindergarten

children
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1. UVOD



Kako bi se djetetu pristupilo kao cjelovitom bicu, vazno je osigurati mu odgoj i obrazovanje za
cjeloviti razvoj. Kljucno je razvijati djetetove kompetencije koje se prate u odnosu na razvojne
mogucnosti svakog djeteta zasebno. U danasnje doba brzih tehnoloskih napredaka, postalo je
neophodno pripremiti djecu za digitalni svijet u kojem ¢e zivjeti, rastudi i razvijajuci se. Kao
odgovor na tu potrebu, u Nacionalni kurikulum za rani i predSkolski odgoj i obrazovanje kao
kompetenciju za vaznu za cjelozivotno ucenje navodi digitalnu kompetenciju. Integracija
digitalne kompetencije u kurikulum vrti¢a pomaze djeci da se upoznaju s osnovnim vjestinama
potrebnima za upoznavanje s informacijsko-komunikacijskom tehnologijom, no i vrijednim

Zivotnim vjestinama.

Rad se osvrce i na danaSnje digitalne navike djece, stajalista roditelja i upotrebu digitalne
tehnologije kod kuce. Potrebno je da dijete u procesu istrazivanja bude sigurno i slobodno od
bilo kakve vrste internetskih opasnosti. U digitalno zasi¢enom okruzenju nuzno je da djeca
nauce iskoristiti potencijal tehnologije na svrhovit nacin. Buduc¢i da dijete svoje ponaSanje uci
promatrajuc¢i ¢lanove obitelji, vazno je da i roditelji, kao najblizi ¢lanovi, njeguju naviku
umjerenog i sigurnog koristenja tehnologije. Roditelji bi trebali imati aktivnu ulogu u praéenju
djetetovih digitalni aktivnosti, StoviSe, aktivno sudjelovati, vodeéi dijete kroz aktivnosti. Razvoj
digitalne kompetencije u vrtickoj ustanovi zapocinje u¢enjem kritickog promisljanja i medijske
pismenosti, zatim i integracijom digitalnih uredaja u razlicite vrste aktivnosti. Danas su
popularni softveri kojima dijete moze samo programirati videoigru ili kratki crtani film i
robotika. Nazalost, upoznavanje tih alata Cesto ostaje u okvirima izvanvrtickih aktivnosti.
Globalni tehnoloski napredak promijenio je dosadasnju kulturu obitelji. Svi ¢lanovi, pa i oni
najmladi, putem digitalnih uredaja dnevno primaju pregrst informacija, jer svaki moze primiti
sadrzaj posebno odabran algoritmima samo za njega. Djeca danas lako rukuju uredajima i brzo
nauce upravljati zaslonom na dodir. Digitalni uredaji pruzaju gotovo neograniceni broj sadrzaja
kojima djeca mogu pristupiti, stoga se i opasnost od prekomjernog koristenja povecava. U radu
se isticu nove aplikacije 1 softveri koji omogucuju roditeljima 1 djeci pregled konzumiranog
sadrzaja i vremena konzumiranja, na nac¢in na koji ¢e djeca sama mo¢i nauciti planirati svoje
vrijeme. Digitalna tehnologija moze predstavljati veliki izazov roditeljima i odgojiteljima, kao
| utjecati na razlicite aspekte djecjeg razvoja. Zato je vazno posvetiti se oblikovanju zdravih

djecjih navika od rodenja.

2. DIGITALNA KOMPETENCIJA U KURIKULUMU



Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje Republike Hrvatske
(Ministarstvo znanosti, obrazovanja i sporta, 2014.) sluzbeni je dokument koji objedinjuje i
definira temeljne vrijednosti, nacela, te ciljeve odgoja i obrazovanja djece rane i predSkolske
dobi. Specificira vazne sastavnice koje se odnose na organiziranje i provodenje odgojno
obrazovnog rada u vrtickim ustanovama. Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i

obrazovanje potice i osnazuje razvoj osam kompetencija klju¢nih za cjelozivotno ucenje:

Komunikacija na materinskom jeziku

Komunikacija na stranim jezicima

Matematicka kompetencija i osnove kompetencije u prirodoslovlju
Digitalna kompetencija

Uciti kako uditi

Socijalna i gradanska kompetencija

Inicijativa i poduzetnost

O N o ok WP

Kulturna svijest i izraZzavanje

Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje o digitalnoj kompetenciji

navodi:

U ranoj i predskolskoj dobi digitalna kompetencija razvija se upoznavanjem djeteta s
informacijsko-komunikacijskom tehnologijom i moguénostima njezine uporabe u
razli¢itim aktivnostima. Ona je u vrti¢u vazan resurs ucenja djeteta, alat dokumentiranja
odgojno-obrazovnih aktivnosti i pomo¢ u osposobljavanju djeteta za samoevaluaciju
vlastitih aktivnosti 1 procesa ucenja. Ova kompetencija razvija se u takvoj organizaciji
odgojno-obrazovnoga procesa vrti¢a u kojoj je i djeci, a ne samo odraslima, omoguceno
koristenje raCunala u aktivnostima planiranja, realizacije i1 evaluacije odgojno-

obrazovnoga procesa ( Ministarstvo znanosti, obrazovanja i sporta, 2014:11) .

Digitalne kompetencije samo su dio medijske pismenosti. Medu klju¢nim kompetencijama za
cjelozivotno obrazovanje koje su donesene u Europskom referentnom okviru (Vijece Europske
Unije, 2018.) je i digitalna kompetencija koja obuhvaéa sigurnu i promisljenu uporabu
komunikacijskih tehnologija za rad, rekreaciju i komunikaciju. Kako su komunikacijske

tehnologije danas vrlo dostupne djetetu, tako je zadaca odraslih osiguravanje potrebnih resursa



I znanja djeci. Tako ste¢ene digitalne kompetencije omoguéit ¢e im sigurnost tijekom koristenja

komunikacijskih tehnologija.

2.1. Medijska pismenost

Biti medijski pismen obuhvaca posjedovati znanje o tome kako primiti, analizirati i
procijeniti poruke koje se prime putem nekog medija, ukljucujucéi i odbacivanje neprimjerene
prakse i nastojanje da se implementira promjena. Uoci pocetka epidemije i neizvjesnosti
daljnjih dogadanja u drzavi i svijetu, 2020. godine uvedena je nastava putem javne televizije na
koju su se nastavnici i djeca mogli osloniti. No mediji ne poducavaju djecu samo s ciljem
odrzavanja nastave na daljinu, ve¢ djeca iz njih upijaju svaku informaciju koja im je upucena.
Takvo opazanje potice sve koji se bave odgojem i1 obrazovanjem da djecu osposobe za
svakodnevni Zivot s medijima. (Cakmazovi¢, 2021.) Kljuéni ¢imbenici koji utje¢u na medijsku
pismenost djeteta su trajanje (vremenski period koji je dijete provelo prateci sadrzaje, nacin
(koristenje medija), sadrzaj (primjerice crtani filmovi, obrazovni programi) i dob djeteta
(Sindik, 2012.)

Cakmazovié¢ (2021.) masovne medije, za razliku od formalnih odgojno-obrazovnih institucija,
opisuje kao slucajne, usputne, neformalne i nesluzbene edukatore Kkoji, namjerno ili
nenamjerno, svjesno ili nesvjesno, provode i poducavaju nevidljivi kurikulum. Dok odgajatelji
1 ucitelji djecu odgajaju i nastavu izvode prema transparentnom, pomno razvijenom i pra¢enom
programu, kod medijskog kurikuluma u pravilu izostaje jasna slika o tome tko poducava, $to se
poducava, kako, zasto 1 s kojim ciljem. Zakljucuje da je paznja koju poklanjamo toj slu€ajnoj 1
usputnoj edukaciji danas beznacCajna u odnosu na paznju usmjerenu na formalne odgojno-

obrazovne sustave i programe.

Kako je sama pismenost davno prepoznata kao temeljno ljudsko pravo, Europska mreza za
poticanje pismenosti 2022. godine objavila je Europsku deklaraciju o pravu djeteta na digitalnu
pismenost (ELINET, 2022.) u skladu s inicijativom Europske unije ,,Bolji Internet za djecu i

mlade®. Samo pravo glasi:

Svako dijete ima pravo na digitalnu pismenost. Drzave ¢lanice EU-a trebale bi osigurati
da djeca, bez obzira na drustveni polozaj, vjersku pripadnost, etnicko podrijetlo i spol,

imaju potrebne resurse i mogucnosti za razvoj dostatnih i odrzivih kompetencija kako



bi ucinkovito razumjeli i koristili digitalne uredaje kao nove nacine ucenja, istrazivanja,

komuniciranja, zabavljanja i ostvarenja vlastitih ciljeva.
Kao neke od primjera dobre prakse, Europska mreza za poticanje pismenosti navela je:

e Postizanje dovoljne razine jezi¢ne komunikacije, ¢itanja i pisanja, kao temeljne vjestine
stjecanja digitalne pismenosti u djece, primjer u Hrvatskoj je Kompetencijska mreza

e Roditelje i odgojitelje podupire se da omoguce djeci koristenje digitalnih uredaja
sigurno i samouvjereno

e Vrti¢i, predskole i Skole trebaju biti opremljene tabletima, aplikacijama i uslugama koje
posStuju privatnost 1 eticke standarde

e Digitalna pismenost treba biti dio Skolskog kurikuluma kako bi djeca stekla potrebne
vjestine i kompetencije da sigurno i odgovorno navigiraju u internetskom prostoru te da
mogu procijeniti 1 otkriti laZne 1 obmanjujuce informacije

e Knjiznice i druga mjesta za ucenje i komunikaciju moraju biti dostupna svima i dobro

opremljena



3. DIGITALNI ODGOJ DANASNJICE

Djeca su u danasnjem svijetu u svakodnevnoj interakciji s raznim digitalnim uredajima
1 sami otkrivaju njihove karakteristike, svojstva 1 nacin upravljanja. Uglavnom bez posebnih
uputstava, svaki dan upoznaju znacajke i sadrZaje racunala, pametnih telefona, igra¢ih konzola,
pa Cak i robota. Razvojem tehnologije djetetovo okruzje se postepeno mijenja i Siroka
rasprostranjenost digitalnih tehnologija postala je kulturolosko obiljezje. Djeca su u
konstantnoj interakciji s medijima, a teme medusobne komunikacije ¢esto su novi filmovi, videi

postavljeni na drustvene mreZe 1 razne video igrice.

Prensky (2005.) danasnje studente naziva digitalnim urodenicima. Smatra da su to oni mladi
ljudi koji su rodeni u doba tehnologije te ih ona ne oc¢arava. Zive u svijetu u kojem se
informacije brzo primaju. Svakodnevne izazove prevladavaju izvodenjem nekoliko zadacéa
istovremeno. Vise vole da slike prethode tekstualnim zapisima i najbolje rade u internetskom
okruzenju. Radije biraju igre nego rad i ¢esto uzivaju u instant nagradama. Oni koji nisu rodeni
u digitalnom svijetu ¢esto ne prepoznaju vrijednost vjestina digitalnih urodenika koje su
naucene i usavrsene s godinama pokusaja i otkri¢a. Kako bi djecu smisleno obrazovali, danasnji
odgojitelji i nastavnici moraju nauciti komunicirati jezikom djece koju odgajaju i poucavaju.
Za razliku od njega, Spitzer (2012.) digitalne kompetencije usporeduje s pristupima koristenja
materinjeg i stranog jezika. On je digitalne kompetencije promatrao u kontekstu uc¢enja stranoga
jezika, te zakljucio da oni koji nisu rodeni u doba tehnologije ne mogu spoznati i prihvatiti
digitalni svijet moderne informaticke tehnologije poput onih koji jesu. Za djecu koja koriste
tehnologiju od doba kolijevke koristi naziv digitalni urodenici. Zastupa stajaliste da je upotrebu
digitalnih medija potrebno ¢im viSe eliminirati iz svakodnevne uporabe, te da je djetetu
potrebno vremenski ograniciti izlaganje tehnologiji. Ipak, smatra da je svaka upotreba

tehnologije za dijete zapravo gubitak vremena.

U ovom stoljecu Cesta je pojava da djeca jako mlada krenu s gledanjem digitalnih sadrzaja na
raznim uredajima. Na uzorku od 1009 roditelja djece do dvije godine starosti, Zimmerman,
Christakis i Meltzoff (2007.) proveli su telefonsko istrazivanje o dje¢jim navikama gledanja
televizora, videa i DVD-a. Ustanovili su da 40% djece do 3. mjeseca zivota ve¢ redovito gleda
televiziju, video ili DVD. Za djecu u dobi od 2 godine vrijedi podatak da 90% redovito prati
sadrzaje televizijskog programa, videa ili DVD-a. Roditelji kao razlog navike djetetovog

konzumiranja navode obrazovne i edukativne sadrzaje, gledanje u svrhu zabave, te u svrhu



smirivanja djeteta. Pola djetetovog dnevnog ciklusa pred televizorom, roditelji provedu
konzumirajuci sadrzaj s njima. Zaklju¢ili su da upravo oni roditelji koji smatraju da druga djeca
vise konzumiraju TV sadrzaj su oni ¢ija djeca provode najvise vremena ispred televizijskog

ekrana.

Istrazivanje provedeno 2019. godine u SAD-u i objavljeno u ¢asopisu SellCell (2019.) pokazalo
je da od uzorka djece u dobi 4-14 godina njih 42% provede viSe od 30 sati tjedno koriste¢i
pametni telefon, 40% koristi telefon kako bi se roditelji malo odmorili dok je djetetova paznja
zaokupljena. Gotovo iskljucivo za igranje igara telefon koristi 57% djece. Pametni telefon u
dobi od 1 do 2 godine starosti prvi je puta koristilo 12% djece, a 70% roditelja smatra da
koristenje mobitela ima pozitivni efekt na djetetov razvoj. U danasnje vrijeme sve vece upotrebe
tehnologije nuzno je djecu pouciti pravilnom i svrhovitom koristenju. Svi ovi podaci pokazatelj
su da djeca nisu pasivna u primanju informacija, ve¢ da odvazno koriste alate za pretrazivanje

1 svjesno dolaze do sadrzaja koji ih interesira, kada im se pruzi prilika.

Sve ¢esce se u javnosti moze primijetiti koristenje digitalnih uredaja od strane djece svih dobnih
skupina. Prema Roje, Buljan Flander i Bagari¢ (2020.), djeca u dobi dvije i tri godine dnevno
koriste digitalne uredaje u prosjeku dva sata, dok se vikendom taj vremenski period obicno
produzi za pola sata. U hrvatskim kucanstvima ustaljena je praksa u djecju sobu postaviti
televizor. Cak 9,3% djece u dobi 6 i 7 godina posjeduje vlastiti pametni mobitel. Vrijeme
predstavljanja digitalnih uredaja djeci kljuc¢no je za mnoge pravce djetetovog razvoja. Potreba
roditelja da pristup tehnologiji omogucée djeci kako bi se ona lakSe uklopila u drustvo
zabrinjavaju¢a je u odnosu na obiteljske vrijednosti i roditeljsku podloznost drustvenom

utjecaju.



4. UTJECAJ UPOTREBE DIGITALNE TEHNOLOGIJE NA DJECIJI
RAZVOJ

Bronfenbrennerov ekoloski model (1979) psiholoska je teorija koja nam moze posluziti u
opisivanju djetetovog neposrednog okoliSa i nacina na koji taj okoli§ oblikuje dijete. Prva
razina, mikrosustav, konkretno obuhvaca obitelj i dijelove lokalne zajednice s kojom se obitel;
poistovjecuje na kulturalnoj, jezi¢noj, nacionalnoj ili religijskoj osnovi. Takoder obuhvaca i
vrti¢ kao jedno od okruzenja u kojima dijete najéesce boravi. Mezosustav je sfera koja povezuje
mikrosustav i egzosustav , sustave koji utjeCu na dijete posredno, npr. susjedstvo, lokalna
politika, radno mjesto roditelja i dr. Makrosustav obuhvaca sve razine ekoloskog modela i
odnosi se na su Siri politicki i drustveni konteksti, tj. vrijednosti, uvjerenja, obicaje i zakone
Tako se moze ocekivati da ¢e djetetov odnos prema samom sebi i vlastitim navikama te odnos
prema koriStenju digitalne tehnologije biti uvjetovan njegovom uzom i Sirom okolinom,
odnosno, na njega ¢e utjecati Ccimbenici kao §to su njegova obitelj pa do Zivotnog standarda u

drzavi koji danas omogucuje veliku zastupljenost digitalnih uredaja.

Neki odrasli sporije dolaze do saznanja o tehnoloskom napretku nego djeca, a i sporije stjecu
vjestine upravljanja digitalnim uredajima. Harrison i McTavish (2016.) istrazili su na koji na¢in
djeca mlade dobi stupaju u interakciju sa uredajima, te kakvi su ucinci tih interakcija na djecji
razvoj. Zanimalo ih je kako mala djeca upravljaju zaslonima na dodir, te ima li to ikakve
pozitivne posljedice na njihove drustvene interakcije i razvoj pismenosti. Autori posebno isti¢u
kako su djeca 21. stolje¢a posebna prema svojem gotovo prirodnom porivu da razumiju i koriste
digitalnu tehnologiju. Danasnja djeca tehnologiju spoznaju na drugaciji na¢in od odraslih, te
prirodno izvode radnje neophodne za upravljanje njome. Ustanovili su da koristenje uredaja na
dodir djeca uce metodom pokusaja i pogreske, svojstveno svakom dje¢jem istrazivanju i ucenju.
Djeci su u istrazivanju pomagali odrasli metodom scaffoldinga. Scaffolding je vrsta podrske
koju dijete dobiva pri u¢enju novih pojmova i vjestina, a poti¢e ih da neovisno koriste svoja
dosadasnja znanja i iskustva (Wood, Bruner i Ross, 1976). Harrison i McTavish uo¢ili su da
koristenje digitalnih uredaja djece mlade dobi moze pruziti pozitivan ucinak na rano razvijanje

jezika i pismenosti buduci da za samu uporabu ¢ine pokrete koji utje¢u na finu i grubu motoriku.



4.1.  Zdravstvene posljedice prekomjernog koristenja informacijsko-komunikacijske

tehnologije

Ucestalo koriStenje ratunala moze kod djece povecati rizik od ozljede radi ponavljanja
slozenih pokreta i lose posture pri uporabi racunala. Sindrom karpalnog tunela ili kompjutorska
Saka je stanje u kojem nastaju trnci, slabost i bol u prstima i ruci kada je zivac trajno pritisnut.
Do toga sindroma obi¢no dovode Cesto koristenje racunalnog misa ili neke opetovane radnje
koje se izvode Sakama i prstima (MSD priru¢nik dijagnostike i terapije, 2014). Kod djece, to je
stanje vrlo ozbiljno radi nepotpunog fizickog razvoja.
Pojacana digitalizacija i sve veca uporaba racunala sa sobom je donijela sjedilacki nacin Zivota,
gdje ljudi dobivaju informacije, proizvode i usluge bez potrebe da ustanu iz svojeg naslonjaca.
Smanjena fizi¢ka aktivnost kod djece predstavlja rizik od nedovoljne razvijenosti motorickih
sposobnosti kao 1 rizik od bolesti poput pretilosti 1 gojaznosti koje sa sobom donose razlicite
kardiovaskularne komorbiditete i nezeljene hormonalne promjene. Pretjerana upotreba racunala
takoder moze dovesti do nedovoljne razvijenosti drustvenih kompetencija jer imaju smanjenu
interakciju s drugim ljudskim bi¢ima, stoga nemaju prilike spoznati zakonitosti ljudskih
interakcija.

Djeci je vazno modelom prikazati vaznost uravnotezenog digitalnog konzumiranja. Danasnju
populaciju djece nije moguce drzati bez kontakta s tehnologijom duzi zivotni period, niti je to
pozeljno. Informacijsko-komunikacijske tehnologije uvelike su olakSale zivot covjecanstvu i
ono se na njih naviknulo. Stoga, optimalno je za djetetov razvoj pruziti mu podrsku i
informacije koje treba kako bi naucilo svrhovito rukovati digitalnim uredajima. Bez obzira na
navike digitalne konzumacije, dijete valja stalno poticati na sudjelovanje u formalno i
neformalno organiziranim fizickim aktivnostima, kao $to su igra u prirodi s vr$njacima i tjelesne
aktivnosti. U interakcijama s vr$njacima razvijat ¢e svoje druStvene i emocionalne vjestine,
tijekom igre se dogovarajuci, razrjeSavajuci konflikte i razvijaju¢i samoregulaciju. Prema
Bruneru (1966.) i Liebeck (1984.) i njihovim sustavima ucenja i razvoja apstraktnog misljenja,
neophodno je iskusiti fizicke predmete, odnosno, pravu manipulaciju predmetima, koja potice
opazajno-prakti¢no misljenje. Dakle, za dijete mlade dobi uvelike je pogodnije da svoja znanja

stjeCe u stvarnom svijetu, vlastitim iskustvom.

Kako bi dijete sigurno i u¢inkovito koristilo digitalne uredaje, vazno je omoguciti mu znanje o
alatima za pretrazivanje informacija i ograniciti medije koji Salju nasumic¢ne informacije koje
dolaze bez zahtjeva, odnosno, bez internetskog pretrazivanja. Internetske stranice koje koriste
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najnovije alate za odasiljanje velikog broja nasumi¢nih informacija u kratkom vremenskom
periodu, obi¢no su drustvene mreze poput Youtube-a ili TikTok-a. Navedene drustvene mreze
lako su dostupne djeci putem pametnih telefona, osobnih racunala, tableta i pametnih televizora.
Upravo zato Sto su ti podaci vrlo pristupacni djeci, potrebna je odredena razina kvalitativnog i
kvantitativnog nadzora od strane roditelja i odgojitelja, ali i edukacije djece o potencijalnim

opasnostima kojima su na takvim mrezama izloZeni.

10



5. UPORABA DIGITALNE TEHNOLOGIJE KOD KUCE

Nacin i koli¢ina uporabe digitalnih uredaja ovisi o obiteljskim navikama. Budu¢i da je
obitelj djeteta najblizi faktor koji oblikuje djetetovo ponaSanje i navike, roditelj djeluje kao
posrednik izmedu djeteta i medija. Radesky i sur. (2014.) iznose kako roditelj najCesce
omogucava izlaganje digitalnim sadrzajima u svrhu smirivanja djeteta. Kao pozitivne strane
navodi koristenje aplikacija na pametnim telefonima koje su prilagodene djeciu svrhu poticanja
socio-emocionalnog razvoja te uspostavljanje video poziva koji omogucuju djeci da

razgovaraju s ¢lanovima obitelji.

U Hrvatskim vrti¢cima 2016. i 2017. godine provedeno je prvo nacionalno istrazivanje
Poliklinike za zastitu djece i mladih Grada Zagreba i Hrabrog telefona o predskolskoj djeci i
njihovoj upotrebi malih ekrana, a uzorak sudionika obuhvatio je stanovnike ruralnih i urbanih
krajeva Republike Hrvatske. Istrazivanje je pokazalo da djeca ekrane pocinju koristiti u vrlo
ranoj dobi. Cak 40% jednogodisnjaka koristi elektroni¢ke uredaje, a do &etvrte godine taj se
postotak penje na 97%. Roditelji svojoj djeci pruzaju prilike za provodenje vremena pred malim
ekranima kako bi se djeca zabavila (50%), kako bi nesto naucila, da se bolje uklope u drustvo

vrsnjaka (7%), te da bi im zaokupili paznju (njih ¢ak 56%).

Njemacki psiholog i stru¢njak za djecji razvoj i odgoj, Jan-Uwe Rogge, u svojim knjigama
Strah jaca djecu (1999.) i Djeca mogu gledati TV (1990.) iznosi nekoliko pedagoskih savjeta
roditeljima vezanih za koristenje tehnologije. Smatra da je vazno znati razlog djetetove zelje za
gledanjem televizije, kako se ono ne bi imalo priliku pretvoriti u bijeg od stvarnosti, tj. kako
dijete ne bi zapostavilo komunikaciju i interakciju sa svojom okolinom. Zabranu gledanja
televizije smatra uzrokom sukoba roditelja i djeteta, stoga kao rjeSenje predlaze odredivanje
vremena koje ¢e biti posveceno toj aktivnosti, uzimajuéi u obzir i druge aktivnosti kojima ¢e se
dijete u svoje slobodno vrijeme baviti. Potice roditelje da svojoj djeci dozvole pratiti programe
koji su im interesantni, te da postuju medusobne sporazume. Klju¢no je da televizorski uredaj
ne bude u sredi$tu doma, ve¢ da se dojam njegove vaznosti smanji pozicioniranjem u neki mirni
kutak ili dio namjestaja koji se prema potrebi moze otvoriti. Roditelji ne bi smjeli koristiti
televizor kao kaznu ili nagradu i niposto kao zamjenu za cuvanje djeteta, ve¢ bi trebali zajedno
gledati televizijski program ako je to moguce. Tijekom gledanja je potrebno upustiti se u
razgovor s djetetom, Siroko zaobilazeci prijetnje, podcjenjivanje i moraliziranje. Nakon raspleta

filmske fabule djeca Cesto fizickim pokretima pokusavaju preraditi ono §to su gledanjem
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dozivjeli, zato ih se nipoSto ne treba siliti na mirno sjedenje. Vazno je da se dinami¢nim
pokretima oslobode akumulirane napetosti nastale sadrzajem filma. Nakon S§to se djetetovi

dozivljaji po zavrsetku filma slegnu, moguce im je postavljati pitanja.

Promatrajuci danasnje televizijske programe, cesto se moze naici na sadrzaje razlicite vrste, pa
tako i one nasilne. Za dijete, gledanje nasilnog sadrzaja ima mnoge negativne utjecaje, kao §to
su smanjena sposobnost empatije za zrtve nasilja i povecana tolerancija nasilja, prihvacanje
nasilnog ponasanja kao normalnog i adekvatnog u svakodnevnom zivotu, iskrivljena slika o
svijetu, odnosno, percipiranje svijeta opasnijim mjestom nego §to on jest i strah da ono samo

ne postane zrtva ( Ciboci, 2016.)

Brito, Francisco i sur. u svojem su istrazivanju obiteljskih dinamika u digitalnim domovima
(2017.) proucili pravila koja se ticu upotrebe digitalnih uredaja u obiteljima u 14 europskih
zemalja. U istrazivanju su sudjelovale obitelji iz Belgije, Hrvatske, Cipra, Danske, Litve, Malte,
Nizozemske, Norveske, Portugala, Rumunjske, Rusije, Slovenije, Spanjolske i Svicarske.
Ustanovili su da je koli¢ina vremena koje dijete provede koriste¢i uredaj proporcionalna
pozitivnoj percepciji roditelja o digitalnoj tehnologiji. Konkretno, utvrdili su pozitivnu
korelaciju izmedu pozitivne slike roditelja o digitalnim uredajima i duljine vremena koju dijete
provodi uz svoj uredaj. Zanimljiv podatak je da oni koji su prema na¢inu motrenja djetetove
uporabe klasificirani kao autoritativni roditelji, naj¢esce sami prakticiraju intenzivno koristenje
tehnologije. Obzirom da djeca dominantno uce oponasanjem bliskih bitnih osoba, takav nesklad
izmedu onoga ¢emu svjedoce i zahtjeva koji se pred njih postavljaju djeluje zbunjujuce na njih.
Veliki broj roditelja o digitalnoj tehnologiji ima i pozitivnu i negativnu percepciju. Smatraju da
je vazna i korisna za djecji razvoj i ucenje, no takoder poticu djecu na druge igrovne aktivnosti,
posebice igru u prirodi. Roditelji permisivnoga stila pozitivno percipiraju tehnologiju, sami je
koriste i smatraju da djeca ne koriste digitalne uredaje pretjerano. Ve¢inom ne limitiraju vrijeme
koristenja uredaja, a samo dio njih brine o sadrZajima kojima djeca pristupaju, iako se neki
roditelji brinu o veli¢ini vremenskog okvira koristenja i pristupaju li sadrzaju primjerenom za
svoju dob. Laissez-faire roditelji obi¢no su u obiteljima niskog ekonomskog statusa i intenzivne
digitalne upotrebe. Nisu svjesni mogucénosti tehnologije niti rizika 1 opasnosti koji vrebaju u
internetskom prostoru. Djeca su bez nadzora i Cesto koriste uredaj dok mu se ne isprazni
baterija. Autoritarni stil bio je najmanje zastupljen. Djeca uglavnom imaju nametnuta pravila,
a roditelji motre sadrzaj i vrijeme provedeno na digitalnom uredaju. Nadzor je djeteta pri
koriStenju nuzan, no takoder je vazno s djetetom raspraviti sadrzaj i uvidjeti koje je spoznaje
dobilo, odnosno na koji nacin ga je ta upotreba uredaja obogatila.
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Postoji nekoliko aspekata za razmotriti kada implementiramo roditeljski nadzor nad djetetovim

koristenjem digitalnih uredaja:

- Dobne restrikcije
- Filtriranje sadrzaja
- Vrijeme ekrana

- Online sigurnost i privatnost

U zadnje vrijeme, popularni su i softveri koji omogucuju laksi roditeljski nadzor, poput
besplatnog alata Family Link. Sa svakim pametnim telefonom u postavkama se nalazi softver
nazvan Digitalna ravnoteza i roditeljska zastita. Oba softvera pruZaju jedinstvene informacije
o tome koliko je dugo korisnik uredaja upotrebljavao odredeni digitalni uredaj, te tocni
vremenski period koji je potrosio na koristenje ili gledanje odredenoga sadrzaja. Family Link
posebno je zanimljiv jer je moguce unaprijed djetetu odrediti vrijeme koje moze provesti na
digitalnom uredaju. Dijete je tada duZno samo sebi rasporediti koristenje uredaja kroz dan, a
jednom kad se dosegne vremenska granica, uredaj se zakljuca i njegovo koristenje vise nije
moguce. Potrebno je da se djeci omoguce alati za pretrazivanje, a istovremeno da se ogranice
kanali za dobivanje nasumic¢nih informacija u vrlo kratkom vremenskom roku putem
algoritama. Alati koji upravo to omogucuju najcesc¢e su drustvene mreze poput Youtubea i
TikToka. Jedna od znacajki njihovih aplikacija je kreiranje i pregledavanje videa koji mogu biti
dugi svega nekoliko sekundi. Na taj nacin djeca mogu pregledavati videe ¢iji se redoslijed i
sadrzaj modificira prema onima prethodno pogledanima i zanimljivim sadrzajem ih navodi da
ostanu $to duze na svojem uredaju. Prema istraZivanju Poliklinike za zaStitu djece i mladih
Grada Zagreba 1 Hrabrog telefona (2016.) 20% roditelja ne zna $to su programi za pracenje
aktivnosti, niti ih posjeduju. Cetvrtina roditelja nema uspostavljena pravila o koristenju

elektronickih uredaja za svoju djecu predskolske dobi.

Najbolji nacin suoCavanja s navedenim problemima dugotrajno je gradenje povjerenja,
otvorena komunikacija i zajedni¢ko koriStenje interneta. Roditelj bi trebao s djetetom
raspravljati o pravilnoj i sigurnoj upotrebi tehnologije, bontonu na internetu, kao i o
potencijalnim rizicima. Medusobno povjerenje smanjuje rizik da ¢e se dijete dovesti u bilo
kakvu vrstu rizi¢ne situacije, a ako problem nastane ono ¢e se obratiti za pomo¢ onima s kojima
se osjeca sigurno u svojoj podrzavajucoj okolini. Potrebno je naglasiti vaznost kvalitete
sadrzaja kojem djeca pristupaju, nuznost vremenskog ograni¢enja kao i uravnoteZenu upotrebu

koja se kao problem pojavljuje kada dijete pode u $kolu. Tijekom djetinjstva, digitalni urodenici
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navikli su koristiti digitalne uredaje u svrhu razonode kao Sto je igranje igara ili gledanje videa.
Globalna pandemija COVID-a-19 donijela je sa sobom razliita rjeSenja nastave u doba
lockdowna, pa su tako uz $kolu na televizoru najpopularnije opcije za zadavanje zadataka bile
Microsoft Teams, Edmodo i Google Classroom, dok su se predavanja odrzavala na Zoom-u ili
Google Meet-u. Online nastava ovog oblika potpuno je preokrenula dje¢ju rutinu. Svoj skolski
dio dana provodili su uz digitalne uredaje. Mnogi nastavnici odlucili su zadrzati neki dio
digitalizirane nastave. Neizbjezan Skolski rad na digitalnim uredajima za djecu su zapravo
dodatni sati provedeni s tehnologijom. Mnogi su se prvo naucili njome koristiti u svrhu
razonode, a danas ju koriste za rad i opustanje. Upravo je zato neophodno otkriti pravu formulu

korisStenja digitalnih uredaja, kako bi bilo moguée osigurati dobrobit za dijete.

Nazalost, posljedice ranog i pretjeranog koristenja digitalnih sadrzaja jo$ uvijek nisu precizno
prepoznate, no medu djecom Skolske dobi neprestano se pojavljuju nove dijagnoze poput
sindroma s tikovima koji imitiraju simptome Touretteovog sindroma i dijagnoze ekranizma koji
simptomima vrlo nalikuje na autizam. Ekranizam prate simptomi usporenog jezi¢nog razvoja i
ponavljajuc¢ih ponasanja od kojih je najc¢eS¢e ponavljanje odredenih fraza iz crtanih filmova
koje dijete gleda. Govor djece s ekranizmom cesto je mjeSavina vise jezika i nejasan.
Hermawati i sur. (2018.) uocili su korelaciju izmedu ranoga izlaganja djece elektroni¢kim
zaslonima i pojave simptoma autizma. Kao sudionici, izabrana su djeca koja su imala primjetne
simptome autizma, od kojih je najzastupljeniji slabiji jezicno-govorni razvoj. Prepoznato je da
su djeca izloZzena ekranu viSe od 3 sata dnevno imala loSiju sposobnost koncentracije i

hiperaktivni poremecaj.
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6. DIGITALNE KOMPETENCIJE ODGOJITELJA

Informacijsko komunikacijska tehnologija vazan je dio Hrvatskog kurikuluma ranog 1
predskolskog odgoja i obrazovanja. Odgojitelji u Hrvatskoj stjeCu digitalne kompetencije
tijekom fakultetskog obrazovanja na fakultetima sa smjerom Rani i predSkolski odgoj i
obrazovanje, u nekoliko gradova. Markovac i Rogulja (2009.) isti¢u kako je problem realizacije
razvoja digitalne kompetencije sto vrti¢i nisu dovoljno opremljeni, a odgojitelji starije dobi nisu
ukljuceni u dodatne edukacije o informacijsko-komunikacijskim tehnologijama, a uo¢eno je da

neki nemaju niti osnovna znanja o uporabi digitalnih uredaja.

Europska komisija je u svojem dokumentu ICT Competency framework for teachers definirala
Cjelozivotno ucenje kao svaku aktivnost ucenja u bilo kojoj zivotnoj dobi radi unaprjedenja
znanja, vjestina 1 kompetencija u okviru osobnog, gradanskog, drustvenog ili profesionalnog

djelovanja pojedinca. Ono obuhvaca formalne, neformalne i informalne oblike ucenja.

Digitalna kompetencija podrazumijeva sposobnosti sigurne i kriticke upotrebe
elektronskih medija na poslu i slobodnom vremenu, kao i u komuniciranju. Ovdje se
govori o kompetencijama logickog 1 kritickog razmisljanja 1 vjeStinama upravljanja
informacijama. Kljucne sastavnice informacijsko - komunikacijskih vjestina 1
sposobnosti uglavnom se odnose na upotrebu ra¢unala u svrhu pronalazenja, stvaranja,
prikazivanja i razmjenu informacija. Ove kompetencije odnose se i na sposobnost
razvijanja suradni¢kih mreZa na Internetu. 'U¢iti kako se uci' kompetencije u razli¢itim
kontekstualnim uvjetima (privatnim ili profesionalnim) s naglaskom na organizaciju i
umijece uredenja vlastitog ucenja ukljuuju ucinkovitost u raspolaganju vlastitim
vremenom, funkcionalno rjeSavanje problema 1 kvalitetno koriStenje novih znanja. (

Zupandéié i Hasikié, 2022.)

Krumsvik (2011.) opisuje odgojiteljsku digitalnu kompetenciju kao sposobnost odgojitelja da
koristi informacijske i komunikacijske tehnologije u profesionalnom kontekstu s dobrom
pedagosko didaktickom prosudbom i sa svjesnosti o implikacijama na strategije ucenja i
digitalnu edukaciju ucenika i1 studenata. UCcitelji su u usporedbi s ostalim korisnicima
informacijsko komunikacijske tehnologije u svakodnevnom koriStenju viSe fokusirani na

edukaciju i usavrSavanje, nego li na zabavu.
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Markovac i Rogulja (2009.) smatraju kako obrazovne vlasti u Hrvatskoj trebaju osmisliti
prikladni projekt za obrazovanje odgojitelja o koriStenju informacijsko komunikacijske
tehnologije, te da je vrti¢ima opcenito potrebno je priskrbiti viSe materijala kako bi se
poboljsalo digitalno znanje i vjestine. Moderna se tehnologija razvija nezamislivom brzinom i
starije generacije moraju se konstantno prilagodavati promjenama danasnjice. Takoder, isti¢e
se vaznost utvrdivanja kompetencijskog okvira za rani 1 predskolski odgoj i obrazovanje, koji
bi bio konkretan odgovor na izazove odgojiteljskog posla. Odgojitelja bi studij i stru¢na
usavrSavanja trebala voditi otkrivanju i unaprjedenju vlastitih kompetencija potrebnih za

odgojno obrazovni rad. (Zupandié i Hasiki¢, 2022.)

Okolnost koja bi mogla otezati bavljenje digitalnom kompetencijom u vrti¢u nedostatak je
materijalnih sredstava za nabavku digitalnih uredaja, Sto bi uzrokovalo da djeca imaju rjedi
pristup ili da su potpuno bez pristupa uredajima. S tehnoloSkim napretkom dolazi 1 do
kontinuiranog mijenjanja drustva i kulture, koja zahtijeva suvremeniji pristup odgoju i
obrazovanju. Kako bi se odgoj i obrazovanje unaprijedili, odgojitelji i ucitelji u konstantnoj su
potrebi za u¢enjem, nadogradnjom znanja i reformuliranjem sadrzaja koje pokusavaju prenijeti

djeci.
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7. INFORMACIJSKO-KOMUNIKACIJSKA TEHNOLOGIJA §]
PREDSKOLSKOJ USTANOVI

Informacijsko-komunikacijska tehnologija razvija se izuzetno brzo i njena
implementacija ponekad u oCima odgojitelja i struénih suradnika izgleda vrlo zahtjevno.
Takoder, evidentna je neadekvatna opremljenost hrvatskih vrti¢a digitalnim uredajima, tako da
je ideje onih koji odgajaju i obrazuju djecu tesko ostvariti u praksi. lako neki vrti¢i imaju
prostorije posebno opremljene digitalnim uredajima, naj¢e$ée raCunalima, u neposrednom radu

s djecom i dalje se uglavnom ne koriste informacijsko komunikacijske tehnologije.

Mnogi roditelji nemaju jasnu sliku o tome kada je prikladno za dijete da po¢ne koristiti
raCunalo. Postoje razliite obiteljske dinamike i nacini odgoja, no samo predstavljanje uredaja
djetetu ovisi 0 njegovoj dobi i razvoju. Stru¢njaci smatraju da je upotreba racunala djeteta u
dobi od tri godine neprikladna jer dijete te dobi ne razlikuju stvarnost i virtualni svijet, niti

racunalo moze doprinijeti njegovom socijalnom, emocionalnom i kognitivnom razvoju.

Prema Bruneru (1961.), jedan od vaznih ciljeva ucenja je da dijete razvije sposobnost smisljanja
vlastitih koncepata i metoda za rjeSavanje problema, unato¢ onima koji su ve¢ osmisljeni i u
Sirokoj upotrebi. Smatra da bi cilj obrazovanja trebao biti formacija nezavisnih ucenika,
odnosno, razvijati njihovu kompetenciju ,,uciti kako uciti“, te da je okoli§ vrlo vazan faktor u

procesu ucenja.

Hohmann (1998.) navodi da djeca do tre¢e godine uce svojim osjetilima. Za otkrivanje svoje
okoline oni koriste svoje oc€i, usi, usta, kao i ruke i noge, doZivljavaju svijet svim svojim
osjetilima (vidom, sluhom, okusom, njuhom, opipom te propriocepcijom i osjetom ravnoteze)..
U svojim prvim pothvatima ucenja svladavaju osnovne oblike kretanja, kao Sto je puzanje,
hodanje i tr€anjem i govorno-jezi¢ne izazove koji obuhvacaju gukanje, brbljanje, slogovanje,
te kasnije faze razvoja govora Za malu djecu posebno su poticajne aktivnosti s pokretima (
gruba 1 fina motorika) poput igara rukama, pjesmica s pokretom, malesnica i dodirnih igara koje
¢e dodatno potaknuti razvoj govora. U vrijeme kada razgovor medu odraslima pa tako 1 izmedu
djece i odraslih postaje sve rjedi- evidentne su posljedice na suzenom rje¢niku koji djeca koriste
te u sve ¢eS¢im govorno- jezicnim poteSkocama uocljivim kod djece. Dodatno usmjeravanje

djeteta prema ekranu i interakciji s njim moze samo pridonijeti uvecanju tog problema.
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Klein i sur. (2000.) proveli su istrazivanje medu djecom vrticke dobi kako bi istrazili koristenje
osobnih racunala, stupanj posredovanja odraslih, te u¢inci koje je koristenje racunala imalo na
djecje kognitivne procese i ponasanje. Saznali su da najvecu korist od koriStenja ra¢unala imaju
ona djeca kojima su odrasli vr§ili medijaciju tijekom koriStenja racunala. Kod njih su
zamijecene bolje sposobnosti kritickog misljenja, planiranja, upotreba Sireg rjecnika, bolja
samorefleksija i koordinacija oka i ruke. Odrasli supervizori u ulozi medijatora imali su zadac¢u
predstaviti djetetu karakteristike njegovog okruzenja kako bi dijete povezalo dosadasnja
iskustva i nove informacije. U grupama s medijatorima, kao i u onima s odraslima u ulozi
promatraca, djeca su uspjesno koristila racunalne kontrole na misu i tipkovnici te su uzivala u
programima i igrama. Ipak, grupe s medijatorima pokazale su poseban nivo razmisljanja u
svojoj izvedbi, kao i visoku sposobnost rjeSavanja problema. Autori su uvidjeli da se kroz
medijaciju djeca mogu usredotoCiti na izazov, traziti i primiti konkretnu informaciju koja ih
zanima, te procijeniti razlicita stajali$ta prije samoga kretanja u akciju. Bez vodenja odrasle
osobe, samo iskustvo nije dovoljno da istakne djetetove kognitivne moguénosti. Sansa da ¢ée iz
iskustva proizaéi stjecanje znanja povecava se kada je prisutna intervencija odraslih
(scaffolding). Istovremeno, bitno je naglasiti kako istrazivanja nisu ukazala na povezanost
uporabe racunala s unaprjedenjem misaonih procesa djeteta.

Bruner (1960.) vjeruje da svrha obrazovanja nije nametanje znanja, ve¢ pomo¢i djetetu da svoja
promisljanja i vjeStine rjeSavanja problema mozZe primijeniti na mnogo razli¢itih situacija.
Smatra da prisutnost odraslih ili naprednijih vr$njaka djetetu pomaZze unaprijediti vlastiti
kognitivni razvoj. Kroz koncept spiralnog kurikuluma, Bruner opisuje kako su djeca sposobna
razumjeti sloZzene informacije. Djecu se uce jednostavne i osnovne informacije o temi, a svaki

sljedeci puta kada se tema obraduje, postupno se dodaju slozenije informacije.

7.1.  Uporaba pametnih telefona i tableta

U danasnjem svijetu, spektar digitalnih uredaja u kucanstvima se $iri, kao i koli¢ine i
vrste sadrzaja privlacnih svim dobnim skupinama. Kroz zadnje se desetljeCe posebno
popularizirala upotreba pametnih telefona i tableta koji su posebno privlacni za upotrebu radi
jednostavnog upravljanja zaslonom na dodir, te mogucnosti drzanja uredaja uza sebe i U
pokretu. lzgledaju primamljivo za koristenje, prvo radi pozadina i ikona na zaslonu, a zatim i

radi svih operativnih moguc¢nosti koje pocetni zaslon skriva. Tableti postaju sve popularniji
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digitalni uredaji. Njihove Siroke mogucnosti koristenja djeci omoguéavaju nove spoznaje i
zabavu, a svakodnevno se mogu susresti i s novim alatima za pretrazivanje ili kreiranje sadrzaja.
Tableti su uredaji Ciju upotrebu dijele svi ¢lanovi kucanstva. Prakti¢ni su za upotrebu radi

velikog zaslona na dodir 1 brze dostupnosti sadrzaja.

Unato¢ javnoj osudi upotrebe tehnologije od strane vrlo male djece, danas je vrlo lako vidjeti
kako se u kolicima bave raznim zabavnim sadrzajima na pametnim telefonima. Souto i sur.
(2019.) proucavali su korelaciju upotrebe tableta i unaprjedenja motori¢kih sposobnosti u
mlade djece u dobi od 24 do 42 mjeseca starosti. Roditelji su u ovom istrazivanju ogranicili
sadrzaj i vrijeme provedeno s uredajem. Vecina roditelja navodila je da su dijete poticali na
koriStenje tableta, kao i da su djetetu ponudili tablet da bi se oni odmorili. Ipak, autori su uocili
da se upravljanjem tabletom postigla donekle znacajna motoricka dobrobit, jer su djeca za
manipulaciju uredajem koristila male misi¢e Sake i prstiju za razliku od djece koja u ovom
istrazivanju nisu imala tablet. Hiniker i sur. (2015.) osmislili su posebne tehnike za poucavanje
djece mlade dobi pokretima koji su im potrebni za navigiranje uredajem sa zaslonom na dodir.
Budu¢i da su ustvrdili da djeca do 3 godine starosti nisu bila u moguénosti shvatiti upute
razli¢itih aplikacija sama, ustanovili su nuznost medijacije odrasle osobe kao vazan faktor za
uspjesnost U snalazenju upravljanjem zaslona na dodir. Najmanje uspjesan oblik pomoci djeci
bila je pomo¢ unutar aplikacije u obliku vizualnog podrazaja, tj. kada dijete ne bi znalo sljedeci
korak, predmet neophodan za pokretanje iduce radnje bi se vizualno istaknuo. Mnogo djece
uredaje sa zaslonom na dodir koristi za gledanje crtanih filmova, video materijala razlicitih
sadrzaja, ¢esto na platformi YouTube te igranje jednostavnih igara. Vecina djece koja posjeduje
tablet, koristi ga svakoga dana. U dobi O do 8 godina, djeca svoje digitalne vjestine najéesce
stjeu kombiniranom metodom promatranja svojih ¢lanova obitelji te metodom pokusaja i
pogresaka (Chaudron, Di Gioia, Gemo, 2018.) U radu u vrti¢koj skupini, tablet je uz laptop
idealan uredaj da se djeci priblize odredene teme putem kratkih videa koji uvijek mogu obogatiti

istrazivacku aktivnost.

U jednom grckom vrticu provedeno je istrazivanje u kojem je u vrijeme slobodne djecje igre
djeci dano da se koriste tabletom (Hatzigianni, Gregoriadis, Karagiorgou i Chatzigeorgiradou,
2018). Autori su otkrili da su djeca lako i brzo integrirala tablet u svoju igru. Uporaba tableta
djeci je tumacena metodom scaffoldinga. Nadalje, veliki su broj djece u igri opisali kao
istrazivace, dok su neki pokazali sposobnosti naprednog istrazivanja ili opetovanog istraZivanja

baveci se istim podrucjima interesa. Neka su djeca opisana kao neistrazivaci ili djeca koja se
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lako dosaduju, no autori ovdje isti¢u duznost odgojitelja da djeci pomogne kako bi se osjecala

samouvjerenije u suo¢avanju s novim izazovima.

Velik broj vrticke djece danas ima pristup pametnom telefonu i mnogim drugim digitalnim
uredajima koji se danomice unaprjeduju i izbacuju na trziste, no roditelji 1 stru¢njaci koji se
bave odgojem ne bi smjeli zanemariti potencijal za razvoj i ucenje koji tehnologija pruza. Zbog
sve Cesceg koristenja digitalnih uredaja od strane djece rane i predskolske dobi, evidentna je

potreba za njihovim usmjeravanjem i edukacijom.

Buduc¢i da je tablet kao sredstvo u¢enja sve prisutniji, vazno je u njegovu upotrebu ukljuciti §to
vise osjetila. Pedagogija multipismenosti (New London Group, 1996.) definira pismenost kao
moguce usmene, slusne, jezi¢ne, vidne i kinesteticke vjestine. Sama je globalna kultura direktno
oblikovana ¢injenicom da je digitalna tehnologija danas dostupna djeci. Yelland (2018.) proveo
je istrazivanje u kojem je povezao kvalitetna multimodalna iskustva u¢enja sa tehnologijom 21.
stoljeca. Jedna od aktivnosti kojima su se sudionici bavili bila je stvaranje multimodalnih knjiga
na iPad-u. Multimodalne knjige su u izradivala djeca, dodaju¢i u njih datoteke fotografija,
videozapisa, zvucnih zapisa i ilustracija. Cilj istrazivanja bio je predstaviti aktivnosti na uredaju
nove tehnologije kao opciju za razvoj djetetovih vjestina multipismenosti u okruzenju za
ucenje. Kako bi bilo mogucée ostvariti implementirati novu tehnologiju u rani i predskolski
odgoj i obrazovanje, kljuéna zadaca odgojitelja je da otkrije najbolji sustav razrade i primjene
uredaja u aktivnosti. Uporabom u skupini djeca bi trebala dobiti pravi pogled na svrhovitu i
umjerenu primjenu digitalnih sredstava. U takvom okruZenju razvijaju se zdrave navike koje
mogu trajati Citav Zivot. Djetinjstvo je danas obiljezeno sukobom stvarnog i virtualnog svijeta,
Sto uvelike utjece na sva podrucja dje¢jeg razvoja. Nova tehnologija ne bi smjela u potpunosti
zamijeniti medije poput slikovnica, dramatizacija 1 raznih formi glazbenog izraZzavanja koji u
stvarnom svijetu djetetu omogucuju razvoj kognitivnih i socio-emocionalnih vjestina kroz igru
istrazivanja materijala i interakcija i stvaranja. Rana upotreba digitalne tehnologije posebno se
odrazava na razvoj grube i1 fine motorike, gdje dijete ne usvaja pokrete prstiju i Sake koje bi
usvojilo u interakciji s pravim knjigama. Vazna vjestina koja se javlja oko druge godine
djetetova zivota je separacija dviju strana Sake. Usvajanje te vjeStine znaCi da dijete za
obavljanje nekog zadatka moze koristiti palac, kaziprst i srednji prst, dok prstenjak i mali prst
sluze kako bi stabilizirali zglob ruke (Benbow, 1995). Ustanove ranog i predskolskog odgoja i
obrazovanja trebale bi se usredotoditi na integraciju aktivnosti koje pospjesuju senzomotoricki

razvoj osiguravanjem stimuliraju¢eg okruZenja.
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Iako broj djece koja koriste razne digitalne uredaje svakoga dana raste, misljenje je vecine
odraslih da je djecu nepotrebno uciti koristenju tehnologije. Upravo je zato vazno razlikovati
uporabu digitalnih uredaja za svjesno i svrhovito uéenje kojim se dobivaju namjerno pretrazene
informacije, za razliku od uporabe za razonodu putem koje ¢e dobiti nasumi¢ne informacije
generirane nasumic¢nim algoritmom upitne primjerenosti djetetovoj dobi za koje je malo
vjerojatno da ¢e potaknuti djetetov holisti¢ki razvoj. Duznost je roditelja i odgojitelja da pri
koristenju tehnologija dijete kontroliraju i usmjeravaju kako bi se izbjeglo i sprijecilo
pronalazenje nepozeljnog sadrzaja ili apsorpcija velike koli¢ine nasumi¢no generiranog
sadrzaja. Rezultati istrazivanja Erceg, Buljan Flander, Brezins¢ak (2018.) prikazali su
povezanost pretjeranog i/ili kompulzivnog koristenja interneta s ve¢im nivoom anksioznosti i
depresije medu adolescentima. Shodno tom rezultatu, postoji potreba da se kroz djetinjstvo

aktivno promislja i radi na izgradnji dobrih digitalnih navika i zdrave slike o sebi.

Sklar (2017.) je odrzala brojne radionice na temu integracije digitalne tehnologije u zivote
odraslih i djece na odgovoran, uravnotezen i siguran nacin, te isti¢e kako roditelji trebaju biti
samouvjereni u svojoj ulozi mentora u koristenju digitalne tehnologije, iako djeca o tehnologiji
¢esc¢e znaju dosta vise nego oni, Sto tu zadacu otezava. Tvrdi da je prihvatljivo 1 poZeljno da
djeca imaju neprestani nadzor roditelja dok koriste internet, dok se ne zaradi njihovo povjerenje
kontinuiranim odgovornim ponasanjemi djetetovim sazrijevanjem. Ako se dogodi da dijete na
poklon dobije pametni telefon, autorica predlaze da se naprava djetetu prikaze kao uredaj
roditelja, kojem ¢e ono imati pristup s obzirom na to koliko se pridrzava prethodno
uspostavljenih uvjeta koristenja. Takoder naglasava potrebu roditeljske transparentnosti
prilikom izlaganja uvjeta koristenja, redovitu dostupnost sadrzaja pametnog telefona na pregled
te definiranje obaveza koje dijete ima oko koristenja telefona, poput punjenja uredaja,
ostavljanja uredaja u drugoj sobi tijekom noéi i nekoriStenja za vrijeme objeda. Posebno
upozorava roditelje na pridrZzavanje digitalne higijene jer djeca u ovom kontekstu u¢e upravo
prema modelu, stoga roditelji ne bi smjeli za obiteljski stol nositi niti svoje uredaje. Djetetovo
ucenje po modelu prema Bandurovoj teoriji socijalnog ucenja (1963.) ima odredene principe
koji se ticu karakteristika modela. Prvi princip jest taj da dijete prati ponasanje i verbalne upute
svojeg modela, zatim da su naj¢esc¢i modeli one osobe koje dijete najcesce vidi, poput ¢lanova
obitelji, prijatelja, odgojitelja i ucitelja. Treéi princip navodi da je vjerojatnost modeliranja
poveéana §to je visi modelov status (npr. slavni nogometas). Cetvrti princip vrlo je vazan, a
navodi kako dijete ulazi u stanje konflikta kada modeli pokazuju suprotno ponasanje od onoga

koje bi trebali pokazivati.
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Potrebno je da danas$nji roditelji osvijeste na koje je sve nacine tehnologija prodrla u djecje
zivote. Razgovori koji uc¢e djecu o optimalnim rezimima koristenja digitalnih uredaja bit ¢e
efektniji ako se odvijaju kao prilika za ucenje i konverzaciju s djetetom. Bilo koja higijenska
procedura moze biti izvanredno osmisljena, no njezina vrijednost tek nastaje u izvodenju
higijenske prakse. Za izvodenje higijenske prakse potrebna je volja i odluénost pojedinca.
Digitalna higijena naucit ¢e djecu neusporedivim vjestinama Kkoje nisu samo sigurno i
odgovorno koristenje digitalnih uredaja, ve¢ u ovom kontekstu obuhvacaju oblikovanje trajnih
digitalnih higijenskih navika, kritickog misljenja, vjestinu raspravljanja i uporabu raznih alata

za pretrazivanje.

Gillen i Kurickova (2017.) opisale su neke nadine koristenja digitalne tehnologije koji bi
povezali djetetovu sferu vrtickoga okruzenja i obitelji kako bi se ostvarila konstruktivna
atmosfera za djetetovo stjecanje znanja i vjesStina. Glavni cilj istrazivanja bio je povezati obitelj
1 vrti¢ dokumentacijom nastalom unutar digitalnih okvira, a koja prikazuje djetetovu trenutacnu
okupaciju. Kao veliki dokaz djetetove apsorpcije relevantnog sadrzaja u vrticu smatra se upravo
prepri¢avanje i docaravanje dnevnih dogadaja po povratku kuéi. U tu svrhu, jedan od sudionika,
djecak, na elektronskom pisacu nacrtao je sliku gusara, ispisao sliku na pisacu 1 ponio je kuci.
Nadalje, autorice isti¢u vaznost 0 promisljanju 0 prikladnoj dokumentaciji i unaprjedivanju iste.
Obitelj je na taj nacin izvijestena o djetetovim interesima, likovnim vjestinama i digitalnim
sposobnostima. Aplikacije i softveri za crtanje, glazbeno stvaralastvo i razli¢iti alati za stvaranje
multimedijalnih projekata, mogu osnaziti djecu da izraze svoju kreativnost, eksperimentiraju s
mnogim oblicima umjetnosti i dijele svoje umjetni¢ke izraze njegujuéi razvoj svoje

kompetencije kulturne svijesti 1 stvaralaStva.

O'Hara (2008.) zastupa uvodenje digitalne tehnologije u zajednicki rad djece, te smatra da rad
na digitalnim projektima omogucuje njegovanje meduodnosa. Smatra digitalnu tehnologiju
vaznim dijelom iskustva ucenja u vrtic¢u jer tvrdi da posjeduje veliki potencijal zato §to snazno
zaokuplja djetetovu pozornost i poticu sudjelovanje djece. Osim toga, digitalni uredaji bogati
su auditivnim i vizualnim podrazajima. Informacijsko-komunikacijska tehnologija omogucuje
modifikaciju sadrzaja kako bi se individualizirao pristup svakom djetetu. Mnoge edukativne
aplikacije imaju opciju sakupljanja i1 prikazivanja podataka o napretku ucenja, te su u
mogucnosti izracunati sljede¢u prikladnu razinu izazova koje dijete treba u odredenom stupnju
uCenja. Zagovara koristenje digitalne tehnologije pod nadzorom odraslih jer vjeruje da ono
osnazuje kreativnost i vjeStine rjeSavanja problema. Djeca mogu istraziti razli¢ite koncepte u

opustenoj i zabavnoj atmosferi.
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Digitalna tehnologija moze podrzati djecje pripovjedacke vjestine alatima kao Sto su aplikacije
kamere ili diktafoni. Mogu se upustiti u stvaranje vlastitih fabula, digitalnih slikovnica, pa ¢ak
i kratkih filmova ili igara koriste¢i aplikacije za programiranje. Moguc¢nosti komponiranja slika,
zvukova ili pisanog teksta djeci omogucuje unaprjedenje jezi¢no-govornog razvoja, kao i razvoj
likovne imaginacije i kreativne apsorpcije. U moru interneta i gotovo beskrajnih opcija koje
pruza, postoje i1 razni besplatni generatori 1 kreativni alati. Generatorom za QR kod za igru se
jednostavno moze pripremiti ¢itavi lov na blago ili procesna drama, gdje bi djeca kretanjem po

prostoru i o¢itavanjem kodova dobivali zadatke i rjesenja.

RjeSavanjem interaktivnih igara, slagalica 1 drugih izazova koji zahtijevaju vjestinu rjeSavanja
problema i uporabu kritickog misljenja djeca mogu podrzati razvoj logi¢nog razmisljanja,
strategiziranja, planiranja i odlucivanja i istovremeno se zabaviti. Predstavljanje digitalnih
tehnologija 1 informacijsko komunikacijskih tehnologija u vrti¢ treba biti temelj odgovornog
koriStenja digitalnih uredaja razumijevanjem digitalnog bontona, digitalne higijene, sigurnosti
I privatnosti u online prostoru, te promovirajuci eticku i odgovornu upotrebu tehnologije od

rane dobi.

Esencijalno je drzati ravnotezu u koristenju digitalnih tehnologija i ostalih iskustava ucenja i
igre, kao $to su aktivnosti manipulacije, igra u prirodi i direktne drustvene interakcije. Potrebno
je uporabu digitalnih uredaja razvojno prilagoditi djetetu, kao i ograni¢iti vrijeme aktivnosti
digitalnog karaktera. Digitalna tehnologija djeci moze omogu¢iti Siroki spektar moguénosti i
materijala kao izvora znanja. Istrazivacke aktivnosti mogle bi biti proSirene aplikacijama,
videima, videoigrama i gradom digitalnih knjiznica. Kao i kod svih aktivnosti, aplikacije i
programski paketi namijenjeni djeci trebali bi imati jasne upute za pokretanje i gaSenje. Djeca
bi sama trebala mo¢i razumjeti ilustrirane i glasovne upute za samo koristenje programa. Pri
odabiru sadrzaja za djecu valja voditi rauna o prikladnosti sadrzaja 1 dje¢jim interesima koji
se mogu obogatiti i produbiti uporabom digitalne tehnologije u odgojno obrazovnom radu. Vise
od svega, medijski sadrzaji ne bi smjeli biti zamjena za razgovor, osobni kontakt i interakciju
djece licem u lice s roditeljima, odgojiteljima, bitnim drugima i drugom djecom, $to, na zalost,

¢esto postaju.

7.2. Programiranje i roboti
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U medijima se Cesto uz obrazovanje spominje akronim STEAM. Originalni pojam
STEM prvi je puta predstavljen 2001. godine od strane Nacionalne znanstvene zaklade
Sjedinjenih Drzava. Na engleskom jeziku taj pojam oznaéava ukupno ¢etiri obrazovna podrucja
— science (znanost), technology (tehnologija), engeneering (inzenjerstvo) i mathematics
(matematika). Art (umjetnost) naknadno je uvrstena jer se uocilo prosirenje mogucénosti unutar
STEM podruéja dodatkom umjetnickih izricaja. STEAM za cilj ima poticanje djecjeg kritickog
misljenja, vjestine rjeSavanja problema i kreativnosti. Uporaba robota u vrti¢u samo je jedan od
nacina da se djeci predstavi tehnologija, inzenjerstvo i dizajn. Robotima se djeci mogu
predstaviti STEAM koncepti, te mogu na izuzetno zabavan nain nauciti kodiranje,
programiranje i robotiku. Uporaba robota u vrtiéu moze potaknuti napredak razlicitih aspekata
djec¢jeg razvoja. lako imaju mnogo potencijala, nikada ne bi smjeli zamijeniti pravu ljudsku
interakciju. Treba ih se koristiti odgovorno kako bi intenzivirali i prosirili iskustvo ucenja.
Roboti se mogu Koristiti za razvoj kreativnosti i imaginacije u djece. Primjerice, roboti mogu
nadahnuti djecu na njihovo vlastito stvaralastvo, pa ¢ak i osmisljavanje vlastitoga robota. Neki
od dostupnih i poznatijih robota u vrtickim ustanovama Republike Hrvatske su Bee Bot, Blue
Bot, Cubetto i Ozobot. lako je navedena oprema izuzetno skupa, djeca imaju priliku s njome se

susresti na STEAM radionicama i radionicama robotike.

Bee Bot i Blue Bot vrlo su sli¢ni roboti i djeluju na principu programiranja pritiskanjem
kontrolnih tipki. Robotu se preko tipki daju upute gdje ¢e se kretati, a kretanjem dode do
postavljenoga cilja. Na njima se moZe isprogramirati ¢itav put ili pak samo jedan korak. Mogu
se zapamtiti upute koje je prethodna osoba namjestila, ili se mogu u potpunosti obrisati i
postaviti nove. Cubetto je robot slican prethodno opisanima, no njegove kontrole su nesto
drugacije. Uz samo tijelo robota dolazi i kontrolna plo¢a na koju se postavljaju plocice koje
oznacavaju smijer. Signal kontrolne plo¢e povezuje se s tijelom Cubetta, te on prima upute i
pokrece se. Ozbot je maleni robot koji se pokreée po crnoj liniji Sirine minimalno 5 milimetara,
a smjer mijenja koriStenjem crvene, zelene 1 plave boje na njegovom putu. Postoje razliciti
kodovi i razli¢iti redoslijedi kojima se boje postavljaju kako bi se izdala odredena uputa.
Koristenje Ozbota djeci moze biti vrlo interesantno radi samog procesa otkrivanja uputa, a oni
koji zele vise mogu se upustiti u likovno-programerski projekt sastavljanja umjetnickog djela

koje je, takoder, funkcionalni put naredbi za Ozbota.

Zanimljivi su jer djeca sama mogu otkriti funkcije ovih uredaja, bez pretjeranih naputaka onoga

koji nadgleda. Budu¢i da se roboti uglavnom koriste u manjim grupama, medusobnom
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suradnjom djeca razvijaju vazne vjestine poput timskog rada, dobrog komuniciranja, rjeSavanja

problema i mogucih konflikata, dok se zabavljaju i u¢e rukujuéi njima.

Za vrticku djecu, vrlo pogodan softver za programiranje je Scratch Junior. Pomocu tog
programskog jezika djeca mogu stvarati crtane filmove ili raCunalne igre. U program se dodaju
pozadine, likovi, mijenjaju se boje, postavljaju se naredbe za kretanje, a mogu se dodati i uzorci
zvukova ili vlastiti snimljeni zvuéni efekti. U svojem projektu Programski jezik u vrti¢u, autori
Niki¢ i Vrdoljak (2016.) predstavili su program Scratch Junior na tabletima i objasnili dobrobiti
koje djeca dobivaju vjezbanjem programskog jezika. Ustanovili su da se potic¢e razvoj nekoliko
kompetencija za cjeloZivotno uc¢enje iz Nacionalnog kurikuluma ranog 1 predSkolskog odgoja 1
obrazovanja RH: Komunikacija na stranim jezicima, matematicka kompetencija i osnovne
kompetencije u prirodoslovlju, digitalna kompetencija, uciti kako uciti, inicijativnost i
poduzetnost, kulturna svijest i izrazavanje. Rano izlaganje STEAM aktivnostima i tehnologiji

djecu mozZe otvoriti za nova znanja i interese kojima ¢e se baviti kasnije u zivotu.

U saveznoj Americkoj drzavi, Virginiji 2018. godine provedeno je istrazivanje o tome na koji
nacin uklju¢ivanje humanoidnih robota u rani i predskolski 0dgoj i obrazovanje moze obogatiti
djetetovo okruzenje za u¢enje (Crompton; Gregory; Burke; 2018). Izazovi istrazivanja bili su
nesnalazenje odgojitelja u upravljanju robotom, ograni¢eno znanje odgojitelja za daljnju
implementaciju robota u proces, te buka u sobi dnevnog boravka koja onemogucuje robotu da
primi glasovnu uputu. Ipak, ukljucivanje robota u iskustvo u¢enja medu djecom je potaknulo
entuzijazam i uzbudenje. Iskustvo implementacije humanoidnog robota djeci je otkrilo nove
interese, a autorice potvrduju da se unaprjeduje i djecje ucenje, drustveni i emocionalni razvoj,
jezi¢ni razvoj i komunikacija, kognitivni razvoj i percepcija te fizicki razvoj. Kako bi odgojitelji
od humanoidnog robota izvukli najve¢i moguci potencijal za dje¢ju dobrobit i iskustvo ucenja,

vazno je pruziti im podrs§ku u obrazovanju i usavrsavanju znanja.
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8. ZAKLJUCAK

Digitalna tehnologija postala je neizbjezni dio svakodnevice Covjeka. Kao jedna od
kompetencija za cjelozivotno ucenje odredena je digitalna kompetencija. Digitalna tehnologija
smatra se vaznim resursom djetetovog ucenja. Dostupnost i raznolikost digitalnih uredaja
povecala se. Djeca danas mogu birati na kojem od uredaja zele provesti svoje vrijeme. Novije
tehnologije sve su jednostavnije za koriStenje, pa se Cesto dogodi da djeca budu i vjestija u
upravljanju novom tehnologijom od odraslih. No, roditelji i odgojitelji moraju primiti
adekvatnu edukaciju i unaprijediti vlastite digitalne kompetencije kako bi djeci pruzili okolinu
prikladnu za rast, razvoj 1 ucenje. Tu okolinu osim najbliZih osoba, ¢ine 1 lokalne 1 Sire zajednice
kojih je dijete dio. Na dijete utje¢u faktori poput zivotnog standarda i drzavne vlasti. Svi ti
¢imbenici u nekoj mjeri odreduju kulturu pojedinca koja odrazava djetetov odnos prema sebi i
vlastitim navikama, pa tako i onim digitalnim. Radi Siroke ponude digitalnog sadrzaja, dijete je
u opasnosti od zasi¢enosti informacijama diskutabilnog sadrzaja i vjerodostojnosti. Zato je
vazno je pratiti djecu na putu digitalnog istrazivanja, ograniciti vrijeme koje se provodi pred
ekranom, nadrzirati sadrzaj i svakodnevno razgovarati u obitelji. Nuzno je da roditelji vlastitim
primjerom prikazu Zeljeno ponaSanje djetetu te uspostave pravila i obaveze oko digitalnih
uredaja. Kao $to je prije navedeno, prema Roggeu, (1990.) djeci se treba omoguc¢iti koriStenje
digitalnih uredaja, postovati prethodno ustanovljene sporazume te podrzati djetetovo iskustvo

prerade konzumiranog sadrzaja.

Unato¢ potrebi da se poticu djetetove digitalne kompetencije, ne smije se zanemariti prave
opipljive aktivnosti koje djeci mlade dobi donose mnogo vise koristi. Uzroci korisStenja
digitalne tehnologije vrlo mlade djece mogu biti losi po sve aspekte djetetovog razvoja. U rano
doba, izuzetno je vazno usredotociti se na djetetov kognitivni i senzomotoricki razvoj, kako bi
se djetetova gruba i fina motorika razvile pravilno. Digitalne kompetencije trebale bi se uciti
postepeno, uzimajuéi u obzir znacajke medijske pismenosti, a zatim djeci predstaviti i razlicite
digitalne uredaje, kao alate koji ljudima sluze u svakodnevnom zivotu. lako se Cini da je svijet
bez tehnologije nezamisliv, za optimalni razvoj djeteta i dalje je najvaznije prilagodavati

okolinu ¢ovjeku, a ne ¢ovjeka okolini.
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IZJAVA O SAMOSTALNOJ IZRADI ZAVRSNOG RADA

Izjavljujem da je moj zavrsni rad izvorni rezultat mojeg rada te da pri izradi nisam Kkoristila

druge izvore osim onih Kkoji su u njemu navedeni.

Marija Lazeta
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