DIJETE |

KOMPJUTOR

Kompjutorizaci}a suvremenog Zivota je nemi-
novna. Susreéemo je u sve viSe podrudja
liudske djelatnosti; u znanosti, proizvodnji i
umjetnosti. Ona je tekovina civilizacije i u nasoj
kulturi dijete se s njom susre¢e vrlo rano.
Kompjutor sve vise postaje sastavni dio
obiteljskog i vrti¢kog okruZenja najmlade djece.
Neki struénjaci smatraju da je ve¢ druga godina
Zivota idealno razdoblje kad se s djetetom treba
podeti igrati na kompjutoru jer je ono fascinira-
no efektima na ekranu koje dobiva udarajuci po
tipkovnici ili pomicu¢i mi$a. U pocetku je kom-
pjutor samo tema socijalne interakcije odraslih
i djece, ali neka djeca veé s tri godine mogu
nakratko kompetentno i samostalno raditi na
kompjutoru. Da bi se njime izvrio pozitivan
odgojno-obrazovni utjecaj na malo dijete, od
pocetka je bitno postivati kriterije izbora soft-
vera sa stajali$ta dje¢jih razvojnih moguénosti
(sloZenost), obrazovnih potencijala, odgojnih,
literarnih i estetskih vrijednosti. Pedagoski dje-
latnici i roditelji u tome, kao i u doziranju
koristenja, imaju kljuénu ulogu. Zbog toga bi
trebalo razmisliti koje uvijete i programe u
predskolskoj ustanovi, toénije ve¢ u jaslicama,
mozemo osigurati da kompjutor postane sa-
stavni dio razvojno poticajnog i humaniziranog
djecjeg okruzenja

Dijete rane dobi i kompjutor
Djecja znatiZelja-pokretac ucenja

Testirajuéi stavove odraslih (struénjaka i rodite-
lia) prema potrebi uvodenja kompjutora ve¢ u
jaslicke dje¢je grupe, naisli smo najve¢im
dijelom na neodobravanje. Misljenja su bila npr.
To je prerano.; Kompjutor nife igracka., Samo
Ce ga pokvariti.; Zar ¢ete odgajati monstrume?;
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Zar vam je jo$ uvijek vaZan samo spoznajni
razvoj?; Djeca mogu Koristiti kompjutor tek u
Skolskoj dobi., i sl.

No, je li to uistinu tako?

Dje¢ja prirodna znatizelia da upozna i istrazi
kako funkcionira svijet tjera ga da ispituje, ras-
tavlja, sastavlja, isprobava, eksperimentira,
mijenja, isprobava i tako upoznaje objekte iz
svoje okoline. Ve¢ u drugoj godini Zivota djeca
shvacaju namjenu predmeta. Kad otkriju da
vlastitim djelovanjem mogu izazvati neki efekt,
stjeCu osjecaj za uzrok i posliedicu i poéinju
svoja djelovanja prevoditi u konkretne nam-
jerne, motivirane radnje. U igri djeca otkrivaju
svoje mogucnosti, ue reagirati na izazove i
uspostavljati veze s okolinom te pretpostavljati
buduée dogadaje. Drugim rije¢ima, ona mogu
predvidjeti posliedice svoga djelovanja. Isto
tako, ona pocinju reprezentirati ponasanja
drugih ljudi i razumijevati unutradnja stanja i
osjecaje drugih. lgrom ona postaju svjesna svo-
jih moguénosti. Najvaznije je da u igri razvijaju
strategije rjeSavanja problema i razumijevanja
svijeta te da u tome dobiju osjecaj uspjesnosti
tj. kompetentnosti.

Roditeljima najmlade djece koji posjeduju kom-
pjutor poznato je kako dijete s velikim zanima-
njem pritiée tipke na tipkovnici ne bi li na
ekranu nesto proizvelo, kao $to im je poznato i
ushi¢enje kad se na ekranu ne$to pojavi.
Proizvodadima igrataka je takoder poznato
koliko dijete voli samostalno prizvesti neke
akusti¢ne i vizualne efekte pa proizvode dosta
igracaka s razli¢itim vrstama tipkovnica (koje
omogucuju da zaplace lutka ili da se pokrene
avion). Tipkanjem na TV ili daljinskom uprav-
liaéu mijenjaju se TV-programi, tipkama na
videu proizvode se zanimljive slike na ekranu. U
dizalu, zahvaljujuéi tipkama, vrata se mogu
otvarati i zatvarati, a s prekidatem za svjetlo
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regulira se paljenje i gaSenje ili jaCina svjetla.
Najmlada su djeca fascinirana tipkama zbog
djelovanja na mijenjanje pojava u okolini. Svaka
beba koja je imala prilike promatrati upotrebu
tipaka sa zadovoljstvom i velikom Zeljom lupa
po tipkovnici ¢im joj se pruzi moguénost da imi-
tira osobu koju je u takvoj radnji vidjela.

Postoji Ii optimalna dob djeteta za
upoznavanje kompjutora?

S obzirom na vrlo rano zanimanije djeteta za sve
Sto postoji i $to se zbiva u njegovoj okolini,
posebna dob u kojoj bi dijete bilo spremno za
ovladavanje kompjutorom pausalno se ne
moze odrediti jer se mala djeca u svom razvoju
znatno razlikuju. Nadalje, na svakom stupnju
razvoja dijete ¢e od ucenja informatickih vjesti-
na uzeti onoliko koliko je na odredenom speci-
fiénom stupnju sposobno, ovisno o razvijenosti
sposobnosti, njegovim prethodnim iskustvima,
o poticajnosti fizitke i socijalne okoline, kao i o
njegovoj motiviranosti. Mnoge odrasle (rodite-
lie i neke stru¢njake) zanima kad je najoptimal-
nija dob djeteta u kojoj je ono spremno za
pocetak informatickog u€enja. Neki misle da je
to najbolje u 8kolskoj, eventualno kasnoj
predskolskoj dobi jer kompjutori nisu jeftini, niti
su dje¢ja igracka. Medutim, neki napredniji
struénjaci drze da je druga godina Zivota ideal-
no razdoblie kad se s djetetom treba poceti
igrati na kompjutoru.

U dobi od 1-2 godine djeca puno jace registri-
raju svoju okolinu i povecavaju svoju interakciju
s njom. Vjerovali ili ne, ¢im dijete pocinje
samostalno sjediti i registrirati svoju okolinu,
moZe se upoznavati s kompjutorom. U toj dobi
djeca su redoviti promatrai i dobro registriraju
koliko vremena provedete radeci kod kuce na
kompjutoru i kako se pri tom osjecate (jeste Ii
opusteni, napeti ili snazno usmjereni.) Cim
imaju mogucnost da sami istraZuju tipkovnicu,
misa ili ekran, Zele ga dodirnuti, pa moZda i
okusom osjetiti (Webb,C. & Rowwe,W., 1996.,str.43.).
U toj kriti¢noj dobi formiranja osobnosti djetetu
se moze u opustenoj igri pokazati pozitivan
odnos prema kompjutoru. Tad je djetetu sve
novo i zanimljivo pa kompjutor, zbog toga $to
ga odrasli smatraju isklju¢ivo svojim pomaga-
lom a ne dje¢jom igrackom, nikako ne smije
zauzeti glavniju ulogu od djeteta.

Moguénost slike i zvuka fascinirat ¢e dijete i
izazvati radosno uzbudenje. Uz uvjet da se
upoznavanje odvija u ugodnom, zasticenom i
vedrom ozra¢ju u interakciji s poznatom
odraslom osobom, ve¢ u najranijoj dje¢joj dobi
moze imati svoje prednosti. Prvi i najvazniji
razlog je u tome da se djeca u svom domu
osjecaju sigurno i zasti¢eno jer znaju da im
roditelji u prvim istrazivanjima Zvota u i izvan
kuce pruzaju sigurnost i podrsku. Drugo, djeca
imaju moguénost zajedno s roditeljima
istrazivati svijet kompjutora i tako ostvarivati
kvalitetne komunikacijske razmjene. Kao $to
djeca u ranoj dobi zainteresirano slusaju price
ne samo zato $to su napete, dinami¢ne, nego i
zato $to u tom procesu dobivaju potpunu us-
mjerenost roditelja na sebe, tako je i u komu-
nikaciji kojoj je tema rad kompjutora. Trece,
roditelji imaju mogucénost da na jednostavan
nacin objasne djeci kako mogu i $to mogu u
koridtenju kompjutora te, jednako kao i u izboru
slikovnica i pri¢a, vrsiti izbor primjerenog pro-
grama za dijete.

lzumitelji softvera zamijetili su da ve¢ dvo-
godi$njaci mogu upotrebljavati kompjutor pa
su za njih napravili posebne, vrlo jednostavne
programe. NaZalost, mnogi odrasli u kompju-
toru vide samo sredstvo svoga rada, smatraju
da on nije za djecu, a djeca ba$ u njemu vide
najdrazu igrac¢ku. To djegje ponaSanje bi
roditelji trebali poticati i iskoristiti, jer djecu
priviagi igratka koja nije strogo namjenska,
nego joj se daje svrha u skadu s njihovom mas-
tom. Kompjutor ima $iroke moguénosti pri-
mjene pa djetetovu mastu moze jo§ vise
potaknuti. Uvijek izmjerite moguénost razvoja
djecje nove sposobnosti s rizikom da se nesto
potrga i time prouzrodi veliki trosak (ibid, str. 45.).

Orijentacifski kriterifi za izbor
kompjutorskog programa namijenjenih
najmladoj djeci

Posljednjih godina dolazi do daljnjeg unapredi-
vanja kompjutorske tehnike, kompjutori su brZi,
kvalitetnijih boja i jate radne memorije. Zvukovi
su $ireg opsega a kapacitet im je veéi. Taj
razvoj na hardveru omogudio je i razvoj softvera
pa danas ve¢ ima mnogo gotovih programa
namijenjenih predskolskoj djeci. Ti programi
omogucuju da se dijete, igrajuci se, osposobl-
java raditi na kompjutoru. Odrasli u kompjutoru
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vide pomo¢ sebi u radu a djeca ga koriste za
zabavu. Budu¢i da dijete uéi zabavljajuéi se,
pojavom kompjutorizacije ne samo da vrlo brzo
usvoji rije¢ kompjutor, nego i u jezicnom kor-
pusu dolazi do novog pojma EDUTEINMENT (od
education: obrazovanije i enterteiment: zabava).

Obi¢no se za program kaze da je dobar, ako se
dijete dobro osjeca u interakciji s njim i dobiva
dosta poticaja da bi ga zanimao, ako jata nje-
govu znatiZzelju. Djeci do 2 godine potrebno je
interaktivno iskustvo s grafikom da bi se iza
toga upoznala sa zvukovima i animacijom i
razvila pozitivan odnos prema kompjutoru. Bit
¢e im zanimljivi zvukovi i svjetleéi ekran jer
priviate paznju. Ubrzo ¢e dijete, zahvaljujuéi
otkrivanju efekata vlastitog djelovanja iz krila

odraslog ili stojeci ispred kompjutora,

izbor boja, oblika i uzoraka snazno motivira
djecu i trazi od njih da najprije razmisle a onda
izaberu potrebne alate. U nekim programima
pri ovim se radnjama ¢uju i zvukovi koji
povecavaju atraktivnost. Buduéi da je dijete
odu$evljeno procesom stvaranja, pozeljno je da
program ima moguénost undo tipke kako bi se
moglo vratiti na prethodno kao i kopiranje, pre-
mijestanje, memoriranje i tiskanje djecjih prvih
tvorevina. U ovim uvjetima djeca moraju odluci-
ti hoce li ih pohraniti ili ponistiti. Na taj su nacin
potaknuti  kriti¢ki gledati svoje sposobnostii i

povecavati svoje intelektualne kapacitete.
Ukratko, program za trogodi$njake trebao bi
dijete potaknuti da istrazuje, kako potencijal
kompijutora, tako i vlastite potencijale u svezi s
njim

samo traziti da pokrene program
kompjutora. Bit ¢e mu lak$e ako se
program moze pokrenuti preko jedne
tipke ili misem, govorom ili simboli¢-
nim sredstvima (da-ne, gore-dolje) ili
putem izbora boje. Potrebno je da
program bude raznobojan i ima dobro
uodljive grafike ili ilustracije koje se
daju pokrenuti, a jednostavne su.
Program bi trebao imati zanimljive i
privlaéne zvukove. Preporuduju se
programi za crtanje ili softveri s
glazbom koiji pritiskom na jednu tipku
na ekranu izazovu stalno pomicanje
netega na ekranu. | elektronske
slikovnice su dobre, ali uz tumacenja
odrasle osobe.

Na kraju 2. godine Zivota djeca poéinju shvacati
znacenje simbola. Kompjutor im pomaze da
uvide kako svaki simbol ima posebno znacenje.
Iznenadujuce je kako dobro djeca rade sa sim-
bolima na kompjutoru. Sad mu je potrebno osi-
gurati samostalan izbor za odlugivanje s kojim
programom ¢e se igrati. Ako npr. Zeli glazbeni
pogram moze birati program zvukova koji
prizvodi neki lik na ekranu ili se identificirati s
tim likom i igrati se kao on.

Potreban mu je veci izbor slika s kojima moze
manipulirati na rali¢ite nacine. To mogu biti
pojedinacni dijelovi neke figure ili Zivotinje kao
slagalica koju dijete prema vlastitoj zamisli
moze sloziti. Program bi trebao poticati dijete i
da se zainteresira za kori$tenje razli¢itih alata iz
palete kako bi napravio neki crte? ili sliku. Kist i

Za djecu u Cetvrtoj godini Zivota dobar je prom-
jenjiv program, koji nije napravljen za jednako
ponavljanje. Djeca sad mogu uditi vazne
osnove za daljnje koridtenje. U to pripadaju
oznacava-nje, izbor i klikanje. Dobar program
treba sadrzavati posebne slike, oblike, boje,
uzorke, grafike koje se mogu dozvati pokretan-
jem misa ili pritiskom na tipke. Ponavljanjem
tipkanja kod nekih objekata djeca mogu poseb-
nim redoslijedom proizvesti odredene tonove u
nizu, odnosno melodije. Drugi pak programi
imaju moguénost da se preko slika dobiju
zvukovi, npr. slika slona i njegovo glasanje,
macke i mijaukanje i dr. Dijete te moguénosti
treba otkriti upotrebom vise tipaka.
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Uloga odraslog u interakciji s
djetetom i kompjutorom

Odrasli u kompjutoru vide pomagalo i naj¢esce
smatraju da ono nije za djecu. Medutim, zbog
velikog zanimanja za kompjutor kao medija
istrazivanja, igre, zabave i u¢enja djetetu bi treba-
lo omoguciti da ga koristi kao igracku u interakci-
ji s odraslim. Dijete rane dobi ne smije biti samo
za kompjutorom i to zato da, iz neznanja, nesto
ne potrga ili se povrijedi. Bitna je radost zajed-
nitkog rada i doZivljaja u svezi s kompjutorom u
interakciji dijete-odrasli. Ukoliko odrasla osoba
razumije istrazivatku potrebu malog djeteta
primjereno je zadovolji, otkrit ¢e da djeca ve¢ u
najranijoj dobi premasuju sliku koju mi, odrasli,
imamo o njihovim sposobnostima. Mozda to
najbolje ilustrira sljede¢i primjer: Andreja, majka
koja je sudjelovala u diskusiji o iskustvima s dje-
com u koristenju kompjutora, rekla je da je njena
kéi Martina u dobi od 14 mjeseci stekla prvo
Iskustvo u koristenju lap-topa. Sjedila je majci u
krilu i misom poviacila ukijuceni kist programa za
crtanje preko ekrana. Nakon toga je nasumce pri-
tiscuci tipke stavijala slova unutar slike koju je
prethodno napravila. Onda ju je majka stavila na
pod kako bi dalje nesmetano sama radila na lap-
topu. Martini to uopce nije smetalo jer je ona
sada svoje noZne prste koristila kao tipkovnicu.
Naime, kaZiprstom ruke je dodirivala nozne palce
kao da tipka po tipkovnici (ibid,str.45.).

Najprije ¢emo uciti dijete kako ukljuciti kompjutor
i pokrenuti program miSem ili tipkom. Dobro je
djetetu pribliziti misa ili tipkovnicu kako bi nes-
metanije gledalo u ekran. Po$tujte pravilnost raz-
maka od najmanje 50 cm. To djetetu pomaze da
shvati kako se radi na kompjutoru, da bi se kas-
nije samo njime pravilno sluzilo. Ako je kompjutor
na stalnom, sigurnom mijestu i ako je softvere si-
guran, onda trogodi$nje dijete moze, nakon
kratkog uvoda, ostati nakratko samo za kompju-
torom. Etapa uvodenja smatra se zavrSenom uko-
liko dijete zna samo ukljuciti kompjutor, samo
otvoriti neke programe i na njima raditi. No ne
treba ocekivati da dijete ubrzo postane kompju-
torski genij. Njega najprije zanimaju pritiskanje
tipkovnice i proizvedeni zvukovi. Svladavanje
upotrebe misa zahtijevat ¢e nesto vise vremena
u interakciji s odraslim, o ¢emu svjedodi i iskust-
vo odraslih pocetnika u toj vjestini. S djetetom
se treba dogovoriti i o pridrzavanju zajedni¢ki
dogovorenih pravila kori$tenja, npr. moze se
dogoditi da dijete iz znatizelje potrga disketu jer
djecu zanimaju dijelovi da bi ih istrazili pa mozda
i stavili u usta. Vazno je osigrati da mi§ i tip-

kovnica ne padaju sa stola, da kablovi ne vise slo-
bodno, da je monitor s tipkovnicom smjesten
negdje u uglu stola i sl. Djeca moraju znati da se
ne mogu penjati na stol s kompjutorom ili nesto
gurati u kuc¢iste (dijete u igri moze pozeljeti hran-
iti kompjutor keksima). U situaciji kada dijete
pokazuje izrazitu zelju za interakcijom s kompju-
torom, odrasli bi trebali biti tolerantni i stvarati
dogadaje u kojima djeca svoj potencijal moraju
iskoristiti do kraja. Najvaznije je da dijete skuplja
iskustvo koje bi mu bez kompjutora bilo nedo-
stupno, ali u umjerenoj koli¢ini, ne zapostavljajuci
ostale potrebe (Setnje, igra, crtanje, tradicionalne
aktivnosti i dr.).

Zakljucne misli

Treba li poslije svega izlozenog dati eksplicitan
odgovor na pitanje: Kompjutor u jaslicama -

da ili ne?

Ako je predskolska ustanova dje¢ja kuc¢a koja
nastoji zadovoljiti djetetove razvojne i individu-
alne potrebe i poticati nove, kompjutor u jaslica-
ma moze samo pridonijeti njihovu zadovoljavanju
i otkrivanju. Ni samo dijete ne moze spoznati §to
sve moze i koje su mu sposobnosti ukoliko mu
ne osiguramo poticajno okruzenje u kojem ée ih
otkrivati, naravno, u interakciji s nama, odraslima.
Mnogi prakti¢ari mozda se ne¢e odmah sloZiti s
idejom uvodenja kompjutora u svoju vrticku
grupu, navodeci niz razloga zbog kojih je to
nemoguée; npr.: preskupa oprema, mnogo
djece, a samo jedan kompjutor kojeg onda svi
Zele istraZivati, - vlastita nekompetentnost u
osnovnim info, of jest . S
kompjutora i sl. Medutim, dobrom organizacijom
raspodjele poslova u namirivanju svih djegjih
potreba, kao i njihovom ravnotezom (kompjutor
ne smije zamifjeniti druge, bitnije djetetove
potrebe) te posjetima s npr. dvoje male djece u
prostore gdje se u predskolskoj ustanovi kom-
pjutor koristi u tajni$tvu ili raunovodstvu, pote-
tan otpor struénih djelatnika prema novim dje&jim
potrebama i moguénostima mogao bi se
postupno prevladati.
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