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RACUNALNA IGRA U GLAZBENOJ NASTAVI:
GLAZBENA IGRA ORASAR

Sazetak: Ve¢ od najranije dobi danaSnja djeca su pod utjecajem razlicitih proizvoda
informacijske i komunikacijske tehnologije. Jedan od tih proizvoda su i sustavi e-ucenja s
kojima dijete provodi odredeno vrijeme igrajuci igre, pretrazujuci internet stranice ili, pak, uceci
pomocu obrazovnih programa. U ovome je radu paZnja usmjerena prema racunalnim igrama.
Detaljno je prikazan sadrzaj glazbene igre Orasar. Rije¢ je vrijednoj glazbenoj igri koja ima
veliki potencijal za razvoj glazbenih sposobnosti djece, a posebno nekih njezinih dijelova, poput
glazbenog pamcenja te osjetljivosti za boju i visinu tona. U sljede¢im istrazivanjima bilo bi
zanimljivo istraziti i izmjeriti efekte kontinuirane i metodic¢ki osmisljene primjene Orasara u
predskolskim ustanovama i §koli.

Kljuéne rijeci: raCunalna igra, glazbene sposobnosti, glazbena nastava.

1. Glazbene sposobnosti djece

Glazba ima vrlo znacajnu ulogu za cjelokupni ljudski razvoj 1 postojanje.
Bez glazbe, zivot bi bio jednolican. Ona ima izuzetno vaznu ulogu za dijete jer
gotovo niti jedan dan u njegovu Zivotu ne prolazi bez glazbe. Da bismo §to bolje
iskoristili kriticki period za glazbeni razvoj djeteta, potrebno je planirati glazbene
aktivnosti koje poticu takav razvoj. U tome presudnu ulogu imaju roditelji,
odgajatelji 1 ucitelji. Kako bismo shvatili nacin na koji dijete uci glazbu, nuzno je
shvatiti ulogu glazbenih sposobnosti u takvom ucenju.

Glazbene sposobnosti predstavljaju sveukupnost urodenih dispozicija,
sazrijevanja te neformalnih 1 formalnih glazbenih iskustava. Sposobnost
estetskog dozivljavanja glazbe, odnosno osjetljivost na umjetnicku kvalitetu
djela, predstavlja conditio sine qua non pojmovnog odredenja glazbenih
sposobnosti.

Postoje razliCita shvacanja o strukturi glazbenih sposobnosti. Prema
elementaristickom stajaliStu, Ciji je utemeljitelj Carl E. Seashore, glazbene
sposobnosti predstavljaju sumu odredenog broja nezavisnih svojstava, najcesce
senzornih, od kojih svako moze biti prisutno kod pojedinca u razliitim
stupnjevima (Seashore, 1938, 63). Zastupnici unitaristickog stajaliSta smatraju da
glazbene sposobnosti predstavljaju opcu sposobnost kompozitnog tipa, €iji su
pojedini vidovi uzajamno manje ili viSe povezani. Glavni predstavnik spomenute
teorije, Géza Révész (1954.), istie da je temeljna osobina muzikalne osobe
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osjetljivost na umjetnicku kvalitetu djela. Najsporniji dio njegove teorije je onaj
koji govori o iskljuivoj urodenosti glazbenih sposobnosti i1 njihovoj
rasporedenosti u populaciji po principu sve ili niSta. Predstavnik bihejvioristickog
stajaliSta, Robert Lundin (1985.), govori o vaZnosti odgovaraju¢e stimulacije na
razli¢itim stupnjevima razvoja, ali 1 afirmira postojanje bioloSkog potencijala.

Problematikom glazbenih sposobnosti bavio se 1 glazbeni psiholog Edwin
E. Gordon. Terminom glazbena sposobnost oznacava djecji potencijal za ucenje
glazbe, a terminom glazbeno postignuc¢e ono §to je dijete naucilo u skladu sa
svojim glazbenim sposobnostima (Gordon, 1990.). Isti¢e kako sva djeca
posjeduju glazbene sposobnosti 1 kako je njihova distribucija medu dje¢jom
populacijom normalna. Tako se otprilike 68% djece rada s prosjecnim, a po 16%
s iznad ili ispod prosjecnim glazbenim sposobnostima. Kao §to nema djeteta bez
inteligencije, tako nema ni djeteta bez glazbenih sposobnosti (Ibid., 9).

Gordon potvrduje stav o urodenosti glazbenih sposobnosti, ali govori i o
znaCajnom utjecaju okoline. Glazbene sposobnosti djeteta mladeg od devet
godina, koje su proizvod urodenog potencijala 1 ranih glazbenih utjecaja iz
okoline, on naziva razvojnim glazbenim sposobnostima. Nakon dobi od devet
godina, glazbeni utjecaji iz okoline viSe nemaju utjecaja na glazbene sposobnosti
djeteta pa se one transformiraju u stabilizirane glazbene sposobnosti (Gordon,
1998, 8-10).

Sli¢nosti izmedu razvojnih 1 ustaljenih glazbenih sposobnosti su u
njihovoj ranije spomenutoj distribuciji unutar populacije te u ¢injenici da se obje
vrste sposobnosti temelje na audijaciji'. Razlike medu takvim sposobnosti daleko
su brojnije. Kao prvo, stabilizirane glazbene sposobnosti uklju¢uju viSe
dimenzija nego ustaljene; postoji na desetke ustaljenih glazbenih sposobnosti
(melodija, harmonija, tempo, mjera, fraziranje, ravnoteza, stil...), 1 samo dvije
razvojne glazbene sposobnosti: tonska i1 ritamska. Druga razlika je u tome da
djeca u fazi razvojnih glazbenih sposobnosti, za razliku od faze ustaljenih
glazbenih sposobnosti, ne mogu istovremeno percipirati 1 tonsku 1 ritamsku
dimenziju glazbe. I konacno, dijete u fazi razvojnih glazbenih sposobnosti nije
sposobno pokazati pouzdane preferencije glazbenih fraza i1 odluciti se koja od
njih zvuci bolje, niti pouzdano percipirati razlike u dinamici 1 boji, sve dok one
nisu ekstremne.

Gordonov test Primary Measures of Music Audiation (1982.) predstavlja
prvi i za sada jedini konstruirani test za psiholosko ispitivanje djece predskolske i
rane Skolske dobi. Tim testom ispituju se odredene glazbene varijable koje se
mogu pouzdano utvrditi vrlo rano 1 koje su preduvjet svake glazbene aktivnosti.
Rije¢ je o grupnom testu, sastavljenom od tonskog i ritamskog dijela. Kako bi

" Audijacija je, prema Gordonu, temelj razvojnih i ustaljenih glazbenih sposobnosti. Ona se dogada onda
kada ¢ujemo i shvatimo glazbu u tisini, kada glazbeni zvuk viSe nije prisutan ili nikada nije ni bio fizicki
prisutan. Za razliku od toga, kada je zvuk fizicki prisutan, govorimo o slusnoj percepciji. lako je svjestan
¢injenice da se glazba ne moze poistovjetit s jezikom, Gordon istice da audijacija znaci za slusanje glazbe
isto Sto 1 miSljenje za slusanje jezika (Gordon, 1990.).
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rijesilo test, dijete ne mora znati Citati ni pisati, niti posjedovati glazbeno iskustvo
1 formalno glazbeno obrazovanje. Svaki se zadatak reproducira na CD-u
imenovanjem predmeta nacrtanog na listu za odgovore iznad odgovarajuceg
zadatka. Nakon $to dijete Cuje par fraza, odreduje jesu li one iste ili razli¢ite te na
listu za odgovore zaokruzuje par istih ili razlicitih lica.

Istrazivanje glazbenih sposobnosti djece predSkolske i rane Skolske dobi,
provedeno pomocéu Gordonovog testa, potvrdilo je hipoteze da su tonska i
ritamska komponenta glazbenih sposobnosti pod velikim utjecajem sazrijevanja 1
formalnog glazbenog obrazovanja, a uocCena je i1 znacajna povezanost izmedu
tonske 1 ritamske komponente, bez obzira na dob i stupanj obrazovanja djece
(Dobrota, Tomi¢-Feri¢, 2004.).

Glazbeni razvoj djeteta moguce je promatrati s nekoliko stajaliSta. U
okviru perceptivnog razvoja srediSnje mjesto zauzima opaZanje visine tona,
ritma, melodije, tonaliteta i harmonije. Kognitivni razvoj, koji stoji u tijesnoj vezi
s perceptivnim razvojem, proucava formiranje glazbenih pojmova. Sposobnosti
estetskog procjenjivanja, preferencija 1 glazbenog ukusa spadaju u sferu
afektivnog razvoja. Cetvrto stajaliste odnosi se na razvoj vokalnog reagiranja,
dok je prouCavanje motorickih komponenti glazbenog razvoja posebno
zanimljivo za odredivanje spremnosti djeteta za pohadanje glazbenih Skola
(Mirkovi¢-Rados, 1996.).

2. Racunalna igra

Uvodenje racunala u obrazovanje omogucuje ucinkovitiji nacin
ostvarivanja ciljeva nastavnoga procesa u razli¢itim podrucjima (Muzi¢, 1987.).
Jedan od najvecih doprinosa uvodenja racunala u obrazovanje je da ono moze
“zadrzati djetetovu koncentraciju ucenja, inspirirati dijete omogucuju¢i mu
"interaktivno" ucenje, pruziti mu mogucnost "otkrivanja", poticati "aktivno"
ucenje 1 uocavanje veza izmedu uzroka 1 posljedica (Tomas, 2007.). Uloga
racunala u obrazovanju nije samo pasivna, ve¢ 1 aktivna, budué¢i da ono
unaprjeduje sam proces u€enja i1 poucCavanja. Jedan od nacina na koji se to
postize je koriStenje kognitivnih alata za izgradnju znanja, osiguravajuci prostor
ucenicima da bivaju kreatori, kroz vlastito interpretiranje i organiziranje znanja.
Kognitivni alati razvijeni su i prilagodeni s namjerom da se ponaSaju kao
»intelektualni partneri, koji omogucuju 1 unaprjeduju razvoj kritickoga misljenja
1ucenja (Reeves, 1998.).

U razvijenome zapadnome svijetu ve¢ je odavna prihvaceno da je racunalo
najznacajniji proizvod informacijske 1 komunikacijske tehnologije. U nastavnhom
procesu 1 procesu ucenja i poucavanja uobicajene su tri razine ucenja, i to ucenje
o racunalu, ucenje s raCunalom 1 ucenje od racunala (Sherwood i sur., 1986.).
Prva razina (uCenje o racunalu) odnosi se na svladavanje vjeStina uporabe
raCunala (ukljucivanje/iskljucivanje), na koriStenje  razvijenih programskih
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sustava za razliCite primjene 1 svladavanje osnova operacijskoga sustava racunala
kojeg koristimo. Druga razina (ufenje od racunala) obuhvaca vjezbanje 1
ponavljanje te tutorske programe, koji se koriste za vodenje obrazovnog procesa.
Treca razina (ucenje s racunalom) ima razli¢ite modalitete: simulacija, raCunalne
igre 1 rjeSavanje problema.

Pozornost u ovom radu usmjerena je prema racunalnim igrama koje se
razlikuju od simulacija jer igra nema nuzno model stvarne simulacije. Igrajuci se
na raCunalu, dijete stvara osobno okruzje slijede¢i jednu od strategija koje mu
pomaZzu u osvajanju bodova. Racunalna igra je svaka igra pri kojoj se nuzno
upotrebljava racunalo. Igra¢ ostvaruje komunikaciju s raunalom pomocu ulaznih
uredaja u obliku magnetskoga diska, CD-ROM-a, DVD-a ili online. Ona
raspolaze s bogato sofisticiranim scenarijem odvijanja 1 od djeteta zahtijeva dosta
promisljanja za donosenje odluka tijekom igranja.

S obzirom na Zanr koji u njima prevladava, postoje razli¢ite racunalne
igre:

1. Akcijske igre 1 igre za uvjezbavanje vjeStina obi¢no se odvijaju u
realnom vremenu, s podrSkom grafickih prikaza, zvuka i teksta. Mogu se
podijeliti na igre kojima se obavlja simulacija sukoba, igre u labirintu, razlicite
sportske igre te igre u kojima se oponasaju simulatori vozila raznih kategorija.

2. Strategijske igre mogu biti obrazovne igre s vjezbanjem najcesce
osnovnih aritmetickih operatora, avanturisticke igre 1 igre rizika.

Tijekom igre dijete iz sekunde u sekundu dolazi u neku novu situaciju 1
susree se s novim 1 sve zahtjevnijim zadatcima. Igraju¢i igru, dijete mora
uvidjeti 1 ispraviti nedostatke u igri te na taj nacin razvijati perceptivne, mentalne
1 psthomotorne sposobnosti. Medutim, igra na raCunalu mora biti dozirana i mora
pozitivno utjecati na sposobnost misljenja, zaklju€ivanja, rjeSavanja problema, te
na sposobnost snalaZzenja u novim situacijama. Uc€enje 1 rad na raCunalu korisni
su za djecu, stoga ih treba usmjeravati na igre obrazovnog tipa, u kojima se na
zabavan nalin vjeZba opaZanje, brzina zaklju€ivanja, ¢itanje 1 sli¢no.

Djeca odrastaju u okruzju suvremene informacijske 1 komunikacijske
tehnologije s izrazito jakom ulogom racunala koja se pojavljuju u razlicitim
izvedbama (s vezom s internetom i bez nje). Racunalna tehnologija intenzivno se
razvija i nudi, ne samo obrazovne programe, nego i Siroku lepezu zabavnih
sadrZaja koji se najviSe ocituju u raCunalnim igrama. Smatramo da racunalne igre
koje se nude na trziStu moraju biti nenasilne, kreativne i obrazovne. Obvezu
motrenja 1 kontrole djece dok koriste racunalo imaju odgojitelji, ucitelji i
roditelji. Primjena racunala u obrazovanju je neizbjeZna jer izmedu ostalog
upucuje djecu od najranije dobi na samostalno uclenje, Sto im otvara vise
mogucénosti u buducoj profesionalnoj orijentaciji.
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Glazbena igra Orasar opisana u ovom radu zasnovana je na CD-ROM
tehnologiji 1 dobar je primjer kako se na zabavan nafin moze utjecati na razvoj
glazbenih sposobnosti djeteta.

3. Glazbena igra OrasSar

Kako isti¢e Rojko, "jasno odredivanje cilja (ili ciljeva) i zadataka prvi je i
najelementarniji uvjet stvaranja smislene 1 suvisle koncepcije predmeta,
odredenja njegova sadrzaja 1 na kraju njegove prakticne realizacije" (Rojko,
1996:48). Cilj glazbene nastave, opcenito gledajuci, estetski je odgoj djeteta,
odnosno razvoj sposobnosti opaZanja, doZivljavanja, vrjednovanja i ostvarivanja
lijepog. Takav, relativno apstraktno postavljen cilj, konkretizira se materijalnim,
funkcionalnim i odgojnim zadatcima.

Vrijednost glazbene igre Orasar (slika 1) upravo je u tome da pruza
mogucnost za ostvarenje sve tri skupine zadataka jer se u nekim igrama usvajaju
¢injeni¢na znanja, u nekima se razvijaju sposobnosti, dok su moguénosti za
ostvarenje odgojnih zadataka latentno prisutne u svim igrama.

=5

Slika 1. Naslovnica glazbene igre Orasar

Skupini igara kojima se ostvaruju materijalni zadatci pripadaju igre Balet
Orasar, Prica o Orasaru, Biografija Cajkovskoga i Glazbena enciklopedija
(slika 2). U tim igrama nalaze se podatci o nastanku baleta, kratki sadrzaj bajke
¢injeni¢na znanja mogu se provjeriti u igri Glazbeni kviz (slika 3).

a John Lennon

b, 15, Bach

Slika 2. Igre kojima se ostvaruju materijalni Slika 3. Glazbeni kviz
zadaci ’
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Odgojni zadatci ostvaruju se u svim glazbenim igrama, a posebno kroz
igru Slusaonica (slika 4), u kojoj igrac, prema vlastitom izboru, sluSa ulomke iz
baleta Orasar 1 zbirke Album za djecu. Najveéi broj igara razvija glazbene
sposobnosti, u prvom redu glazbeno pamcenje. Takva je igra Luda kuca (slika 5),
u kojoj se nalazi osam soba, a u svakoj od njih po osam iskrivljenih ogledala koja
iskrivljuju glazbu. Kada igra¢ ude u sobu u kojoj svira jedan od ulomaka iz baleta
(Ples secerne vile, Ples trskine svirale, Arapski ples, Valcer cvijec¢a, Ruski ples
(Trepak), Koracnica, Uvertira, Kineski ples), otkriva u kojem se ogledalu taj
ulomak nalazi, nakon Cfega prelazi u iducu sobu. Ta igra razvija glazbeno
pamcenje zato Sto igra¢ mora zapamtiti reproduciranu melodiju kako bi je mogao
prepoznati u bitno izmijenjenom obliku u kojemu se pojavljuje u razlicitim
ogledalima.

Slika 4. Glazbena slusaonica Slika 5. Igra Luda kuéa

Glazbeno pamcéenje razvija se i u igri Pronadi me drvcu (slika 6). Igrac
upoznaje tri igracke, od kojih svaka donosi po jednu melodiju iz baleta: Ples
trskine svirale, Ples Secerne vile 1 Talijansku pjesmu. Nakon S§to zapamti
melodije koje reproducira svaka od igracaka, igra¢ ih povezuje s igrackama i
zvukovima na drvcu. U igri Glazbenih karata igraC€ ima pred sobom deset karata.
Kako bi ¢uo melodiju 1 vidio sliku koju karta skriva, potrebno je kliknuti na
kartu, a zatim potraziti kartu koja ima isti zvuk 1 sliku kao prethodno odabrana
karta. I u toj igri pruza se moguénost razvijanja glazbenog pamcenja (slika 6).

Slika 6. Igra Pronadi me na drvcu i Glazbene karte
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Autori glazbene igre Orasar vodili su racuna o jo$ jednom dijelu
glazbenih sposobnosti: razvijanju senzibiliteta za tonske boje. Igra Leteci
instrumenti (slika 7) upoznaje igraca sa zvukovima Cetiri skupine instrumenata:
gudackim, puhackim drvenim 1 puhackim limenim instrumentima, te
udaraljkama. Instrumenti padaju jedan za drugim, a slazu se tako $to se pomicu
odredenim tipkama na tipkovnici. Zadatak je prizemljiti instrument na onaj koji
mu je srodan. Igra ima tri razine. U prvoj od njih igra¢ slaZe instrumente koji
pripadaju istim skupinama tako da vidi sliku instrumenta, ¢uje njegov zvuk i
naziv skupine kojoj pripada. Na drugoj razini igrac vidi sliku instrumenta i ¢uje
njegov zvuk, ali ne Cuje naziv skupine kojoj pripada. I, konacno, na tre¢oj se
razini ¢uje zvuk instrumenta, ali se njegova slika ne vidi sve do trenutka dok se
ne prizemlji. Znanja o instrumentima koja igra¢ stekne u ovoj igri mogu se
upotpuniti znanjima iz igre Orkestar, Glazbena enciklopedija, Orasarova
glazbena igra i Album za djecu (slika 7).

Slika 7. Orasarova glazbena igra, Album za djecu,
Leteci instrumenti, Igra orkestar

U igri Orkestar igra¢ slusa zvuk 1 kada pogodi koji ga instrument izvodi
klikne na njega. Na taj se nacin instrument dodaje u orkestar. Kada se povezu svi
zvukovi s odgovaraju¢im instrumentima, orkestar izvodi Valcer cvijeca.

Igre Album za djecu 1 OrasSarova glazbena igra koncipirane su na slican
nacin. U svakoj od njih igra¢ izmedu ponudenih instrumenata prepoznaje one
instrumente koji izvode reproducirane ulomke. Broj instrumenata varira od dva
do Cetiri.

Tre¢i dio razvoja glazbenih sposobnosti odnosi se na razvoj senzibiliteta
za tonske visine. U igri Majmun svirac igra¢ se uvodi u solmizaciju i abecedu,
razvija se sposobnost razlikovanja visine tonova, ali 1 glazbeno pamcenje (slika
8). Ve¢ su djeca u dobi od 6 godina sposobna opaziti razlike u visini tonova, iako
imaju poteskoca u verbalnom izvjestavanju o takvim razlikama. Pojmovi kao §to
su visok-nizak ili navise-nanize zbunjuju dijete jer je ono te pojmove naviklo
koristiti u podrucju vizualnog, a ne sluSnog opazanja. Stoga se kao pomo¢ pri
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usvajanju pojmova visoko/nisko sugerira uvodenje vizualnog, odnosno
prostornog reprezentiranja te vokalnog reproduciranja tih pojmova.

Slika 8. Igra Majmun sviraé

Majmun Matko na vibrafonu odsvira jednu frazu. Nakon toga svira samo
njezin prvi ton kojega igra¢ ponavlja, zatim prvi i drugi ton, pa prvi, drugi i tre¢i
ton, sve dok ne odsvira cijelu frazu. Nakon toga majmun Matko jo§ jedanput
svira frazu u cjelini. Kada igrac savlada fraze iz razine lagano, prelazi na razinu
srednje, a zatim na razinu fesko.

Glazbene fraze na razini lagano (primjerl) pretezno su pentatonske,
sastoje se od tri do Cetiri tona koji se uglavnom krecu postupno, dok se skokovi
odvijaju u intervalima terce ili kvarte. Takva melodijska struktura pogodna je za
djecu ranog skolskog uzrasta te odgovara rasponu njihova glasa.

Fraze na razini srednje (primjer 2) imaju po dva takta i, u odnosu na one iz
razine lagano, imaju sloZeniju melodijsku 1 ritamsku strukturu. U njima je
prisutan i snazniji osjecaj tonaliteta.

Glazbene fraze na razini tesko (primjer 3) sadrze ulomke iz djecjih
pjesama (1. fraza: Blistaj, blistaj, zvijezdo mala) te ulomke 1z baleta Orasar (5.
fraza: Koracnica; 9. fraza: Valcer cvijeca; 10. fraza: Ples trskine svirale).

Primjer 1: Glazbene fraze na razini lagano
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Primjer 2: Glazbene fraze na razini srednje
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Primjer 3: Glazbene fraze na razini tesko
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Glazbena igra Orasar ima veliki potencijal za razvijanje glazbenih
sposobnosti djeteta, a kvaliteta njezinog dizajna izuzetno je motivirajuéa i za
djecu i za odrasle. Zahvaljuju¢i utjecaju na razvoj glazbenih sposobnosti djece, a
posebno nekih njezinih dijelova, poput glazbenog pamcenja te osjetljivosti za
boju 1 visinu tona, ta ¢e glazbena igra zasigurno pronaci svoje mjesto i u
glazbenoj nastavi i u slobodnom vremenu ucenika.

37



SnjeZana Dobrota, Suzana Toma$, Racunalna igra u glazbenoj nastavi: Glazbena igra OraSar
Zivot i Skola, br. 21 (1/2009.), god. 57., str. od 29. do 39.

4. Zakljucak

Tradicionalna glazbena nastava opterecena je verbalizmom i suhoparnom
glazbenom teorijom. KoriStenjem tradicionalnih metoda, didaktickih principa te
nastavnih sredstava i pomagala Cesto se ne postizu zadovoljavajuci rezultati.
Odgojitelji u vrticu, ucitelji razredne nastave 1 nastavnici glazbe u nedoumici su
kako glazbenu nastavu uciniti kreativnijom, sadrZajnijom i djeci zanimljivijom.
U tome veliku pomo¢ pruzaju novi nacini stjecanja znanja putem informacijske 1
komunikacijske tehnologije. KoriStenjem interaktivne glazbene igre Orasar,
ucitelju je omogucéeno da na vrlo pristupacan nacin uvede djecu u svijet glazbe.
Glazbene igre razvijaju dje¢je glazbene sposobnosti, obogacuju njihova glazbena
znanja 1 u djeci razvijaju potrebu za sluSanjem kvalitetne glazbe. Na taj nacin
djeca postupno kultiviraju svoj glazbeni ukus 1 razvijaju kriterije za vrjednovanje
glazbe, 1 to ne samo umjetnicke, nego i glazbe ostalih stilova. To je posebno
vazno u danaSnje vrijeme, u kojemu su djeca, ukoliko izostane djelovanje
odgojitelja, ucitelja i roditelja, prepustena utjecaju masovnih medija 1 glazbe
upitne kvalitete koju takvi mediji emitiraju.

Ucenje pomo¢u CD-ROM-a pruza mogucnost da se aktivnost s ucitelja
prenese na ucenika. Takav naCin stjecanja znanja u prednosti je u odnosu na
tradicionalno ucenje, zato Sto se prilagodava potrebama onoga koji uci. lako se
ziva rijec 1 toplina ucitelja nikada ne mogu u potpunosti zamijeniti, vjerujemo da
¢e takvi sustavi biti u€iteljima od velike pomoc¢i u radu.
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COMPUTER GAME IN MUSIC EDUCATION:
MUSIC GAME THE NUTCRACKER

Abstract: From the earliest age modern children are under the influence of different
products of information and communication technology. Among these products there
are systems of e-learning, with which child spend some time playing the games,
searching the Internet pages, or learning with educational programms. In this article the
attention is focused toward computer games. The content of music game The
Nutcracker is represented in detail. It is very valuable game, with huge potential for
development of children’s music abilities, particularly some segments, like music
memory and sensibility for timbre and height of the tone. In the further research it
would be interesting to research and measure the effects of continuous and methodically
organized application of The Nutcracker in the kindergarten and primary school.

Key words: computer game, musical abilities, music education.
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