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Rezime: Kompjuteri sve vise postaju obavezni deo svakodnevnice, pa su i deca izloZena
njima od najranijeg uzrasta. Istrazivanja pokazuju da je konstantan porast broja dece koja
veliki deo svog slobodnog vremena provode za racunarom. Pred roditeljima je velika
dilema: Sa koliko godina za kompjuter? U kojoj meri? Koje su posledice? Na ova i slicna
pitanja odgovori i definitivni stavovi ne postoje. Ono $to se zna je da u radu sa decom
treba koristiti kompjuter kao edukativno sradstvo a uslov tome je da i sam vaspitac
poseduje odredeno informaticko znanje.
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WE PLAY - LEARN

Summary: Computers have become an inevitable part of everyday life, thus affecting
children from the earliest age. Reasearch has shown a constant increase in the number of
children who spend a great part of their free time in front of a computer. Parents have to
face a dilemma: When should they allow their children to use the computer and in which
amount of time? Which are the consequences? Thare are no definitive answers and
opinions. However, it is well known that computers should be used in work with children as
an educational means, provided that the teacher has specific IT knowledge.
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1. UvOD

Obrazovne aktivnosti sa decom predSkolskog uzrasta se organizuju kroz igru. Igra je
osnovni metod uéenja na predskolskom uzrastu.

Q lgra je prva manifestacija sposobnosti deteta da sopstveno iskustvo pretvori u nesto
zamiSljeno i da svoju svest upotrebi na nov, jedinstven, stvaralacki nacin.

Q Igra se odnosi na one delove stvarnosti koji su od najveceg interesa za dete; igra ima
sopstvenu motivaciju, omoguéava slobodan izbor i odluku, a istovremeno zahteva od deteta
da se povinuje pravilima igranja.

Q Igra je poseban oblik ucenja. Dete ima potrebu da razume svet koji ga okruzuje i da
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ovlada njime. Ono u igri preraduje i prisvaja stecena iskustva i postaje svesno tih iskustava.

O Uclenje je proces izgradjivanja znanja putem aktivnih metoda: posmatranja,
istrazivanja, eksperimentisanja, manipulisanja, igranja uloga, uporedivanja, reSavanje
problema i sl.

Q Vaspita€ poseduje spremnost i sposobnost da upozna i razume dete.

O Uloga vaspitaca je da: stvara uslove za kvalitetan zivot, ucenje i razvoj dece i da
direktno podsti¢e razvoj i uéenje. (Korak po korak 2)

2. SLOBODNO VREME DECE PREDSKOLSKOG UZRASTA

Medu mnogim ¢iniocima i uslovima koji uzrokuju dinamicko kretanje savremenog drustva,
poslednjih godina sve vise se istice problem slobodnog vremena. Kada su u pitanju deca i
njihov psihofizi¢ki razvoj, slobodno vreme igra veoma vaznu ulogu. Ono treba da posluzi
kao sredstvo vedrijeg, sadrzajnijeg, kulturnijeg i humanijeg zivota.

Slobodno vreme moze se definisati kao “vreme koje nam preostaje kad zavr§imo sve svoje
radne, Skolske, porodi¢ne i druStvene obaveze i kada njime mozZemo raspolagati prema
svom nahodenju, bez spoljne prisile i prinude kako nam li¢no odgovara“ (Trnavac,
1987/88:38). Sli¢nu definiciju pronalazimo i u Pedagoskom leksikonu, gde se govori o
slobodnom vremenu ucenika tj. ,,0 vremenu koje detetu ostaje posle ispunjenih svih
obaveza“ (1996: 463). Pojam slobodnog vremena u Pedagoskom recniku definiSe se kao
,vreme koje osoba provodi van redovnog, obaveznog, pozivnog i domaceg ili bilo kakvog
drugug rada ili izvrSavanja zadatka, odnosno vreme koje sluzi za razonodu, odmor i
rekreaciju® (1967: 373). Ovo vreme treba da se ispuni onim zanimanjima, poslovima i
zabavama koje najviSe odgovaraju interesovanju pojedinca i omogucavaju maksimalno
odmaranje, fizicko i duhovno, i obnavljanje snaga za izvr§enje obaveza koje svaki
pojedinac ima. Posmatrano sa pozicije deteta, dakle, slobodno vreme je ono vreme ,, u toku
dana u kojemu se isprepli¢u brojni i raznovrsni utjecaji i sadrzaji, pozitivni i negativni,
organizirani i spontani, koji dopunjuju ili ruse ono $to pruza porodica i skola* (Jesi¢, 2000:
57).

Problem slobodnog vremena moze se posmatrati sa vise aspekata, ali kao najznacajniji
namecu se njegova pedagoSka i sociolo$ka obelezja. Socioloska — jer svojim uticajima
zadire u polozaj ljudi u drustvu i po svom znaCenju je znacajan faktor socijalizacije i
prevaspitavanja i dece i odraslih. Kada se govori o pedagoskom znacenju slobodnog
vremena, onda se prvenstveno misli na generacije u razvoju i isti¢e se njegova funkcija kao
faktor razvoja mlade li¢nosti u celini. Dakle, specifi¢nost de¢jeg uzrasta je u tome $to radno
i slobodno vreme deteta, pored socioloskog obeleZja, ima i naglaseno pedagosko obelezje,
jer su sve aktivnosti dece na predskolskom, a kasnije i na Skolskom uzrastu, u sluzbi
savremenog i svestranog razvoja licnosti.

lako se i danas slobodno vreme smatra modernom i aktuelnom drustvenom pojavom,
postoje brojni propusti na tom podrucju kod savremenog ¢oveka. Human nacin zivota,
izmedu ostalog, podrazumeva i razvijanje smisla za pozitivno koriS¢enje slobodnog
vremena.

A sta kazu istrazivanja?
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3. DOSADASNJA ISTRAZIVANJA

Kompjuteri sve viSe postaju obavezni deo svakodnevnice pa su i deca izloZena njima od
najranijeg uzrasta. Posledice istog je konstantan porast procenta dece koji najveéi deo svog
slobodnog vremena provode igrajuci se na kompjuteru.

Razlicita istrazivanja su pokazala da koriS¢enje kompjutera na ranom uzrastu ima pozitivne
ali i negativne uticaje na decu. Prema istraZivanjima radenim u USA pre etiri godine, oko
72 % dece predskolskog uzrasta koristi kompjuter, oko 30 % ¢ini to svakodnevno u trajanju
od proseéno sat vremena, dok 40 % dece sa kompjuterom se upoznaje veé u uzrastu oko tri
godine i smatra se da se ovaj procenat povecava iz godinu u godinu. ( www.roditelj.org/2009/.../sa-
koliko-godina-za-kompjuter/ ). Anketa sprovedena na jednom domacem sajtu dala je sli¢ne
rezultate - preko 70 % roditelja dozvoljavaju deci koris¢enje kompjutera vec sa tri godine i manje.
(www.roditelj.org/2009/.../sa-koliko-godina-za-kompjuter).

Americki struénjaci su vrsili istrazivanja na uzrastu od 2 do 5 godina i dosli do zakljucka da
deca koja su se bavila 3-4 puta nedeljno kompjuterom, pokazala su mnogo bolje uspehe na
testovima koji treba da pokazu spremnost za savladavanje Skolskog gradiva, kao i veéu
drustvenost od dece koja se ne bave kompjuterom. Takode smatraju da deca koja Koriste
kompjuter u toku Skolovanja razvie vecu sposobnost za ucenje od vr$njaka kojima
nedostaje kompjutersko znanje i vestina. MiSljenja su da koris¢enje kompjutera poboljsava
najfiniju de¢ju motoristiku i poboljSava prepoznavanje slova i brojeva.(http://www.glas-
javnosti.rs/clanak/glas-javnosti-12-09-2007/kompjuter-najbolji-vaspitac)

Deca na predskolskom uzrastu uglavnom na svom racunaru igraju igrice. Otuda i polemika
0 pozitivnim i negativnim uticajima istih. Pozitivan uticaj imaju edukativne igrice, igrice
koje su prilagodene uzrastu deteta. Struénjaci tvrde da edukativne igrice nude velike izvore
informacija, ucenje kroz igru, nauceno se duze pamti i da takav na¢in ucenja oslobada decu
od napetosti.

Sa druge strane, psiholozi upozoravaju da oponasanje likova iz kompjuterskih igrica sa
nasilnim sadzajem dovodi do povecane agresivnosti dece. Takode i da deca prva iskustva
sti¢u iz video- igrica te da se zbog toga deca bolje snalaze u virtuelnom svetu, nesvesna
relnosti koja ih okruzuje . Pedijatri upozoravaju na porast dece sa deformitetima ki¢me,
oste¢enjem vida, smanjenje kondicije i drugih zdrastvenih problema nastalih usled
prekomernog sedenja za racunarom.

Misljenja su podeljenja, vode se debate a za to vreme deca se igraju sa svojom omiljenom
igrackom- kompjuterom.

4. EDUKACIJA VASPITACA

Istrazivanja govore o podeljenim misljenjima o uticaju informacionih tehnologija na decu
predskolskog i Skolskog uzrasta ali i o porastu procenta korisnika ovog uzrasta. Samim tim,
neophodno je decu od najranijeg uzrasta pravilno usmeravati prema ovoj oblasti i u¢iti ih
da edukativno koriste kompjuter. Uslov tome je edukacija vaspitaca i roditelja.

Da bi vaspita¢ u vaspitno- obrazovnom radu sa decom koristio racunar, neophodno je da
poseduje osnovno informaticko znanje, zatim znanje o metodi¢ko- didaktickoj upotrebi
obrazovnog softvera, ali i da zna da organizuje raznovrsne aktivnosti koje ¢e razviti de¢ju
radoznalost, kreativnost, interaktivni odnos sa drugom decom, logi¢ko misljenje.
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Postoje razliciti oblici edukacije: kursevi infomatike, seminari iz ovih oblasti, razliCiti
sajtovi a sve je viSe na trzistu strucne literature na temu informati¢kog obrazovanja kako za
vaspitace tako i za roditelje. Samo, struéno osposobljen vaspita¢ za ovu oblast, moci ¢e da
prenese znanje i isto prilagodi deci predskolskog uzrasta, za koju kompjuter od najranijeg
uzrasta predstavlja omiljenu igracku. Na taj nacin deca ¢e lakSe prevazici barijeru dete-
kompjuter, bez teskoca savladati prepreke koje sa sobom nosi kompjuter ali ce umeti i da
iskoriste sve pogodnosti istog.

5. PRIMER DOBRE PRAKSE

Mi smo vaspitna grupa pripremnog predskolskog progama. Vrti¢ nas rad organizuje u
okviru Osnovne $kole “Kotraza“ u Kotrazi, nedaleko od Guée. Prednost ove grupe je u
tome $to mi imamo priliku da se povremeno sluzimo kabinetom za informatiku u ovoj $koli

(sl.1)

Slika 1.

U vaspitno- obrazovnim aktivnostima postavili smo ciljeve i zadatke iz oblasti
informati¢ckog obazovanja:

Q CILJ: Uvodenje informacionih tehnologija u vaspitno- obrazovni proces
O ZADATAK: Koristiti racunar za ucenje kroz igru

U radu na racunaru smo Kkoristili komjutersku igricu (izdava¢: Didakta) za obnavljanje
znanja stecenog na usmerenim aktivnostima. Kompjuterska igrica je zanimljiva, poucna i
sadrzi zadatke iz oblasti Pocetnih matematikih pojmova, Upoznavanja okoline, Razvoja
govora, Likovnog vaspitanja. Cilj ove igrice je da se deci priblize sadrzaji iz ovih oblasti na
savremeniji na¢in od metode papir- olovka. Sadrzaji zadataka su relevantni i nalaze se u
na$im planovima i programima.

Primer zadatka iz PMP: Napisani broj prenesi do svakog skupa koji ima ba$ toliki broj
elemenata.
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Primer zadatka iz Upoznavanja okoline: Otpad koji vidi§ na slikama pokupi pa ga odloZi u
odgovarajuce kontejnere. Pazi, svaka kanta je predvidena za samo jednu vrstu otpada, kako
bi se mogao reciklirati.

6. ZAKLJUCAK

Primena racunara u radu sa decom predskolskog uzrasta, sa pazljivo odabranim
programima prilagodeni uzrastu donosi dobit za sve.

Dobit za decu:

oooodpboo

Ucenje uz primenu savremene tehnologije

Angazovanje viSe decjih cula

Savladavanje barijere dete-kompjuter

Dete dobija povratnu informaciju

Sva deca imaju iste uslove za uéenje

Deca uce da koriste racunar, upoznaju njegove osnovne delove i funkciju istih

Dobit za vaspitace:

Q  Osetljivost na potrebu dece

O  Novinacin rada sa decom

Q  Koris¢enje kompjuterske tehnologije u radu
O  Unapredivanje vaspitno-obrazovne prakse
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