di
&

Q PlXElI Q

u pjescanlku

Prakticni vodic
za primjenu digitalnih alata
u predskolskom odgoju

i AUTORICE:
48» i Matea Babié
' P AU EERCE%IE\I,(BAT—]E\ Erasm us + Eliana Cavrak Tomac
() Obogacuje Zivote, Siri vidike. i Snjezana Horvat

2026.



Autorice:

Eliana Cavrak Tomac
Matea Babié
Snjezana Horvat

Ustanova:

Djedji vrti¢ Rijeka

Godina:
2026.

Projekt:

Erasmus+ program

Sufinancira
Europska unija

Erasmus+

Obogacduje Zivote, Siri vidike.

Ova publikacija nastala je uz financijsku potporu programa Erasmus+ Europske unije. Sadrzaj publikacije
iskljuCiva je odgovornost autora i ne odrazava nuzno stavove Europske komisije.

ISBN 978-953-98248-1-3

9“?89 248’]3H

53978



PIXELI U PUESCANIKU

SADRZAJ

UvobD .

Vaznost digitalne edukacije odgojitelja

Cilj brosure .

Europske smjernice za digitalne kompetencije odgojitelja .....

Odgovornost i etika u koriStenju digitalnih alata ...

Sigurnost i privatnost ..

Transparentnost i odgovornost ....

KritiCko promisljanje i provjera izvora ..

Postivanje autorskih prava ..

Ukljucdivost i dostupnost .......

Kako odabrati digitalni alat u odgojno-obrazovnom radu ...

Make beliefs comix — stvaranje stripova

Genially

Adobe Express — alat za uredivanje ...

Deevid Al ......

Book Creator - izrada digitalnih knjiga .

Phinsh Photo Collage Maker - stvaranje kolaza od fotografija ...

Puppet Time - igra stvaranja lutaka ...

Suno - alat za stvaranje glazbe ...

Stop Motion Studio - alat za stvaranje animiranih filmova ...

Scratch Jr - uvod u logi¢ko razmisljanje i stvaranje kroz programiranje

ChatGPT - digitalni pomo¢énik odgojitelja .......

O autoricama ...

Zakljucak ...

Literatura ...

12
20
23
25
30
32
34
38
42
45
47
48

49



PIXELI U PUESCANIKU

UvoD

U svakodnevnom radu odgojitelji se susrecu s brojnim izazovima: planiranjem aktivnosti, dokumentira-
njem djecjeg razvoja, komunikacijom s roditeljima te stalnim promisljanjem vlastite prakse. Istodobno,
digitalne tehnologije sve su prisutnije u drustvu u kojem djeca odrastaju i postaju dio njihove svakodne-
vice.

Digitalni alati u tom kontekstu mogu postati vrijedan saveznik, ne kao zamjena za pedagoski rad, ve¢ kao
podrska koja olakSava organizaciju, poti¢e kreativnost i omoguduje nove nacine suradnje i u¢enja (Bers,
2018). Kada se koriste promisljeno i u skladu s razvojnim potrebama djece, oni mogu obogatiti odgoj-
no-obrazovni proces i otvoriti prostor za nove oblike izrazavanja, istrazivanja i dokumentiranja djecjih
iskustava.

U suvremenom drustvu djeca se s digitalnim tehnologijama susrecu vrlo rano. Ponekad su u tom pro-
cesu prepustena samostalnom istrazivanju digitalnih sadrzaja, dok se s druge strane tehnologija u od-
gojno-obrazovnom radu ponekad izbjegava zbog zabrinutosti oko vremena provedenog pred ekranima.
Upravo zato vazna je uloga odraslih, roditelja i odgojitelja, koji mogu djecu voditi kroz digitalni svijet na
promisljen, siguran i kreativan nagin.

Ova broSura nastala je s ciliem da odgojiteljima priblizi nekoliko jednostavnih i korisnih digitalnih alata te
pokaze kako se oni mogu smisleno ukljuciti u svakodnevni odgojno-obrazovni rad.



Uvod

Vaznost digitalne edukacije odgojitelja

Suvremeno drustvo obiljezeno je stalnim tehnoloskim razvojem koji utjeCe na sve aspekte zivota — pa
tako i na odgoj i obrazovanje. Digitalne tehnologije postale su dio djetinjstva, obiteljskih odnosa i ko-
munikacije. U tom kontekstu uloga odgoijitelja se proSiruje: od posrednika i promatrac¢a dje¢jeg razvoja
prema aktivnom vodiCu koji zna prepoznati i usmijeriti kvalitetno koriStenje tehnologije.

Digitalna edukacija odgojitelja nije cilj sama po sebi, nego sredstvo za kvalitetniji, u€inkovitiji i suvreme-
niji rad. Ona pomaze odgojiteljima da:

« lakSe planiraju i dokumentiraju svoj rad,

» suraduju s roditeljima i kolegama na nov, pristupacan nacin,

» poticu djecju kreativnost i znatizelju, logiCko razmisljanje i rjeSavanje problema,
 razumiju rizike i prednosti digitalnog okruzenja u kojem djeca odrastaju.

Mnogi odgoijitelji osjecaju odredenu nesigurnost ili otpor prema digitalnim tehnologijama, smatrajuci ih
slozenima, ,previse tehniCkima" ili udaljenima od djecje svakodnevice. Cilj ove broSure nije dodatno op-
teretiti, ve¢ osnaziti odgojitelje i prikazati jednostavnost, korisnost i inspirativnost digitalnih alata kada
se koriste promisljeno i svrhovito.

Digitalna kompetencija odgoijitelja danas se smatra dijelom profesionalne kompetencije, jednako vaz-
nom kao pedagos$ka i komunikacijska. Ona ne znacCi da odgojitelj mora ,digitalizirati sve", ve¢ da zna
odabrati ono Sto ima smisla za njegovo okruzenje i djecu.

Cilj broSure
Ova broSura izradena je kao praktiCan priruCnik i inspiracija za odgojitelje koji zele unaprijediti svoj rad
koriStenjem digitalnih alata.
Njezin cilj je:
» osnaziti odgojitelje za samostalno, sigurno i kreativno koristenje digitalnih tehnologija,
« pribliziti digitalne alate kroz kratke i jasne opise, jednostavne upute i primjere iz prakse,
» pokazati kako tehnologija moze podrzati suradnju, planiranje i djeCju kreativnost,

» potaknuti promi$ljanje o odgovornom i etiCkom koristenju digitalnih alata u odgojno-obrazovnom
kontekstu.

BroSura ne promovira tehnologiju radi tehnologije, ve¢ digitalnu pismenost kao alat za kvalitetniji odgoj
i obrazovanije.

Europske smjernice za digitalne kompetencije odgojitelja

Europska unija vec viSe od deset godina sustavno promice razvoj digitalnin kompetencija kroz dokumen-
te i programe koji se odnose na odgojno-obrazovne djelatnike. U ovom poglavlju polazi se od europskih
okvira digitalnih kompetencija, osobito DigComp i DigCompEdu, koji definiraju kljuéne kompetencije po-
trebne za odgovorno i kriticko koriStenje digitalnih tehnologija u obrazovanju (Redecker & Punie, 2017).

Prema DigCompEdu okviru, digitalna kompetencija odgojitelja obuhvaéa Sest medusobno povezanih
podrucja:
1. Profesionalno angaziranje — koristenje digitalnih tehnologija za suradnju, komunikaciju
i profesionalni razvoj.

2. Digitalni resursi — pronalazenje, stvaranje i dijeljenje kvalitetnih digitalnih materijala
uz postivanje autorskih prava.
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3. Poucavanje i u€enje — promisljeno ukljucivanje digitalnih alata u aktivnosti i projekte s djecom.
4. Vrednovanje — pracenje i dokumentiranje djecjeg napretka digitalnim sredstvima.
5. Osnazivanje polaznika - poticanje djece na aktivno sudjelovanje i kreativno izrazavanje
uz podrsku tehnologije.
6. Razvijanje digitalnih kompetencija djece — u€enje sigurnog, odgovornog i
smislenog koristenja tehnologije od najranije dobi.

Europa tehnologiju vidi kao alat za inkluziju, kreativnost i cjelozivotno u€enje - ne kao cilj, ve¢ kao sred-
stvo za razvijanje klju¢nih kompetencija za 21.stoljece.

U podrucju ranog i predSkolskog odgoja naglasak je na ravnotezi. Tehnologija treba biti promisljeno
ukljuena, kratkotrajna i svrhovita, a dijete uvijek aktivni sudionik, nikada pasivni promatrac.

Odgovornost i etika u koriStenju digitalnih alata

Razvoj digitalnih tehnologija donosi mnoge mogucénosti za unapredenje odgojno-obrazovne prakse, ali
istodobno otvara i nova pitanja 0 odgovornosti, sigurnosti i etici. U vrtickom kontekstu posebno je vaz-
jedne strane poticati kreativno i svrhovito koristenje tehnologije, a s druge §tititi privatnost i sigurnost
djece te posStovati europske i nacionalne propise.

Europska unija kroz svoje zakonodavstvo i smjernice jasno naglasava vaznost etiCkog i sigurnog kori-
Stenja digitalnih alata. Klju¢ni dokumenti koji se odnose na to podrucje su:

» Opca uredba o zastiti podataka (GDPR), koja stiti privatnost djece, roditelja i zaposlenika;
» EU Al Act, koji postavlja pravila o odgovornoj upotrebi umjetne inteligencije;

» te smjernice o autorskim pravima i otvorenim licencama (Creative Commons), koje odreduju kako se
smiju koristiti materijali s interneta.

U praksi, eti¢no koristenje digitalnih tehnologija u vrtiéu ne znaci izbjegavanje tehnologije, vec svjesno i
promisljeno koriStenje u skladu s propisima i na¢elima profesionalne odgovornosti.

U nastavku su prikazana temeljna nacCela i konkretni primjeri koji pomazu odgojiteljima da digitalne alate
koriste sigurno, transparentno i s poStovanjem prema djetetu i obitelji.

Sigurnost i privatnost

Zastita osobnih podataka djece i roditelja temelj je odgovorne prakse. To znaci da se fotografije, video-
zapisi i drugi osobni podaci smiju koristiti samo uz pismeni pristanak roditelja i to isklju€ivo u svrhe koje
su jasno definirane. Ako se materijali koriste interno, primjerice za dokumentiranje rada skupine iliizradu
strucnih analiza, vazno je da budu dostupni samo zaposlenicima vrti¢a te da se Cuvaju na sigurnim, zasti-
¢enim platformama. Nikada se ne preporucuje pohranjivanje podataka djece na privatnim uredajima. U
javnim objavama, osobito na drustvenim mrezama, uvijek treba birati neizravne prikaze djece, primjerice,
fotografiju njihovih radova ili zajedni€¢kog projekta, umjesto prepoznatljivih lica.

Transparentnosti odgovornost

Odgoijitelj koji koristi digitalne alate treba otvoreno komunicirati s roditeljima i kolegama o tome koji se
alati koriste i s kojom svrhom. To znaci da se na roditeljskim sastancimaiili u planovima rada moze jasno
navesti kako se koriste, primjerice, Padlet za zajednicku komunikaciju, Genially za prezentacije ili Scho-
ol Magic za digitalno dokumentiranje rada. Ako se koristi alat temeljen na umjetnoj inteligenciji, poput
ChatGPT-a, vazno je objasniti da se radi o digitalnom asistentu koji moze predloziti ideje, ali ne zamjenju-
je stru€ni pedagoski sud odgojitelja. Takva transparentnost gradi povjerenje i osigurava profesionalnu
odgovornost.
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Kriticko promisljanje i provjera izvora

Digitalni sadrzaji koje koristimo u radu s djecom uvijek moraju biti provjereni, toCni i primjere-
ni dobi. Odgojitelj pritom ima ulogu filtra koji bira kvalitetne, pedagoski vrijedne i sigurne materijale.
To ukljuduje provjeru informacija s interneta, izbjegavanje slucajnih online sadrzaja te pregled i prila-
godbu materijala koje generiraju alati umjetne inteligencije. Na primjer, ako ChatGPT predlozi pjesmicu
ili tekst za djecu, odgojitelj ga treba procitati, provjeriti sadrzaj i ton te po potrebi preoblikovati da bude
prikladan skupini s kojom radi. Na taj nacin tehnologija postaje pomagalo, a ne izvor rizika.

Postivanje autorskih prava

Autorska prava su vazan dio profesionalne i eticke odgovornosti. Svaki sadrzaj preuzet s interneta ima
svog autora. Zato je preporucljivo koristiti besplatne biblioteke s otvorenim licencama, poput Pixabay,
Pexels, Unsplash ili Free Music Archive, te navesti izvor ako je to propisano licencom. Kada odgojitelj
sam izraduje digitalne materijale, primjerice plakat u Canvi ili prezentaciju u Geniallyju, vazno je da nave-
de izvore koriStenih materijala i izbjegava sadrzaje koji su zasti¢eni autorskim pravima. Time pokazuje
osobni i profesionalni integritet, ali i daje primjer djeci i roditeljima.

Ukljuéivost i dostupnost

Jedno od temeljnih europskih nacela jest osigurati da digitalne tehnologije budu dostupne svima.
To znaci birati alate koji su jednostavni, besplatni i ne zahtijevaju posebne tehniCke vjestine.
U suradniji s roditeljima vazno je imati razumijevanje za razli¢ite mogucnostii digitalne kompetencije. Po-
zeljno je da se uz digitalne kanale komunikacije ponudi i alternativa (tiskane obavijesti, osobni razgovor,
oglasna ploc¢a). U radu s djecom, ukljuc¢ivost znaci da se tehnologija koristi tako da potpomaze sudjelo-
vanje svih, primjerice, kroz glasovne funkcije, vizualne prikaze, zajedniCki rad i izrazavanje putem slike i
zvuka, a ne samo teksta. Na taj nacin tehnologija postaje sredstvo povezivanja, a ne iskljucivanja.

Kako odabrati digitalni alat u odgojno-obrazovnhom radu

Digitalni alati mogu biti vrijedan izvor podrske u planiranju aktivnosti, dokumentiranju procesa ucenja,
suradnji s roditeljima i profesionalnom razvoju odgojitelja. Medutim, njihova vrijednost ne proizlazi iz
same tehnologije, veé iz na¢ina na koji se ona promisljeno i svrhovito koristi u odgojno-obrazovnom
radu.

Prije uvodenja odredenog digitalnog alata korisno je razmotriti nekoliko vaznih pitanja. Ona mogu pomo-
¢i odgojiteljima da procijene odgovara li odredeni alat potrebama djece, skupine i odgojno-obrazovnog
procesa.

Pri odabiru digitalnog alata preporucuje se razmotriti:

» Pedagosku svrhu
Digitalni alat treba imati jasnu funkciju u odgojno-obrazovnom procesu. Vazno je promisliti doprinosi
li on ostvarivanju ciljeva aktivnosti, poticanju dje¢jeg istrazivanja, kreativnosti ili dokumentiranju pro-
cesa ucenja.

« Jednostavnost koriStenja
Alat bi trebao biti intuitivan i jednostavan za koristenje kako bi se mogao prirodno uklopiti u svakod-
nevnirad odgojitelja bez dodatnog opteredenja.
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* Primjerenost dobi djece
U ranom i predSkolskom odgoju digitalni alati trebaju se koristiti promisljeno i u skladu s razvojnim
potrebama djece. Vazno je osigurati da tehnologija podrzava aktivno sudjelovanje djece, a ne pasiv-
no koristenje sadrzaja.

« Zastitu privatnostii sigurnost
Pri koridtenju digitalnih alata potrebno je voditi racuna o zastiti osobnih podataka djece i roditelja te
Koristiti pouzdane i sigurne platforme.

* Moguénosti suradnje i dokumentiranja
Digitalni alati mogu olaksSati biljezenje procesa ucenja, dijeljenje dokumentacije s roditeljimai potica-
nje suradnje medu odgojiteljima.

Promisljen odabir digitalnih alata omogucuje da tehnologija postane podrska kvalitethnom odgojno-obra-
zovhom radu, a ne cilj sama po sebi.



Make beliefs comix — stvaranje stripova

MakeBeliefsComix - stvaranje stripova

Sto je ,MakeBeliefsComix"?

To je digitalni alat koji korisniku omogucuje stvaranje vlastitih stripova i slikopri€a na vrlo jednostavan
nacin. Alat se koristi na nacin da se ve¢ osmisljeni likovi, pozadine i objekti klikom miSa povla¢e na ekran,
u vec ucrtane kvadrate stripa. Osim mogucnosti da se osmisli vlastiti strip, ,MakeBeliefsComix" nudi i
mnostvo vec gotovih stripova, slikopri€a i interaktivnih dokumenata koji se mogu isprintati.

Web-stranica: https://makebeliefscomix.com/

Pristup: moguce je koristiti na mobilnom uredaju, ali je web-stranica preglednija i jednostavnija za kori-
Stenje na racunalu

Cijena: besplatno i ne zahtjeva prijavu (osim u komercijalne svrhe, gdje se trazi dozvola vlasnika); strani-
ca prima donacije i koristi se oglasima

Jezik sucelja: engleski jezik (dostupni su i prijevodi, no nisu gramaticki ispravni)

Kako koristiti ,MakeBeliefsComix" - korak po korak:

1. Nakon otvaranja web-stranice pritisnite ,Create Comix now!"

||H| EEBIEWIEFY

EXPRESS YOUR IDEAS & STORIES
P i

:o: Create A Free Account

HOME  CREATE COMIX! ALL COMIC STARTERS HELP 4 STUDENTS! FAMILY FUN TEACHERS WRITING  ALL PRINTABLES ESOL SUPPORT

SPECIAL NEEDS  FREE eJOURNALS  ABOUT US, NEWS, & MORE! HELP  PRIVACY NOTICE TERMS AND CONDITIONS

THE SEASONAL HOLIDAYS ARE COMING! CREATE HOLIDAY GREETINGS,
STORIES, AND WISHES FOR FRIENDS AND FAMILY WITH
MAKEBELIEFSCOMIX NOW!I

CHOOSE YOUR LANGUAGE

CREATE COMIX iCOMIENCE

iual fE{AER3C Hivatski Mederlands English Frangais
EQ_M Deutsch mnmaw Bahasa Indonesia Hallano B#iE AQUII
Portugués Pycckwit  Espariol
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2. Klikom ¢e se otvoriti prazan strip u koji se moze upisati naziv stripa, ime autora, dodati broj kvadrata
(maksimalno 18) te se pomicati iz jednog kvadrata u drugi pomocdu alatne trake. Na alatnoj traci ozna-
¢ene su sve opcije (pomicanje objekata, okretanje, skaliranje i sl.).

TO BEGIN, CLICK ON ANY FEATURE IN BOTTOM WHITE TRAY

AFTER YOU SIGN IN BE SURE TO CLICK ON THE “SAVE" BUTTON SO YOUR CREATION WILL BE ADDED TO YOUR LIST OF COMICS!

NAME YOUR COMIX | Write Here | AUTHOR'S NAME | Write Here |

|Z||Z|E\ (MAX 18 PANELS) START OVER  PRINT - SHARE - EMAIL SIGN IN TO SAVE ONLINE 'h

MENU HELP A DIALOGUE PROMPTS

o L5 &0 §=9 =

MOVE

3. Ispod kvadrata nalaze se alatne trake koje omoguduju biranje likova, pozadine, objekata... Na izabrani
lik se klikne te se on pojavi u oznacenom kvadratu. Ako odredeni lik zelite prebaciti u drugi kvadrat,
morate se pomaknuti u iduci kvadrat i ponovno kliknuti na Zeljeni lik.

'SCROLL BELOW TO REVIEW ALL OUR FEATURES FOR MAKING YOUR COMIC STRIPS!

TALK THOUGHT
BALLOONS BALLOONS

THE NEXT DAY...

CHARACTERS BACKGROUNDS BALLOONS & PROMPTS BEASTIES CHARACTERS IMAGINARY FRIENDS BACKGROUN

SCROLL BELOW AND CLICK ON ONE OF CUR COMIC PROMPTS TO VIEW DETAILS.

ANGELS AMONG US ESCAPE ARTIST

4. Po zavrSetku stripa, moze ga se spremiti kao sliku na racunalo, isprintati ili poslati e-mailom. Ukoliko
strip zelite spremiti online potrebno se prijaviti racunom.

Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:

» Kao poticaj za aktivnost djece mogu se osmisliti razliciti stripovi sa jednostavnim tekstomiili slikopri-
¢e gdje ¢e djeca sama ispri€ati pricu po slikama

» Takoder se mogu osmisliti bojanke jer je mnogo dostupnih likova u crno-bijeloj boji

« Alat nudiipredloSke razglednica, radnih listova sa zadacima, slikopriCa, stripova, nedovrsenih crteza
itd.

» Odli¢an je u radu u skupinama za rano ucenje stranog jezika
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U radu s roditeljima:
« Postoji mnogo gotovih materijala i predlozaka koje roditelji mogu isprintati i koristiti kod kude

« Za odredene teme (socio-emocionalni razvoj, empatija, pojam o sebi...) postoje i upute kako koristiti
MakeBeliefsComix" kod kucée kako bi se poticao razvoj djeteta

Prednosti i nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:

» Jednostavan, besplatan i ne zahtijeva prijavu na stranicu

» Ima mnogo gotovih materijala koje je potrebno samo isprintati

» Nudi i konkretne upute i ¢lanke kako ga koristiti u radu s djecom, uz gotove ideje

» Postoje i kraci Clanci kako koristiti alat u radu s djecom s teSko¢ama (za svaku teSko¢u zasebno) koje
su napisali uitelji/odgojitelji/roditel;ji iz prakse, kao i gotovi primjeri za rad (radni listi¢i emocija i sl.)

« Nudii opciju digitalnog dnevnika za odrasle i djecu, sa pri€ama i zadacima

Nedostaci:

» U kreiranju stripova izbor likova, objekata i pozadina dosta je ograni¢en
 Nije moguce dodavati viastite fotografije i crteze u strip

« Likovii objekti ne mogu se prebacivati iz kvadrata u kvadrat, nego se svaki kvadrat treba raditi
zasebno

« Alat nije prilagoden djeci predskolske dobi za samostalno koriStenjr; potreban je nadzor i upute
odraslih (najviSe radi oglasa i slu€ajnih online sadrzaja)

Primjer slikopri¢e o ,Superpsu”:

This comic was created at www.MakeBeliefsComix.com. Go there and make one now
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Genially

Sto je .Genially"?

.Genially” je digitalni alat koji sluzi za izradu prezentacija, interaktivnih slika, igara, kvizova i sl. Ne za-
htijeva posebno tehni€ko znanje i jednostavan je za koriStenje te se uglavnom koristi u obrazovanju,
marketingu, poslovnim prezentacijama i u izradi materijala za web. Osim vlastite izrade materijala, ,Ge-
nially” nudi predloske za sve navedene kategorije.

Web-stranica: https://auth.genially.com/login

Pristup: Prijava putem Google racuna, Facebooka ili kreiranjem vlastitog ra¢una. Moguce je koristiti na
raCunalu i na mobilnom uredaju (iako su odredene znacajke promijenjene)

Cijena: besplatna osnovna verzija, dodatne funkcije uz nadoplatu
Jezik sucelja: engleski jezik

Kako koristiti ,Genially"” - korak po korak:

Izrada interaktivne slike:

1. Nakon prijave na web-stranicu, kliknite na ,Create from scratch”

= & Tilet Upgrade your plan m.ul B Present ~

Title 1

Title 2

Subtitle

This paragraph is ready to be filled
with increitie creativity, experiences,
and stories,

« Bulleted kst
= Bulleted Est

1. Numbered list
2. Numbared list

iy @ genrally
WRITE AN [oeee]
AWE TME INIM:!_% _Ilﬂ!

Q Addpage W S won| & 1 m + ID

A awesonne fitle fin nweimme tidle w
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2. Na lijevoj strani nalazi se alatna traka sa razli¢itim opcijama. MoZze se dodavati tekst, interaktivni ele-
menti, interaktivna pitanja, fotografije, ilustracije, igre (kocka za igre, karte...). Kako biste izradili inte-
raktivnu sliku, mozete izabrati neku od ponudenih fotografija u alatu ili dodati viastitu.

= a Thet Upgrade your plan w ul B Present ~

P
g
|

Ettect stickers Show mare

F Qe

Butiong Ehow mare

® @ & O Addpage W A 0oH @ 1 = * /B

3. Nakon dodavanja fotografije, pomocu alatne trake dodat ¢ete interaktivne elemente po zelji:

a. ,Content": Open window (klikom na interaktivni gumb otvara se novi prozor sa novim sadrzajem),
Show tooltip (klikom na interaktivni gumb otvara se kratka oznaka), Play audio (besplatna verzija
omogucuje samo snimanje zvuka i dodavanje istog)

b. .Navigation”: Web link (klikom se automatski otvara web stranica), Go to page (klikom se prebacuje
na drugu stranicu u Genially-ju)

c. .Display": Effects” (klikom se pojavljuje efekt), Full screen (klikom se sadrzaj povecava), Reveal (kli-
kom se otvara skriveni sadrzaj, Hide (klikom se sakriva oznaCeni sadrzaj)

4. Mozete prvo dodati interaktivni gumb, a zatim odabrati interaktivne elemente ili odmah kliknuti na

nesto od ponudenog (npr. Tooltip) gdje Genially automatski stvara interaktivni gumb. Takoder, doda-
vanjem ,Effect sticker” automatski mu se pridruzuje efekt.

& AUTOMATSKI [ZRADEN.. Upgrade your plan m al 2 Prasent v

B E w6 &I % "]

Interactivity

AUTOMATSKI IZRADENI INTERKATIVNI GUMBI Content
& =
o I&‘ @ Open window

& showiooltin
) Play audio
Navigation

£] Gotapage
[F] weblink

Digplay

ﬁ Effects
Q Addpage W & 00% @ 1 ] + A’D
L SRR
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PIXELI U PUESCANIKU

5. Moze se dodati viSe interaktivnosti na jednoj fotografiji, dodavanjem viSe interaktivnih gumba. Tako-
der, moze se dodavati i viSe interaktivninh fotografija zaredom (npr. Zelite izraditi interaktivnu e-knjigu)

Jadransko more

uvideni zaljev Srecoremnogia mor. U danadnjem
obiku nastalo jo izdzanjor orske
s posljediega ledenog doba

Lzshu2eni otoci medusobing odvojen morskin
Kanadima. Hrvatska obala na Jaden duga jo 1680 km
| Ztazionin nafWBE i istoRne jadnrak chak

6. Za pregled napravljenog kliknite ,Preview" koji se nalazi u donjem desnom kutu.

AUTOMATSKI IZRABENI INTERKATIVNI GUMBI

=
‘D

@ Addpage W 2 wow G 1 =] +

7. .Genially" automatski sprema napravljene promjene, te je jednom napravljeno moguce ponovno ure-
divati. Kako bi napravljeno mogli koristiti drugi pritisnite ,Share”, a zatim ,Link" koji mozete poslati.
Link se takoder moze napraviti kao QR kod, ali koriStenjem drugih alata.

Primjer e-knjige napravijene od interaktivnih slika
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Genially

Izrada videoigre

1. Zaizradu videoigre postoje dvije mogucnosti- izrada potpuno nove igre s dodavanjem vlastitih ele-
menata ili koristenje ve¢ izradenih Genially predlozaka. Jednostavniji nacin je koristenje ve¢ gotovih
predlozaka koji se nalaze pod ,Templates”, a zatim ,Games and challenges”.

(&3 Upgrsdllll"l;r-m[um ]
-

- Games and challenges Quizzes and Surveys Presentations Branching Scenarios [T Caurses Infographics More & @

Games and challenges

Escaps games Matching Classics Trivia Sped Simultations Activities

52 tempiates Sort by: Relevance ~

. Witchcraft o o
Secrel & . Isca;e‘l::onm !fge"”“h““ .—’
code __ J ' Yol s
s 1 e T~

?

2. Pod ,Games and challenges” nalaze se razliite igre popu ,Escape rooma", igara Memory, simulacija i
sl. Ovisno o tome za Sto se koriste, svi predloSci mogu se prilagoditi prema potrebama za koje se zele
koristiti. Moguce je potpuno dodavati ili uklanjati sve dodane elemente, slike, animacije i stranice.

1

Upgrade 1o Prnm\um

E_B_EI_E

Blll-l.

CONNECT
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s

Lz

DEDUCTIDN

GAME @
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PIXELI U PUESCANIKU

3. Kao primjer koristit ¢emo igru ,Tangram game" koja se nalazi u ,Templates” i zatim ,Classics". U istom
odjeljku nalaze se i igre poput domina, Saha, ,Covjece ne ljuti se" i ,Krizi¢-kruziéa”. Otvorite predlozak
igre i pritisnite ,Use this template”.

Tangram Game

[N Ciassics

H we
@ Froo torpiases

@ Camifcation, Games. Tangram Pieces
vintage. Childhond. Chalienges. Fut

Tangram .
Game | ‘ e

n Uso this template

4. Kako biste istovremeno mogli vidjeti sve stranice igre, pritisnite ,Pages” koji se nalazi u alatnoj traci.
Uredite igru tako da prvo sav tekst na engleskom jeziku prevedete na hrvatski i uklonite nepotrebne
tekstualne okvire.

& Matematitka igra Tangr— ( m@ w al & Present v

B8

° Add page

Matematicka
igra Tangram

[ %

o @

. X0 e 0 ©
a8 Grid

5. Na Sestoj stranici postojeci oblik za slaganje zamijenit ¢ete zecom koji se nalazi na slici nize. Ve¢
postojece likove okrecite i pomicite klikom miSa dok ne dobijete Zeljeni predlozak za slaganje.

= & Matematitka igra Tangr— & Upgrade your plan w wl & Present
ul B
° Add page
L i

5| 028

XX CEm 0 ©
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6. Na stranici sedam takoder je potrebno promijeniti sli¢icu za pomo¢ u zeca. MiSem pomaknite gornju
sliGicu, onu ispod obriSite te kopirajte sli¢icu zeca koja se nalazi u ovom dokumentu. Desnim klikom
miSa na sliCicu povecala otvarate izbornik na kojem pritisnite ,Put in order” i ,Bring to the front” kako
bi sliicu postavili naprijed. Animacija i efekti se ne mijenjaju, ve¢ ostaju isti.

= & Matematickaigra Tangr. ¢ Upgrade your plan ) w al @ Present v~
° Add page
= 1 i

5| 028

»\
jre
(RN

<
o100 |
- L]
a0 v [
‘[v ©
ALY E—3
7] 038
©
d_ o g
e .. 2D R CED O ©

‘

Slicica zeca koju je potrebno kopirati na stranicu Genially-a

7. Zakraj, na posljednjoj stranici uklonite interaktivne gumbe koji nisu potrebni te mozete dodati ,Effect
sticker”. Takoder, broja€ vremena mozete obrisati ukoliko ste ga obrisali na prethodnim stranicama.

= | & Matematitka igra Tangs Upgrade your plan ) m ul T Prosent v

Havigation
D000

e GOTOVO!

Linik Bu o page ﬂ

Effect stickers Show more

Qe

Butions Show more

®00 e D e 0 O

117



PIXELI U PUESCANIKU

8. Za pregled napravljenog ponovno koristite ,Preview" koji se nalazi u donjem desnom kutu, a za dije-
lienje s drugima pritisnite ,Share”, a zatim ,Link" koji moZete poslati. Svi linkovi mogu se pretvoriti u
QR kod, ali koriStenjem drugih alata. Promjene se spremaju automatski, no ako su nastale nakon sto
je link ve¢ podijeljen potrebno ih je ponovno ,objaviti". Genially navedeno nudi automatski, te nisu
potrebne nikakve dodatne radnje osim prihvatiti.

Matematicka igra tangram Zivotinje na farmi Memory jesenski plodovi

Svi izradeni materijali nalaze se na Genially panelu kojem mozete pristupiti pritiskom na ,Home" koji se
nalazi na alatnoj traci. Na panelu se nalazi sve Sto ste dosad izradili, Sto je mogucée ponovno i uredivati
i obrisati i sl. Ukoliko zelite obrisati izradeno, potrebno je na alatnoj traci otvoriti ,Content”- tamo se za
svaki izradeni materijal moze izabrati opcija brisanja, dijeljenja, prezentiranjai sl.

Ukoliko igru Zelite izraditi samostalno i bez koriStenja predloska, na Genially panelu u gornjem desnom
kutu pritisnite ,Create genially”, a zatim ,Blank creation”. Za samostalnu izradu video-igre mozete se
koristiti i alatima koji se nalaze u rubrici ,Widgets" sa ostalim prethodno navedenim opcijama u izradi
interaktivnih slika.

— & Untitled genially = & | Untitled genially

E] =

LIEALE PUIZIES, rOUleTIE a lils Graph a
wheels, word searches, 3
e mordl
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Galleries and data & oi
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» Randomizer
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Genially

Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:

« |zrada interaktivnih slika i e-knjiga vezano uz temu kojom se bavimo u odgojno-obrazovnoj skupini
(npr. glazbeni instrumenti, kukci...)

» Mogu se izraditi kratke i edukativne videoigre takoder prema temi koju zelimo (memory jesenski
plodovi, krizi¢-kruzié, puzzle...)

» QOdli¢an je u radu u skupinama za rano uc¢enje stranog jezika

U radu s roditeljima:

« Interaktivne slike mogu posluziti i kao nacin slanja obavijesti roditeljima (npr. pozivnica za boziénu
radionicu, priredbu...). Takoder, ako izradimo QR kod moguce ga je staviti i na oglasnu plocu

» Videoigre i interaktivne slike koristene u radu u vrti¢u roditelji mogu koristiti kod kuc¢e zajedno s
djecom

Prednosti i nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:
» Besplatna verzija nudi mnogo mogucnosti te je alat funkcionalan i bez placene verzije
» Nudi dovoljno razli€itih predlozaka igara, interaktivnih slika, kvizova, prezentacija...

» Osim za izradu interaktivnih slika i videoigara moze sluziti i za izradu prezentacija, kvizova i sl. §to
moze pomodi uradu s roditeljima

* Automatski sprema izradene materijale

» Djeca materijale vrlo lako mogu koristiti i bez verbalnih uputa odgoijitelja (npr. interaktivni gumbi
svijetle)

Nedostaci:

» U besplatnoj verziji, veliki nedostatak je Sto nije moguée dodati audio zapise osim izravnim snima-
njem u Genially-ju

» Takoder, besplatna verzija ne nudi mogucénost preuzimanja materijala, te isto nije moguce koristiti
bez internetske veze

» S obzirom da nudi opciju umetanja video zapisa sa Youtube-a i linkova na razliCite web-adrese, po-
treban je nadzor dok ga djeca koriste (postoji moguénost otvaranja neprimjerenih sadrzaja)

» Predlosci su veé¢inom prevideni za rad s djecom Skolske dobi te nisu svi iskoristivi u radu u vrticu,
iako se velika vecina materijala moze prilagoditi djeci predsSkolske dobi
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Adobe Express - alat za uredivanje

Sto je Adobe Express?

Adobe Express je digitalni alat koji korisniku omoguduje izradu vlastitih vizualnih sadrzaja na vrlo jedno-
stavan nadin. SluZzi za uredivanje fotografija i izradu plakata, letaka, prezentacija, kratkih videozapisa i sl.

Web-stranica: htips://www.adobe.com/express/

Pristup: Potrebna prijava putem Google racuna, Facebooka, Apple racuna ili registracijom. Moguce je
koristiti na mobilnom uredaju, raCunalu i tabletu; za mobilne uredaje i tablete postoje aplikacije dostupne
u Google i Apple Storeu

Cijena: osnovna verzija je besplatna, ostalo je uz nadoplatu

Jezik sucelja: engleski jezik
Kako koristiti Adobe Express - korak po korak:

1. Upisivanjem web-stranice provjerite koristite li Adobe Express, jer Adobe nudi viSe razli¢itih digitalnih ala-
ta. Adobe Express se izdvaja jednostavnosdéu uporabe i ne zahtijeva napredne digitalne kompetencije.

A\ Adobe Express )

Q Search for backgrounds

Good evening, Matea

How would you like to start?

Start new design Upload Edit photos Create video Generate with Al

Quick edits viewsi

2. Adobe Express nudi brojne opcije za izradu i uredivanje fotografija i videozapisa. Najjednostavnije je
koristiti opcije u izborniku ,Quick edits", koje se nalaze na po¢etnom zaslonu.

A Adobe Express )
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Adobe Express - alat za uredivanje

Neke od opcija koje su navedene pod ,Quick edits":
« Remove background — uklanjanje pozadine fotografije uz moguénost dodavanja nove pozadine
» Generate QR code - stvaranje QR koda kopiranjem web-adrese, koji se moze preuzeti u obliku foto-
grafije
» Resize image - promjena veliine fotografije
 Edit PDF — omogucuje ponovno uredivanje PDF datoteka (npr. teksta u PDF formatu)
» Animate characters —izrada animiranog lika sa snimkom vlastitog glasa, moze se i uredivati
 Resize video — promjena veliCine videozapisa
» Trim video - skracivanje videozapisa

» Remove object — uklanjanje objekta s fotografije; nudi i zamjenu obrisanog objekta ne¢im drugim ili
ga program automatski prekriva ovisno o pozadini

« Insert object — dodavanje objekata na fotografiju pomoc¢u umjetne inteligencije

3. Uredivanje je moguce i u€itavanjem fotografije ili videozapisa klikom na opciju ,Upload”, a nakon uci-
tavanja sadrzaj se ureduje klikom na ,Edit". Osim prethodno navedenih opcija, moguce je podeSavati
svjetlinu, boje, dodavati filtre i druge efekte.

4. Sviizradeniiliuredeni materijali pohranjuju se u mapu ,Your stuff”, koja se nalazi na alatnoj traci s lijeve
strane, ispod mape ,Home". Promjene se tijekom rada spremaju automatski.

5. Kada ste dovrSili uredivanje, u gornjem desnom kutu nalazi se opcija ,Download". Fotografije je mo-
guce preuzeti u nekoliko formata: Transparent PNG, JPG, PDF Standard i PDF Print, a videozapise kao
MP4 ili GIF. Alat sam predlaze format koji je najpogodniji za odredenu vrstu sadrzaja.

6. Na alatnoj traci s lijeve strane nalazi se mapa ,Templates”, koja nudi mnostvo gotovih predlozaka za
izradu plakata, obavijesti, pozivnica i objava. Predlosci se mogu jednostavno prilagoditi promjenom
teksta, bojai slika.

I\ Adobe Express (@

% Explore
( T«w-) Photos  Videos Desgnamets  Bagmunds  Totlayouts  Webpagetempiates  Stickers
Filters Clear (2) Popular templates

-

Price . mino el

B nystal

T Q

s Output ~
= " “Make that

" g A

— - e ¥
Type ~

~
Style ~
Mood v
Fegion ~ Layouts Vi s
United States (Detault)
Global Learm More: -
O Austraia . 3’\ 344.-
0 ean v Subhead -
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Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:

» Mozemo uredivati odredene fotografije i ilustracije kako bismo ih mogli koristiti u izradi poticaja
(npr. uklanjanje pozadine sa ilustracija iz slikovnice ,Jezeva kucica" kako bismo izradili podlogu za
Bee-bota)

» Opcija ,Animate characters” moze posluziti za kreiranje pri€a i videozapisa gdje glas animiranom
liku daju djeca

» Pomaze priizradi plakata zbog jednostavnosti koristenja (npr. edukativni plakat o morskim zivotinja-
ma)

» Mogu se izradivati i digitalne slikovnice

« U predloScima moguce je pronacdi ve¢ gotove materijale koje mozemo isprintati za koriStenje u sim-
boli¢koj igri (npr. kino ulaznice, kuharice...)

U radu s roditeljima:

» Pomocéu Adobe Expressa mogu se izraditi plakati, pozivnice i letci za roditelje na odredenu temu
(npr. odvikavanje od pelena, prilagodba...)

» Takoder, moze posluziti i za izradu obavijesti za oglasnu plocu
» Materijali se mogu slati i u digitalnom obliku (e-mail, Viber, WhatsApp, QR kodovi...)

Osim u radu s djecom i roditeljima, ovaj digitalni alat koristan je za rad na eTwinning i Erasmus+ KA2
projektima.

Prednostii nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:
» Adobe Express je vrlo jednostavan i ne trazi posebno dizajnersko i digitalno znanje
* Nudi mnostvo predlozaka za slobodnu upotrebu
» S obzirom da se nudi preuzimanje u PDF Print obliku, sve izradeno jednostavno je i printati

« Osim fotografija i videozapisa, Adobe Express omoguduje i uredivanje tekstova. Posebno je korisno
§to se mogu uredivati tekstovi u PDF formatu te ih je moguce prebaciti iz PDF-a u Word dokument

» Automatsko spremanje i dostupnost za ponovnu upotrebu na viSe razliitih uredaja

Nedostaci:
» Besplatna verzija je ograni¢ena, te su naprednije opcije dostupne samo u Premium verziji
 Alat zahtjeva internetsku vezu i baziran je na online koristenju
» Ako se ucitavaju fotografije djece, potrebno je paziti na privatnost i postovati GDPR pravila

» Ponekad automatske funkcije (npr. uklanjanje objekata ili pozadine) ne rade savrSeno i zahtijevaju
ru¢nu doradu

» Adobe Express nije namijenjen za izravno koriStenje od strane djece, vec sluzi odgojiteljima za izra-
du edukativnih materijala i poticaja (djeca i dalje mogu biti sudionici procesa izrade uz odgojitelja)

Osim prethodno navedenih i opisanih opcija, Adobe Express nudi i brojne druge opcije, pa je potrebno
dodatno samostalno istraziti dostupne funkcije.
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Deevid Al

Deevid Al

Sto je Deevid Al?

Deevid Al je generator videozapisa temeljen na umjetnoj inteligenciji koji omoguduje brzo stvaranje pro-
fesionalnog video sadrzaja bez potrebe za vjeStinama montiranja.

Web-stranica: https://deevid.ai/

Pristup: moguce ga je koristiti na mobilnom uredaju, ali je web-stranica preglednija i jednostavnija za
koriStenje na raCunalu

Cijena: cijena DeeVid Al alata ovisi 0 odabranom paketu, a platforma koristi sustav kredita za generira-
nje sadrzaja. Prilikom registracije novi korisnici obiéno dobivaju 20 besplatnih kredita (Sto je dovoljno za
otprilike Cetiri kratka videozapisa) kako bi isprobali osnovne funkcije.

Jezik suéelja: engleski jezik

Kako koristiti DeeVid Al - korak po korak:

DeeVid Al prilicno je jednostavan i proces se uglavnom svodi na tri do Cetiri klju¢na koraka. Evo kako
mozete zapoceti:

1. Prijava i pristup: Prvo se morate registriratiili prijaviti na sluzbenoj stranici ili putem aplikacije.

2. Odabir nacina rada: Na pocetnom zaslonu birate jednu od glavnih opcija ovisno o tome Sto zelite:
» Text to Video: Upisujete tekstualni opis (prompt) onoga Sto zelite vidjeti.
» Image to Video: UCitavate fotografiju koju zelite ozivjeti.
« Video to Video: UCitavate postojeci video kako biste mu promijenili stil.

3. Unos detalja i postavki:
» Ako koristite sliku, mozete dodati i kratak opis pokreta (npr. “model se okrece i smijesi”).
» Mozete odabrati i predloske (poput popularnog “Al hug” ili “Al kiss") ako zelite specifiCan efekt bez
puno pisanja.

4. Generiranje i preuzimanje: Kliknete na gumb “"Generate”. Al Ce obraditi zahtjev (Sto obicno traje od ne-
koliko sekundi do minute), nakon ¢ega mozete pregledati i preuzeti gotov videozapis na svoj uredaj.

Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:

« Vizualizacija pri¢a: Dok djeca u krugu izmisljaju pri¢u, odgojitelj moze unositi njihove klju¢ne rijeci
u Text-to-Video. Djeca odmah vide vizualni rezultat svoje maste, Sto potiCe razvoj govora i logickog
slijeda.

» Emocionalni razvoj: Koristite Al za animiranje likova s razli€itim ekspresijama lica (sretan, tuzan,
iznenaden). Djeca mogu pogadati kako se lik osjec¢a i zasto, Sto je izvrsna vjezba za razvoj empatije.

» Montaza kratkih izvjeStaja o projektima (npr. "Kako raste biljka"). Video generiran iz slika faze rasta
biljike moze biti sjajan materijal za portfelj djeteta.
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U radu s roditeljima:

« Ozivljavanje radova: Fotografirajte djecje crteze i pomocu opcije Image-to-Video ih “ozivite". Rodi-
teljima posaljite video u kojem djec;ji likovi plesu ili govore o tome Sto su djeca taj dan naudila.

» Al Glasnik: Kreirajte kratki video s animiranim likom koji roditeljima najavljuje vazne datume ili rodi-
teljske sastanke na zabavan nacin.

Primjer oZivljenog djeéjeg rada u Deevid-u:

https://youtu.be/JndxhRSDglY

Prednosti i nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:

» Jednostavnost (Ul): Sucelje je iznimno intuitivno i prilagodeno pocetnicima; nema kompliciranih
postavki, sto omogucuje brzo generiranje videa.

» Svestranost: Podrzava stvaranje videa iz teksta, slika, pa ¢ak i transformaciju postojecih videozapi-
sa.

» Brzina obrade: Al vrlo brzo generira rezultate, Sto je idealno za stvaranje kratkog sadrzaja za dru-
Stvene mreze.

» Kreativni predlosci: Nudi gotove efekte poput “Al zagrljaja” ili "Al poljupca”

Nedostaci:

 Restriktivan besplatni plan: Besplatna verzija nudi vrlo malo kredita (npr. samo 20-ak), sto je dovolj-
no za tek dvaili tri krada videozapisa.

» Nepredvidiva kvaliteta: Videozapisi ponekad mogu imati vizualne smetnje ili neobic¢ne pokrete, oso-
bito kod kompleksnijih opisa.

« Kratko trajanje: Maksimalno trajanje generiranog isjeCka ¢esto je ograni¢eno na svega nekoliko se-
kundi (npr. do 8ili 10 sekundi).

« Cijena: Pretplate mogu biti skupe u usporedbi s koli¢inom dobivenih kredita, a opcije otkazivanja
pretplate ponekad su zbunjujude.

« Alat nije prilagoden djeci predSkolske dobi za samostalno koriStenje; potreban je nadzor i upute
odraslih (najviSe radi oglasa i slu€ajnih online sadrzaja).
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Book Creator - izrada digitalnih knjiga

Book Creator —izrada digitalnih knjiga

Sto je Book Creator?

Book Creator je online alat za brzu i jednostavnu izradu e-knjiga. Uz pomo¢ ovog alata na jednom mjestu
mogu se objediniti sve biljeSke, upute, djedji radovi, izvjestaji, prezentacije i drugi odgojno-obrazovni
sadrzaji. Osim teksta i slika, ovako kreirana knjiga moze se obogatiti i dodatnim multimedijskim sadrza-
jem poput videozapisa, audiozapisa i razli€itih grafickih elemenata i tako posticiinteraktivnost i dinamic-
nost prilikom Citanja.

Web-stranica: https://bookcreator.com/

Pristup: moguce ga je koristiti na mobilnom uredaju, ali je web-stranica preglednija i jednostavnija za
koriStenje na racunalu

Cijena: Besplatna verzija omogucava izradu do 40 knjiga unutar jedne knjiznice, bez ograni¢enja u broju
stranica i funkcionalnosti. Knjige je moguce naknadno uredivati i brisati, stoga je i navedeno ograni¢enje
sasvim dovoljno za kvalitetnu i dugotrajnu primjenu ovog alata u nastavnom procesul.

Jezik suéelja: engleski jezik (dostupni su i prijevodi, no nisu gramaticki ispravni)

Kako koristiti Book Creator:

1. Registracija/Prijava: Prvo se morate registrirati i prijaviti na Book Creator.

! BOOK CREATOR ‘d__'__—-—"‘- FEATURES PRICING BLOG RESOURCES UPPORT Q
Wl ra regisiraciju

-~

Remote Learning
with Book Creator

Creau\nty can happ-en arrfwhm i
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BOON CRLATOR

The simple way to create and
share ebooks in your classroom

*

Sign in with Google

Sign in with Office 365

2:2  Sign in with QR code

By signing up you agree 1o the Terms of Service

Bock Creator and the Book Creator kogo are trademarks of Tools for Schools Limited. © Tools for Schools
Privacy Policy Terms of Service

Odabrati nadin prijave

2. Kreiranje nove knjige: U svojoj knjiznici kliknite na gumb “+New Book" (Nova knjiga). Nakon registra-
cije pojavljuje se spomenuta ,knjiznica" u kojoj ¢e se nalaziti sve izradene knjige. U zaglavlju se nalazi
opcija izrade nove slikovnice (+New Book) na koju trebate kliknuti kako biste izradili knjigu.

"Hrjnica” U Moy Be prkaru

vl ROV oS ke R06 Ooad racdi

o

You have no books in this library

26

Ty
-

/

lkrish 7a (Iradu nove knjige



Book Creator - izrada digitalnih knjiga

3. Odabir formata: odaberite zeljeni format (npr. standardna knjiga, €itac, strip, slikovnica).

< My Books Choose a book shape

4. Dodavanje sadrzaja:

» Tekst: Dodajte tekstualne okvire, mijenjajte fontove, boje, veli€ine.
« Slike: Umetnite slike, fotografije, crteze.

» Audio/Video: Snimite glasovne zapise (naraciju) ili ugradite videozapise (npr. s YouTube) i online
sadrzaj pomocu koda (Embed).

« Oblici: Koristite ugradene oblike i alate za crtanje, idealno s olovkom na tabletima.
« Dijagrami/Web-stranice: Umetnite kod s drugih servisa (npr. Google Forms).
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5. Uredivanje stranica:
» Pozadine i Teme: Odaberite predlozak (template) ili promijenite boje pozadine za cijelu knjigu.
» GrafiCka obrada: Istaknite dijelove teksta, dodajte okvire, promijenite raspored elemenata.

6. Spremanije i dijeljenje: knjiga automatski se sprema u vasu knjiznicu i moze se dijeliti, Citati online ili
preuzeti.

Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:

» Digitalno pripovijedanje: Djeca mogu crtati likove (opcija Pen tool), fotografirati svoje radove od
papira ili plastelina te ih uvoziti u knjigu.

» Snimanje glasa: Bududi da predskolci ¢esto jos ne pisu, klju€na je funkcija snimanja zvuka kojom
dijete samo objasnjava Sto je nacrtalo ili prepriCava dogada;.

» Multimedijalni dnevnici: Odgojitelji mogu s djecom biljeZiti procese poput klijanja biljke ili posjeta
muzeju koristeéi fotografije i kratke videozapise

U radu s roditeljima:

» Digitalni portfelji: Umjesto fiziCkih fascikala, roditelji mogu dobiti poveznicu na digitalnu knjigu u
kojoj se nalaze svi radovi djeteta tijekom godine.

» ZajedniCko stvaranje: Putem opcije "Collaboration”, roditelji i djeca mogu kod kuce zajedno raditi
na istoj knijizi koju je zapoceo odgojitelj u vrtiéu.

https://read.bookcreator.com/Gz7nYid4zAatZZH61V9d05UixBw1/xlwsYgfaTmWiQwKUS4al. 0w

-
i 1 j, BOOK CREATOR
!

EN

Recipes
Matea Babic
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Book Creator - izrada digitalnih knjiga

Prednostii nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:

« |zrazita jednostavnost koriStenja: Sucelje je intuitivno i prilagodeno svim uzrastima i sposobnosti-
ma, Sto djeci omogucuje da se usredotoCe na stvaranje, a ne na ucenje alata.

» Multimedijalni sadrzaj: Omogucuje kombiniranje teksta, slika, crteza, audio i videozapisa, Sto potiCe
razliCite stilove u€enja i izrazavanja (npr. snimanje glasa za djecu koja jo$ ne znaju pisati).

» Motivacija i angazman: Djeca su izuzetno motivirana kada vide da stvaraju “pravu” knjigu i postaju
objavljeni autori, $to poja¢ava njihov angazman.

« Suradni¢ko ucenje: Alat olakSava zajednicki rad djece u vrticéu, ali i suradnju na relaciji vrti¢-obitelj
(roditelji i djeca zajedno rade kod kude).

« |zrada digitalnih portfelja: Sluzi kao izvrstan alat za dokumentiranje djeCjeg napretka i radova tije-
kom vremena, pruzajuci roditeljima sveobuhvatan uvid u njihov razvoj.

» Sigurnost i privatnost podataka: Book Creator je uskladen s vaznim propisima o privatnosti poda-
taka ucenika (COPPA, FERPA, GDPR), Sto osigurava da su djecji podaci sigurni i da se ne koriste za
oglasavanije.

Nedostaci:
» Ograni¢enja besplatne verzije: Besplatna inacCica nudi samo jednu knjiznicu i ograni¢en broj knjiga
(do 40), Sto moze biti nedovoljno za cijelu vrti¢ku skupinu ili veci broj projekata.

» Potencijalna preopterec¢enost opcijama: lako je sucelje jednostavno, za najmladu djecu (3-4 godine)
velik broj dostupnih opcija (dodavanje medija, mijenjanje dizajna) moze biti pomalo zbunjujuci bez
vodstva odgojitelja.

» Potreba za opremom i pristupom internetu: KoriStenje alata zahtijeva dostupnost tableta, raCunala
te stabilnu internetsku vezu, $to mozda nije ostvarivo u svim uvjetima.
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Phinsh Photo Collage Maker -
stvaranje kolaza od fotografija

Sto je Phinsh Photo Collage Maker?

Phinsh Photo Collage Maker je mobilna aplikacija za iOS i Android koja omogucduje izradu fotokolaza u
razliCitim oblicima (srca, slova, Zivotinje) koristeCi se neograni¢enim brojem fotografija. U obrazovnom
kontekstu povremeno se spominje kao Web 2.0 alat za rad u digitalnim uc€ionicama.

Web-stranica: https://phinsh.com/

Pristup: mogucde je koristiti na mobilnom uredaiju, ali je web-stranica preglednija i jednostavnija za kori-
Stenje na racunalu

Cijena: besplatno i ne zahtjeva prijavu

Jezik suéelja: engleski jezik

Kako koristiti Phinish - korak po korak:

1. Odabir fotografija: Nakon pokretanja aplikacije, dodirnite gumb za dodavanje slika. Mozete odabrati
neograni¢en broj fotografija (50, 100 ili viSe) iz svoje galerije.

2. Odabir oblika: Izaberite zeljeni oblik u kojem Zelite da slike budu rasporedene. Na raspolaganju je vise
od 250 oblika, uklju€ujudéi srca, brojeve, slova, zivotinje ili karte drzava.
3. Prilagodba (Customization):
» Gustoca i razmak: Podesite koliko gusto Zelite da slike budu poslozene i koliki razmak zelite izmedu
njih.
« Shuffle: Ako niste zadovoljni trenutnim rasporedom, koristite opciju “"Shuffle” za trenutno nasumic-
no preslagivanje svih slika.
» Pozadina: Odaberite boju pozadine ili jedan od preko 85 gradijenata.
4. Uredivanje pojedinacnih slika: Svaku sliku unutar kolaza mozete zasebno pomicati, rotirati, zamijeniti
drugom ili izrezati (crop).

5. Spremanije i izvoz: Kada ste zadovoljni, kliknite na ikonu za spremanje. Aplikacija omoguduje sprema-
nje u visokoj rezoluciji (do 6000x6000px), 5to je idealno za ispis postera ili uokvirenih slika.

Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:

» Tematski oblici: Ako djeca u¢e o moru, upotrijebite Phinish aplikaciju za izradu kolaza u obliku ribe ili
kita koristeci fotografije koje su djeca naslikala tokom aktivnosti

 Portret skupine: Na kraju pedagosSke godine izradite kolaz u obliku broja (npr. “5" za petu godinu
skupine) s fotografijama svakog djeteta, Sto djeci pomaze u razvoju osjecaja pripadnosti.

» Mozaik emocija: Tijekom radionica o osjecajima, djeca mogu fotografirati jedni druge dok glume
razliCite emocije, a vi ih spojite u veliki kolaz u obliku srca
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Phinish Photo collage Maker - stvaranje kolaza od fotografija

U radu s roditeljima:
» Personalizirani darovi: Za proslave (poput Maj¢inog danaili Bozi¢a), djeca mogu uz pomoc¢ odgojite-
lja izraditi kolaze koje roditelji mogu dobiti u digitalnom obliku ili isprintati kao poster.

 ZajedniCko planiranje: Roditelji mogu putem aplikacije slati fotografije od kuée (npr. fotografije svo-
jih ku¢nih ljubimaca) koje odgojitelji zatim spajaju u veliki “razredni mozaik” u obliku Sape, stvarajuci
most izmedu obiteljskog doma i vrtica

Prednosti i nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:

» Jednostavan, besplatan i ne zahtjeva prijavu na stranicu

» Brzina i automatizacija: Za razliku od ru¢nog slaganja kolaza, Phinsh automatski rasporeduje 50+
fotografija u sekundi, $to Stedi dragocjeno vrijeme odgojiteljima.

obi¢nih galerija slika.

« Visoka kvaliteta (HD): Omogucuje ispis kolaza na velike formate za ukraSavanje panoa u hodnicima
vrti¢a bez gubitka oStrine

» Beskonacan broj slika: Mozete spojiti sve fotografije s jednog izleta ili projekta u jednu jedinstvenu
sliku.

Nedostaci:

» Preglednost detalja: Kada u jedan oblik (npr. medvjedica) stavite previSe fotografija, lica djece po-
staju vrlo mala i teSko uocljiva bez zumiranja.

» Tehnic¢ka ograni¢enja: Aplikacija zahtijeva relativno noviji pametni telefon kako bi obrada velikog
broja fotografija tekla glatko.

 Privatnost: Kao i kod svake aplikacije, potrebno je paziti na pohranu fotografija djece i osigurati da
su roditelji dali suglasnost za digitalnu obradu materijala.
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Puppet Time - igra stvaranja lutaka

Sto je Puppet Time?

"Puppet Time" je mobilna aplikacija, za digitalno lutkarstvo za iOS i Android uredaje. U aplikaciji se mogu
kreirati vlastiti digitalni likovi i pozadine. Aplikacija koristi senzore pokreta (ili dodir) kako bi ozivjela lutke,
omogucujuci snimanje kratkih animiranih filmova.

Web-stranica: https://itspuppettime.com/

Pri

stup: koristenje na mobilnom uredaju

Cijena: osnovna verzija aplikacije je besplatna

Jezik sucelja: engleski jezik

Kako koristiti Puppet Time - korak po korak:

1.

Odabir i prilagodba lutke:
Nakon Sto otvorite aplikaciju, odaberite jednu od ponudenih lutaka. Mozete je personalizirati dodava-
njem razli¢itih dodataka ili u¢itavanjem vlastitih fotografija koje ¢e sluziti kao “naljepnice” na liku.

Postavljanje pozadine:
Odaberite pozadinu za svoju scenu. Mozete koristiti ve¢ dostupne scene u aplikaciji ili u€itati vlastitu
sliku iz galerije mobitela kako biste stvorili jedinstvenu atmosferu.

. Upravljanje lutkom:

Lutkom upravljate dodirivanjem i povladenjem po zaslonu. Razliite vrste lutaka imaju razli¢ite mo-
gucénosti pokreta (npr. lutke s pomi¢nim ustimaili lutke s visSe zglobova za slozenije kretnje).

. Spremanje i dijeljenje:

Kada zavrsite, snimku mozete pregledati i spremiti u memoriju telefona ili je izravno podijeliti s prija-
teljima.

Prakti¢ni vodi¢ za koristenje aplikacije:
https://www.youtube.com/watch?v=Z7BoNeInR9g
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Puppet Time - igra stvaranja lutaka

Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:

» U vrtickom okruzenju, Puppet Time je izvrstan alat za razvoj govora, socijalnih vjestina i digitalne
pismenosti na kontroliran nacin.

 "Lutka pri¢a pri¢u" (Razvoj govora): Umjesto da odgojitelj samo ¢ita slikovnicu, djeca mogu pomocu
aplikacije postati pripovjedaci i u parovima osmisliti kratki dijalog izmedu dvaju likova (npr. zeko i
medvjed).

» Emocionalna regulacija - lutke se ¢esto koriste za rjieSavanje sukoba u skupini. Ako se dogodio su-
kob oko igracke, djeca mogu s odgojiteljem snimiti kratki video u aplikaciji gdje lutke pokazuju kako
se ispricati ili dogovoriti za zajedniCku igru.

U radu s roditeljima:
» Kao i u vrtiéu, mogu se provoditi razli¢iti dijalozi izmedu lutaka.
» PrepriCavanje veé poznatih pri¢a lutkama zajedno s roditeljima.

Prednosti i nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:

« Poticajza sramezljivu djecu: Djeca koja imaju strah od govora pred drugima ¢esto se lakSe izrazava-
ju "skrivena” iza digitalnog lika.

» Jednostavnost: SucCelje je toliko intuitivno da ga djeca vrticke dobi mogu svladati u par minuta, sto
gradi njihov osjecaj digitalne kompetencije.

Nedostaci:

» Besplatna verzija ne nudi moguc¢nost preuzimanja materijala te nije moguce koristiti bez internetske
veze

» Besplatna verzija je ograniCena, te su naprednije opcije dostupne samo u premium verziji
« Alat zahtjeva internetsku vezu i baziran je na online koristenju.
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Suno - alat za stvaranje glazbe

Sto je Suno?

Suno je besplatni internetski alat koji omogucuje stvaranje originalnih pjesama i melodija pomoc¢u umjet-
ne inteligencije (Al). Korisnik unese tekst (ili samo ideju o temi), a Suno automatski stvori glazbu, melodiju
i vokal koji se uklapaju u zadani opis. Moguce je birati stil (pop, djecja pjesmica, country, instrumentalno i
sl.), pa Cak i dodati emociju (veselo, mirno, razigrano, tiho). Suno moze u nekoliko minuta stvoriti potpuno
novu pjesmu koju mozete koristiti u igri, dramskoj aktivnosti, jutarnjem krugu ili projektu.

Web-stranica: https://suno.com

Pristup: na racunalu, tabletu ili mobitelu (potreban internet)
Cijena: besplatna osnovna verzija (uz mogucénost izrade besplatnog profila)

Jezik suéelja: engleski jezik

Kako koristiti Suno - korak po korak

1. Otvorite stranicu: https://suno.com

2. Registrirajte se ili prijavite — mozete koristiti Google racun ili e-mail adresu.

3. Na naslovnici kliknite “Create” (Stvori).
V75-all -
+ Reference + Melody ideas

Lyrics @ Instrumental

(New)

1 Generate Lyrics

?

4. U tekstni okvir upiSite kratki opis pjesme ili tekst koji zelite da Suno uglazbi.

» Primjer: “Cheerful song about children playing in the garden”
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Suno - alat za stvaranje glazbe

5. Odaberite zeljeni stil glazbe (ako zelite — pop, children, acoustic, soft...).

Easy

Mureka

#®. Eliana Cavra... + Reference’ + Vocal

= .

o Lyrics

J4 Create Music

#. Dptimize

Style
Go Premier
Undock full sccess & more goid!

Upgrade

[ -] m

Song for children, happy|

J< Create

Vis-all -

+ Melody ideas

® Instrumental

Cheerful song about children playing in the garden

o

| Generate Lyrics

¥ @

6. Kliknite “Create” i priCekajte nekoliko sekundi dok alat generira pjesmu.

Mozete posluSati rezultat, preuzeti pjesmu (klikom na ,Download") ili podijeliti poveznicu.

- D

+ Reference” + Vocal

Mureka

#™. Eliana Cavra...
7 e

o) Lyrics
[intra]
[verse]
The sun is shining bright today
The kids are out to run and play
The garden green is full of cheer

Optimize

Unilock full access & mon goid! f'
g song ...

[+ ] -}

J¢ Create

Ako Vam rezultat nije po volji, kliknite “Regenerate” — dobit ¢ete novu verziju s istim opisom.

+ Melody ideas

@® Instrumental

o] .
-
| Generate Lyrics f

Beneath the branches of the tree

L2 - Their tiny hands pick flowers fair
And weave them gently in their hair

Eksplorer za datoteke :

9. Gotovu pjesmu mozete pohranitiikoristiti u vrticu (npr. kao podlogu u videozapisu, za igruiili pricu).
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Primjer djecje pjesmice:

https://www.mureka.ai/song-detail/6Qr1sc9HVQzD7RANEWNtcD?is from _share=1

Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:
» U vrtickom okruzenju alat moze posluziti kao poticaj za glazbeno, govorno i tjelesno izrazavanje te
razvoj djecje kreativnosti kroz zajedni¢ko stvaranije.

« Pretvori pri¢u u pjesmu” (Razvoj govora i glazbenog izrazavanja): Nakon ¢Citanja slikovnice ili razgo-
vora o nekoj temi djeca zajedno s odgojiteljem osmisljavaju kratki tekst koji alat pretvara u pjesmu.
Djeca zatim pjevaju, plesu ili izrazavaju dozivljaj pokretom.

 .NaSa projektna pjesma"” (Dokumentiranje projekata): Tijekom rada na projektu djeca prikupljaju ide-
je, rijeci i dojmove koje odgojitelj uz pomoc¢ alata pretvara u kratku pjesmu. Pjesma moze biti dio
digitalne dokumentacije projekta ili zavrSne prezentacije za roditelje.

» Glazbena pratnja za igru (Dramsko izrazavanje): Glazba izradena pomodu alata moze posluziti kao
podloga za lutkarske predstave, dramatizacije ili plesne aktivnosti koje djeca samostalno osmislja-
vajuiizvode.

U suradniji s roditeljima:

» Roditelji i djeca mogu kod kuce zajedniCki osmisliti tekst pjesme o obiteljskim dogadajima, godis-
njim dobima ili omiljenim aktivnostima te ga podijeliti sa skupinom.

« Tijekom zajedniCkih projekata roditelji mogu zajedno s djecom izraditi pjesmu koja prati fotografije
ili videozapise iz obiteljskog Zivota, Cime se poti€e suradnja izmedu obitelji i vrtic¢a.

36 !



Suno - alat za stvaranje glazbe

Prednosti i nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:

» Moze biti posebno vrijedan poticaj za razgovor, pokret i kreativno stvaranje. Omogucuje pretvaranje
rijeci, ideja i opisa u glazbeni sadrzaj, Cime potice slusanje, ritam i izrazavanje kroz glazbu.

» Trenutno najbolje funkcionira na engleskom jeziku. Upravo zbog toga moze biti vrlo koristan alat u
dvojezi¢nim skupinama ili u programima ranog uc¢enja engleskog jezika, gdje glazba pomaze djeciu
razumijevanju, pamcenju i motivaciji za govor.

» Dobro reagira na opisne pojmove koji se odnose na raspolozenje, tempo i stil glazbe (npr. mirno,
veselo, razigrano, ritmi¢no). Sto je opis mastovitiji i precizniji, to je rezultat glazbeno zanimljiviji i ra-
znolikiji.

» Stvara dvije verzije iste pjesme (A i B), koje se Cesto znadajno razlikuju. To omogucuje: usporedi-
vanje razli¢itih zvucnih rjeSenja, poticanje slusne paznje i razgovora i uklju€ivanje djece u proces
izbora i odlucivanja.

» Generirane pjesme mogu se preuzeti u MP3 formatu te koristiti kao dio dokumentacije, glazbene
podloge ili za ponovnu upotrebu u radu.

Nedostaci:

« Ograni¢ena podrska za hrvatski jezik. lako Suno moze prepoznati jednostavne izraze na hrvatskom
jeziku, izgovor ponekad moze imati engleski naglasak ili blago izmijenjene rijeci. Zbog toga je vazno
koristiti krace i jednostavnije tekstove na hrvatskom.

» Kao alat temeljen na umjetnoj inteligenciji, Suno ne jam¢i uvijek o¢ekivani glazbeni ishod. To moze
biti izazov, ali i prilika za razgovor, prilagodbu i kreativnu interpretaciju.

« U besplatnoj verziji pjesme se ne pohranjuju trajno. Preporucuje se preuzeti pjesmu odmah nakon
generiranja.

» Suno ne moze zamijeniti ulogu odgoijitelja u vodenju aktivnosti. Bez jasnog pedagoskog cilja postoji
rizik da se alat koristi samo kao zabava, a ne kao dio smislenog procesa ucenja.
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Stop Motion Studio -
alat za stvaranje animiranih filmova

Sto je Stop Motion Studio?

Stop Motion Studio je jednostavan i intuitivan alat (mobilna aplikacija i racunalni program) koji omogucu-
je stvaranje animiranih filmova tehnikom pokretne sli€ice —tzv. stop motion animacije. Koristi se tako da
se snima niz fotografija predmeta ili lutaka koje se postupno pomicu, a aplikacija ih zatim spaja u kratki
film.

Koristedi se ovim alatom, djeca mogu uditi o slijedu, vremenu, uzro¢no-posljedi¢nim vezama, kreativ-
nom izrazavanju i suradniji. Stop motion potice strpljenje, preciznost i timski rad, a rezultat je vrlo motivi-
rajuci jer djeca ,vide" kako njihove ideje ozivljavaju na ekranu.

Web stranica: https://www.cateater.com

Pristup: mobilni telefon, tablet iliraCunalo s kamerom (Android, iOS, Windows, macOS)
Dostupnost: Android, iOS, Windows, macOS

Cijena: mobilna verzija ima besplatnu osnovnu verziju. Nema besplatne verzije za racunalo, aplikacija se
kupuje jednokratno.

Jezik suéelja: viSe jezika (ukljuCujuci engleski i talijanski jezik)

Kako koristiti Stop Motion Studio - korak po korak

1. Preuzmite aplikaciju s Google Playa ili App Storea (naziv: Stop Motion Studio).

Let's'Make a Movie! Premium

Create your first film with 8t All features. One payment. Yours
Motion Studio. forever.

®

Most Recent

BIG FISH
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Stop Motion Studio - alat za stvaranje animiranih filmova

2. Otvorite aplikaciju i odaberite "New Movie" (Novi film).

Most Recent

_|_ - BIG FI5H

New Movie My Stop Motion Movie(3)
24

3. Postavite uredaj na stabilnu podlogu (mozete koristiti stalak, kutiju ili knjige).
4. Na scenu postavite figure, lutke, predmete, crteze — sve Sto zelite ,0zZivjeti".

5. Pritisnite gumb za fotografiranje — svaka fotografija postaje jedan kadar.

Add Images
Title and Credits
Project Media

Audio

Clip

File

HEmm EHEE -

6. Nakon svake fotografije neznatno pomaknite predmet i ponovno slikajte.

7. Kada snimite vise fotografija (npr. 20-30), kliknite ,play” kako bi vidjeli animaciju.

1 39



PIXELI U PUESCANIKU

8. Po zelji dodaijte:
« zvuk (snimljen glas djece ili glazbu),
« tekstualne naslove,
» efekte ili boje.

9. Gotov film mozete spremiti, preuzeti kao video ili podijeliti s roditeljima.

Primjer fima:

https://youtu.be/SlghXbgbwhA

Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:

» Djeca mogu stvoriti animirane price koristedi crteze, plastelin, figurice ili razliite materijale kako bi
kroz niz fotografija postupno pomicala likove i stvarala kratke animirane filmove. Na taj nacin razvi-
jaju razumijevanje slijeda dogadaja, kreativno izrazavanje i suradnju u skupini.

» Djeca mogu fotografirati male promjene u polozaju predmetaili likova te tako stvoriti animaciju po-
kreta i prikazati promjenu, kretanje ili razvoj neke ideje. Aktivnost poti¢e paznju, strpljenje, logicko
razmisljanje i razumijevanje procesa.

» Stop motion moze se koristiti i za biljezenje razli€itih faza izrade nekog rada ili projekta. Fotografira-
njem pojedinih koraka moguce je prikazati proces nastanka aktivnosti kroz kratki animirani film.

» Djeca mogu sudjelovati u razli¢itim ulogama tijekom stvaranja filma: od osmisljavanja ideje, postav-
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ljianja scene, pomicanja likova ili snimanja fotografija. Takav nacin rada poti¢e suradni¢ko ucenje,
komunikaciju, dogovaranje i zajedni¢ko rjeSavanje problema.

U radu s roditeljima:

 Kratki Stop Motion filmovi mogu se koristiti kao kreativan nac¢in predstavljanja djecgjih radova i pro-
cesa stvaranja. Roditelji tako mogu vidjeti kako je odredena aktivhost nastajala, a ne samo njezin
zavrsni rezultat.

» Roditelji i djeca mogu zajedno izradivati jednostavne animacije koristeci igracke, crteze ili razliCite
predmete iz svakodnevnog okruzenja. Takve aktivnosti poti¢u zajedni¢ko vrijeme, kreativnost i ra-
zvoj digitalnih vjestina.

« Stop motion moze biti nacin biljezenja razli€itih aktivnosti koje se provode u vrtiéu i kod kuce. Rodi-
telji se mogu ukljuciti fotografiranjem pojedinih koraka ili sudjelovanjem u izradi scenografije i ma-
terijala.

Prednosti i nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:

 Brzi i vidljivi rezultati potiCu motivaciju djece: najjednostavnije je zapocCeti s vrlo kratkim scenama
(10-15 sekundi), primjerice crtez koji se ,sam nacrta”, auti¢em kojim se vozi ili lutkom koja maSe.
Djeca vole brzo vidjeti rezultat svoga rada, $to ih dodatno motivira za nastavak aktivnostiiistraziva-
nje novih ideja.

» Razvija strpljenje, preciznost i razumijevanje procesa: djeca kroz iskustvo u¢e da maniji i precizniji
pomaci predmeta dovode do glade i kvalitetnije animacije. Na taj na€in spontano usvajaju pojmove
slijeda, ritma i uzro¢no-posljedi¢nih odnosa.

« Poti¢e aktivnu ulogu djece u cijelom procesu (omogucuje snimanje glasa, naracije, dijaloga, pjesmi-
ca, izradu pozadina od papira, kolaza, prirodnih materijala i lego kocaka te potiCe osjecaj vlasnistva
nad projektom).

» Razvija suradnjuisocijalne vjestine kod dogovora, raspodjele uloga i zajedni¢kog donoSenje odluka.

» Moguca primjena u programima ranog uc¢enja stranog jezika. Djeca mogu: stvarati kratke pri¢e na
stranom jeziku s jednostavnim reCenicama, snimati vlastiti glas, vjezbati izgovor i intonaciju u sigur-
nom i poticajnom okruzeniju.

» Djeca su Cesto odusevljena Cinjenicom da se njihova igra pretvara u ,pravi film“. Naglasak na proce-
su, a ne na konacnom rezultatu, jata samopouzdanje, osjecaj postignuca i unutarnju motivaciju.

Nedostaci:

» Kamera tijekom snimanja mora biti potpuno mirna. Svaki pomak uredaja moze uzrokovati ,podrhta-
vanje” animacije. Preporucuje se koristenje stalka ili u¢vrscivanje uredaja.

« lako su pocetne scene kratke, proces snimanja zahtijeva vrijeme, strpljenje i dobru organizaciju,
osobito pri radu s ve¢om skupinom djece.

» Bez pedagoskog usmjeravanja postoji rizik da se aktivnhost svede na tehni¢ko snimanje, bez dubljeg
obrazovnog znacenja.

» Osnovna verzija aplikacije je besplatna, ali neke naprednije funkcije (npr. dodatni efekti) dostupne su
uz nadoplatu.
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Scratch Jr - uvod u logicko razmisljanje
I stvaranje kroz programiranje

Sto je Scratch Jr?

Scratch Jr je besplatna aplikacija za u¢enje programiranja posebno dizajnirana za najmlade korisnike —
djecu u dobi otprilike 5-7 godina. Programiranje u ranoj dobi ne podrazumijeva ucenje slozenog koda,
vec razvoj logi¢kog razmisljanja, rjeSavanja problema i kreativnog izrazavanja (Flannery i dr., 2013; Bers,
2018). Djeca umjesto tradicionalnog programiranja kroz pisane kodove, djeca koriste velike, Sarene blo-
kove nalik slagalicama kako bi nizom naredbi osmislila interaktivne priCe, animacije i igre.

Scratch Jr razvijen je da bude intuitivan i pristupacan djeci koja jo$ ne znaju Citati ili tek uce citati, kori-
stedi vizualne elemente i jednostavne geste povlacenja i ispustanja blokova.
Gdje i kako se Kkoristi:

« platforme: Android, iOS, Chromebook/tablet, bez potrebe za registracijom ili internetskom vezom;
» potpuno besplatna aplikacija s osnovnim znacajkama dostupnim odmah nakon preuzimanja;

Kako koristiti Scratch Jr - korak po korak

1. Preuzmite i otvorite aplikaciju na tabletu (Android ili iPad).

2. Na pocetnom zaslonu dodirnite “+ New Project” (Novi projekt) kako bi zapocel.
3. Uredite scenu:

» Odaberite pozadinu (npr. Skolsko dvoriSte, plaza, svemir).
» Dodajte likove (“sprites”) dodirivanjem ikone plus (+).

EEEN

©

) - | @] o5 »|

4. Pomicite likove simbolima:

» U donjem dijelu zaslona nalazi se paleta blokova.

» Povucite blok "Move" (kretanje), "Wait" (Cekanje), “Sound"” (zvuk) ili druge blokove prema prostoru za
niz naredbi.
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5. Spojite blokove lijevo-desno i povezite ih s likovima — na primjer:
« Move Right 10 steps (pomakni 10 koraka desno)
» Play sound (odsviraj zvuk)
* Repeat (ponovi radnju)

6. Dodajte glasovne zapise ili zvukove snimanjem vlastitog glasa

7. Pritisnite Play P> kako bi vidjeli napravljenu pricu ili igru.

8. Projekt mozete spremiti i ponovno otvoriti kad zelite nastauviti.

Na sluzbenim stranicama Scratch Jr dostupni su gotovi nastavni materijali koji objasSnjavaju osnovne
koncepte programiranja kroz igru, kao i ideje za projekte koji povezuju programiranje s pri¢anjem prica,
glazbom, likovnim izrazavanjem i matematickim pojmovima. Takoder su dostupni priru¢nici i vodiCi za
odgojitelje koji objasnjavaju kako postupno uvoditi djecu u logicko razmisljanje, planiranje i rjeSavanje
problema kroz jednostavne projekte u Scratch Jr-u.

Prakticni primjer koriStenja aplikacije: ScratchJr Coding Lesson 1 | How to Make Character Move | Free
Programming Lesson1 - YouTube

Primjeri dobre prakse:

U radu s djecom:

» Djeca mogu pomocu likova i pozadina stvarati kratke interaktivne digitalne pric¢e u kojima se likovi
krec€u, razgovaraju ili reagiraju na odredene dogadaje. Aktivnost poti€e razvoj maste, pripovijedanja
i razumijevanje slijeda dogadaja.

 KoriStenjem blokova djeca mogu istrazivati kako odredena naredba pokrece radnju (npr. kreta-
nje lika, promjenu pozadine ili pojavu zvuka). Na taj nacin razvijaju razumijevanje logickih odnosa i
osnovnih principa programiranja kroz igru.

» Djeca mogu raditi u manjim skupinama gdje zajedno planiraju 5to likovi trebaju u€initi i kojim redoslije-
dom postaviti blokove. Ovaj proces razvija komunikaciju, suradnju i zajednicko rjeSavanje problema.

» Djeca mogu predstaviti svoje projekte i objasniti kako su ih izradila, Cime se potiCe refleksija i komu-
nikacija.
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U radu s roditeljima:

Djeca i roditelji mogu kod kuce zajedno osmisliti kratku digitalnu priCu koristedi likove, pozadine
i jednostavne naredbe u aplikaciji. Dijete moZze objasniti roditelju kako funkcioniraju blokovi, ¢ime
razvija samopouzdanje i digitalne kompetencije, dok roditelji dobivaju uvid u nacin u€enja krozigru.

Prednostii nedostaci digitalnog alata:

Prednosti:

Programiranje je intuitivno i pristupacno. Djeca ve¢ bez Citanja mogu stvarati jednostavne ,logic¢ke
nizove" i spontano uditi da jedna radnja slijedi drugu.
Na taj se nacin razvijaju temelji algoritamskog razmisljanja kroz igru.

Djeca brzo uodavaju da se lik pomice, govori ili mijenja izgled samo ako su blokovi pravilno pove-
zani. To razvija uzro¢no-posljedicno misljenje i jaCa razumijevanje odnosa ako — onda, sto je temelj
kasnijeg logi¢kog i matemati¢kog razmisljanja.

Mogude je snimiti djeci poznate rijecCi i fraze (npr. boje, brojeve, pozdrave) i ukljuciti ih u projekt.
Time se potiCe jeziCno izrazavanje, slusna paznja i povezivanje govora i zna¢enja u kontekstu igre.

Najuspjesniji projekti nastaju kada djeca zajedno planiraju, dogovaraju i donose odluke o tome sto
likovi trebaju uciniti. Na taj nacin se potice: suradni¢ko u¢enje, komunikacijske vjestine, dogovara-
nje i zajednicko rjeSavanje problema.

Moguce ga je integrirati i povezati s drugim odgojno-obrazovnim podrucjima (pri¢ama i slikovni-
cama, glazbenim aktivnostima, matemati¢kim pojmovima kao $to su brojanje koraka, smjerovi,
ponavljanje.

Moze biti vrijedan alat za rano u€enje engleskog jezika jer mnoge naredbe i ikone koriste engleske
nazive a, djeca mogu snimati vlastite glasovne poruke na engleskom i slusati ih u kontekstu price.

Nedostaci:

Ogranicen raspon funkcionalnosti u smislu da ne omogucuje sloZenije programe, Sto moze ograniciti
naprednije projekte, ali je istodobno prednost za mladu djecu.

Bez podrske odgojitelja, djeca mogu slagati blokove nasumié¢no. Smisleno vodenije klju¢no je kako bi se
aktivnost povezala s odgojno-obrazovnim ciljevima.

Zbog ograni¢enog broja uredaja i prirode rada, ScratchdJr je najucinkovitiji u radu s manjim skupinama
djece.

ScratchdJr treba biti nadogradnja stvarnoj igri, a ne njezina zamjena.
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ChatGPT - digitalni pomoénik odgojitelja

Sto je ChatGPT?

ChatGPT je chat-bot temeljen na umjetnoj inteligenciji koji omoguduje razgovor s digitalnim sustavom
na prirodan nacin — postavljanjem pitanja i opisivanjem potreba, sliéno kao u razgovoru s kolegom. Ne
zamjenjuje odgoijitelja niti donosi pedagoske odluke, vec¢ sluzi kao podrska u planiranju, promisljanju i
oblikovanju odgojno-obrazovnog rada.

ChatGPT se moze koristiti putem internetskog preglednika, bez potrebe za tehni€kim znanjem ili sloze-
nim postavkama. Osnovna verzija dostupna je besplatno.

Kako koristiti ChatGPT ?

ChatGPT se koristi postavljanjem pitanja ili zadataka u obliku re¢enice. Nema ,to¢nog” nacina pisanja -
vazno je jasno opisati Sto vam treba. Kvaliteta odgovora ovisi o postavljenom upitu.

ChatGPT ~ 4 Nabavi Plus 2 .ga

Koji je danasnji plan?

+ |F'it.3jrc bilo $to 9 o

Primjeri koriStenja digitalnog alata
» pomaze u strukturiranju misli prije razgovora, sastanka ili pisanog obracanja
« pridonosi oblikovanju jasnih, stru€nih i primjerenih poruka
» podrzava pronalazenje neutralnog i empati¢nog jezika u osjetljivim situacijama

» omogucuje sagledavanije iste situacije iz viSe perspektiva i pomaze preispitati vlastitu pedagosku
praksu

» pomaze formulirati refleksivna pitanja, strukturirati stru¢ne biljeSke i osobne zapise

» pruza pomoc¢ u dokumentiranju, doprinosi preglednijoj i kvalitetnijoj dokumentaciji, uz zadrzavanje
profesionalne odgovornosti odgojitelja.

» U procesu planiranja pomaze potaknuti nove ideje i razliCite pristupe radu i pomaze u povezivanju
razli€itih podrucja u€enja, pridonosi jasnijem definiranju ciljeva i o€ekivanih ishoda

» podrska je u podrucjima profesionalne nesigurnosti (nova tematska podrucja, provjeravanje razu-
mljivosti vlastitih ideja i objasnjenja te u trazenju alternativnih pristupa i dodatnih pojasnjenja)

U svim navedenim podruéjima vrijedi sljedecée nacéelo:
» ChatGPT moze predlagati, ali odgojitelj je taj koji procjenjuje, odlu€uje i snosi odgovornost
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Prednosti i nedostaci digitalnog alata

Prednosti:

» ChatGPT moze biti vrijedan oslonac u podrucjima u kojima se odgoijitelj ne osjeca potpuno sigurno
(npr. prirodoslovni pojmovi, tehniCke teme, jezicne formulacije). Pomaze u razjaSnjavanju pojmova,
strukturiranju ideja i pronalazenju primjerenih objasnjenja.

 Alat je posebno koristan za: oblikovanje ciljeva i ishoda, razradu aktivnosti, planiranje projekata i
tematskih cjelina

» Moze postavljati poticajna pitanja, nuditi drugacije perspektive i pomoci u analizi provedenih aktiv-
nosti.

» Moze strukturirati informacije za roditelje, prilagoditi jezik i ton poruke s obzirom na ciljanu skupinu
» Podrska je u dokumentiranju jer moze oblikovati opis aktivnosti i povezati ih s nacelima kurikuluma

« Alat je vrlo pristupacan i jednostavan za koriStenje. Koristi se kroz razgovor, bez potrebe za tehnic¢-
kim znanjem. Ovaj pristup smanjuje strah od tehnologije i poti¢e postupno osnazivanje odgojitelja.

Nedostaci:

« ChatGPT nije zamjena za stru€nu prosudbu. Alat nudi prijedloge, ali odgojitelj uvijek ostaje odgovo-
ran za donos$enje odluka, prilagodbu kontekstu i procjenu primjerenosti.

» Kvaliteta odgovora ovisi 0 postavljenom upitu. Nejasna ili preopcenita pitanja ¢esto rezultiraju po-
vr$nim odgovorima. Za kvalitetne rezultate potrebno je uciti kako postavljati jasne i svrhovite upite.

» Razumijevanje konteksta je ograniCavajuce. ChatGPT ne poznaje stvarne odnose u skupini, indivi-
dualne potrebe djece ni specifi¢nosti ustanove.

 Zato je nuzno svaki prijedlog kriti¢ki promisliti i prilagoditi.

« Uvijek se treba voditi racuna o etic¢koj i pravnoj odgovornosti. U alat se ne smiju unositi osobni po-
datci o djeci, roditeljima ili kolegama. Potrebno je postivati: GDPR, profesionalnu etiku i nacela zasti-
te privatnosti.

» Ako se koristi bez refleksije, postoji opasnost da se kreativnost i profesionalna autonomija smanje.
ChatGPT treba biti podrska, a ne zamjena za pedagoski rad.
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O autoricama

Autorice ove bro$ure su Eliana Cavrak Tomac, pedagoginja, te Matea Babié i SnjeZana Horvat, odgoji-
teljice ranog i predskolskog odgoja i obrazovanja. Sve tri autorice zaposlene su u Dje¢jem vrticu Rijeka,
Centru predskolskog odgoja Potok.

U svom svakodnevnom radu usmjerene su na razvoj suvremenih pedagoskih pristupa, poticanje djecjeg
istrazivanja i kreativnosti te na promisljeno koristenje digitalnih alata u odgojno-obrazovnom procesu.

BroSura je nastala kao rezultat stru¢nog usavrSavanja i medunarodne suradnje u okviru programa
Erasmus+, koji omoguduje razmjenu znanja, mobilnosti i upoznavanje razli€itih odgojno-obrazovnih
praksi u europskim zemljama. Kroz sudjelovanje u Erasmus mobilnostima i projektima odgojno-obrazov-
ni djelatnici imaju priliku upoznati primjere dobre prakse, nove metode rada te nacine primjene digitalnih
tehnologija i STEAM pristupa u ranom i predsSkolskom odgoju.

SteCena iskustva i spoznaje posluzila su kao poticaj za izradu ove broSure s ciljem priblizavanja digitalnih
alata odgojiteljima i pruzanja podrske njihovoj primjeni u svakodnevnoj praksi.

Edukacije i izrada ove broSure ostvareni su uz potporu sredstava Erasmus+ programa Europske unije.
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Zakljucak

Digitalne tehnologije sve su prisutnije u suvremenom drustvu, pa tako i u okruzenju u kojem djeca odra-
staju. U tom kontekstu vazno je promisljati na koji nacin digitalni alati mogu podrzati odgojno-obrazovni
proces u ranom i predskolskom odgoju.

Digitalni alati ne mogu zamijeniti neposrednu igru, istrazivanje i odnos izmedu djeteta i odgojitelja, ali
mogu biti vrijedna podrSka u planiranju aktivnosti, dokumentiranju procesa ucenja, razmjeni ideja i
suradniji s roditeljima. Njihova najveca vrijednost nalazi se u promisljenoj i odgovornoj primjeni koja je
usmjerena na potrebe djece i kvalitetu odgojno-obrazovnog rada.

Umijesto da digitalni svijet djece promatramo kao nesto odvojeno od odgojno-obrazovnog procesa,
vazno je prepoznati priliku da djecu kroz njega vodimo zajedno - razvijajuci pritom kreativnost, kriticko
promisljanje i odgovorno koriStenje tehnologije.

Iskustva ste€ena kroz stru¢no usavrsavanje i medunarodnu suradnju u okviru programa Erasmus+ do-
datno su potaknula promisljanje o mogucénostima primjene digitalnih alata i STEAM pristupa u radu s
djecom predskolske dobi. Ova broSura nastala je s ciljem da odgojiteljima ponudi jednostavan pregled
nekih digitalnih alata te ih potakne na daljnje istrazivanje i razvoj vlastite prakse.
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