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SAZETAK

Suvremeni nacin zivota dovodi do rapidnih promjena i uvelike utjece na zivot
odraslih, ali i rast i razvoj djece. Upotreba informacijsko-komunikacijske tehnologije
postala je dio naSe svakodnevice te je gotovo nezamislivo Zivjeti bez nje, posebice
mladim naraStajima koji su rodeni u svijetu digitalnih medija. Informacijsko-
komunikacijska tehnologija usla je u sve domene zivota pa je tako postala neizostavan
dio svakoga doma, poslovnih ustanova te odgojno-obrazovnih sustava na koje se u
radu zeli posebno osvrnuti. Donosenjem novog kurikuluma za nastavni predmet
Informatika, kojim ona postaje obvezan predmet u vi§im, a od 2020.godine i nizim
razredima osnovne $kole, autorica ovog rada bila je jo§ vise potaknuta na pisanje
diplomskog rada jer, osim S§to je vazno znati sustavno i pravilno prilagoditi
informati¢ko opismenjavanje uzrastu djece, potrebno je znati i kakvi su sami utjecaji
informacijsko-komunikacijske tehnologije na djecu, njihovo razmisljanje, ponasSanje i
oblikovanje stavova te koja je uloga ucitelja kao posrednika u odnosu informacijsko-

komunikacijske tehnologije s djecom.

U ovom diplomskom radu se stoga namjerava istraziti pozitivhe i negativne
utjecaje informacijsko-komunikacijske tehnologije na djecu od 1. do 4. razreda
osnovne $kole. Namjerava se obuhvatiti segmente u kojima primjena informacijsko-
komunikacijske tehnologije poput televizije, racunalnih i videoigrica te interneta
utjecu na izgradnju i oblikovanje djecjih stavova, razmiSljanja i ponaSanja. Takoder,
uz pomo¢ literature, navest ¢e se uloga ucitelja u interakciji djece s informacijsko-

komunikacijskom tehnologijom.

Kljuéne rijeci: informacijsko-komunikacijska tehnologija, Informatika,

kurikulum, djeca



SUMMARY

The modern way of life leads to rapid changes and greatly affects the lives of
adults, but also the growth and development of children. The use of information and
communication technology has become a part of our everyday life and it is almost
unimaginable to live without it, especially younger generations born in the world of
digital media. Information and communication technology has entered into all domains
of life so it has become an indispensable part of every home, business establishment
and educational system that are particularly concerned about the work. By adopting a
new curriculum for Informatics, which became a mandatory subject in the higher, and
from the year 2020 and lower grades of elementary school, author of this work was
even more motivated to write graduate thesis, except that it is important to know how
to systematically and correctly adapt computer literacy to the age of children , it is
necessary to know and what are the impacts of information and communication
technology on children, their thinking, behaviour and shaping attitudes and what is the
role of teachers as an intermediary in the relation of information and communication

technology with children.

In this thesis work, therefore, intend to explore the positive and negative
impacts of information and communication technology on children from 1st to 4th
grade of elementary school. It is intended to include segments in which the application
of information and communication technologies such as television, computer and
video games and the Internet influence the construction and design of children's
attitudes, thinking and behaviour. Also, with the help of literature, the role of teachers
in the interaction of children with information and communication technology will be

mentioned.

Key words: information and communication technology, Informatics,

Curriculum, children



1. UVOD

Pojavom informacijsko-komunikacijske tehnologije doslo je do velikih
promjena u nacinu zivota i rada mnogih ljudi pa tako i unutar obrazovnog procesa.
Kako navode Aurer i Hutinski (2009) jedna od tih promjena, a ujedno i najsnaznija je
internet. Naveli su kako se internet ve¢ dokazao kao izuzetno sredstvo u obrazovanju
I znanosti te kako ima neogranien potencijal i sluzi kao motivacija studentima za
poticanje i zadovoljavanje njihove prirodne znatizelje i zelje za znanjem. Koliko je
nuzno zivjeti u skladu s promjenama govori i Cinjenica da se u vrijeme razvijene
informati¢ke tehnologije neukljucenost mladih u ucenje i primjenu informatickih
znanja moze smatrati oblikom socijalne iskljuc¢enosti koji uvelike odreduje snalazenje
i polozaj mladih na svjetskom trzistu rada, a njemu mnogi danas pridaju oznaku
‘globaliziran’. (Poto¢nik, 2007, str. 105).

Isto tako, suvremena tehnologija dovela je i do promjene publike koja ju je
podela koristiti. Tu publiku Mu¢alo i Sop (2008) nazivaju homo zappiens generacijom
i pod njome podrazumijevaju djecu kojoj su osobno racunalo, internet, mobitel i iPod
¢inili prirodno okruzje za odrastanje. Mediji oblikuju djecje razmisljanje, ponasanje i
na¢in komunikacije, stoga se upravo djeca i adolescenti smatraju posebno osjetljivom
vrstom medijske publike jer nemaju dovoljno razvijene emocionalne, moralne ni
kognitivne sposobnosti (Potter, 2014) te su u fazi izgradnje stavova, usvajanja i
stalnoga prilagodavanja socijalizacijskim okvirima i normama ponaSanja (Livazovi¢,
2009). Toj generaciji s posebnom paznjom treba znati prilagoditi sadrzaje koje im nudi
informacijsko-komunikacijska tehnologija jer, kao §to navode Muéalo i Sop (2008),
moderna ih tehnologija ne plasi, naprotiv, znatiZeljni su i dozivljavaju je vrlo
prijateljskom. ,Rije¢ je o naraStajima koji su, zapravo, ocekivana posljedica
uklju¢ivanja suvremenih tehnologija u svakodnevni Zivot, gdje se sve tehnoloSke
prednosti redovito koriste u svrhu jednostavnije komunikacije, ucenja ili igranja.*

(Mugalo i Sop, 2008, str. 51-52).

Brz razvoj informacijsko-komunikacijske tehnologije te koristenje racunala u
svakodnevnom zivotu 1 djelovanju dovode do zaklju¢ka kako je danas pruzanje
informatic¢ke pismenosti sastavni dio opéeg opismenjavanja covjeka. Stoga se jos prije

nekoliko godina pocelo razmisljati o uvodenju informatike u primarnom obrazovanju



(Knezovié, 2005). Banek Zorica, Lasi¢-Lazié i Spiranec, (2012) isti¢u kako se snazna
povezanost izmedu obrazovanja i informacijskog opismenjivanja uocava i u ¢esto
citiranim sintagmama o informacijskoj pismenosti kao ,katalizatora promjena u
obrazovanju®“ (Bruce, 2008) 1 informacijskoj pismenosti kao ,preduvjeta

cjelozivotnome ucenju”.

Nadrljanski (2006) navodi kako se razvojem informaticke tehnologije sve vise
susreemo sa samim pojmom informaticke pismenosti, ali 1 Sirim pojmom
informacijske pismenosti, koja je osnova za razvoj suvremenoga drusStva. Takva
uzajamna veza procesa ucenja i informacijske pismenosti oblikovala je definicije i
pojmovna odredenja informacijske pismenosti koje uglavnom informacijsku
pismenost odreduju kao skupinu kompetencija (ALA, 1989; Bundy, 2004; Doyle,
1992), a pomoc¢u njih su se izveli standardi koji definiraju pokazatelje 1 ishode ucenja
koji omogucuju stvarnu uklopljenost u kurikulum te nastavne planove i programe

(Lasi¢-Lazi¢, Spiranec, Banek Zorica, 2012).

Livazovi¢ (2008) navodi kako obrazovanje u ovom smislu predstavlja puno
viSe od prenoSenja znanja; ono postaje proces osposobljavanja za aktivno ucenje i
suradnju kroz mreze znanja te takav proces zahtijeva prijelaz od poucavanja prema
ucenju, od ponude prema potraznji. Nadalje, Livazovi¢ (2008) navodi kako, suprotno
strahu nekih ucitelja, uporaba tehnologije ne vodi nuZzno manjku osobne interakcije s
ucenicima, ve¢ omogucava uciteljima posvecivanje njihova dragocjenoga vremena
posebnim aktivnostima vodenja 1 savjetovanja, pritom prepustajuci vjezbe ponavljanja
i provjere (drila) ra¢unalnome programu (softveru). Stoga zakljucuje kako takav razvoj
omogucava novu perspektivu i organizaciju rada u kojoj se uciteljima otvora

mogucnost autonomne prilagodbe tehnologije potrebama nastavnoga procesa.

Upravo iz tog razloga, utjecaj novih tehnologija na mlade, navodi Poto¢nik
(2007, str. 107), postaje sve znacajnije podrucje istrazivanja iz perspektive slobodnog
vremena, oblika ucenja ili, najSire, svakodnevnog zivota. Navodi kako je tome tako jer
nove tehnologije mijenjaju pristup informacijama i time snazno utjeCu na smjer i

sadrZaj socijalizacije mladih.



2. INFORMATIKA - NOVOST U OBRAZOVANJU

2.1. STRATEGIJA OBRAZOVANJA, ZNANOSTI | TEHNOLOGHE
REPUBLIKE HRVATSKE

Hrvatski sabor, na temelju ¢lanka 81. Ustava Republike Hrvatske, 17. listopada
2014. donio je Strategiju obrazovanja, znanosti i tehnologije ¢ija je izrada proizasla iz
dubokih promjena u kojima se nalazi hrvatsko drustvo, a koje su posljedica promjena
globaliziraju¢eg okruzja, ali 1 unutarnjih drustvenih, ekonomskih, kulturnih i
demografskih promjena. Stoga je misija hrvatskoga obrazovnog sustava osigurati
kvalitetno obrazovanje dostupno svima pod jednakim uvjetima, u skladu sa
sposobnostima svakoga korisnika sustava, a misija hrvatskoga znanstvenog sustava
jest istrazivanjima unapredivati ukupni svjetski fond znanja te pridonositi boljitku
hrvatskog drustva, a napose gospodarstva (Strategija obrazovanja, znanosti i
tehnologije Republike Hrvatske, 2014).

Koncept ucenja kroz koji pojedinac pronalazi osnovu osobnog razvoja te
snalazenja i neprestane prilagodbe pojedinca promjenjivim okolnostima u osobnom
Zivotu, na radnom mjestu i u drustvenoj zajednici je cjeloZivotno ucenje. U osnovi tog
koncepta ucenja je usvajanje klju¢nih kompetencija koje je prema preporukama Vijeca
EU-a i Europskog parlamenta (2006), poZeljno stjecati jo§ od najmlade dobi jer
predstavljaju prijenosni, viSefunkcionalni skup znanja, vjesStina i stavova potrebnih
svakom pojedincu za njegovo osobno ispunjenje 1 razvoj, drustvenu ukljucenost i
zaposljavanje. Stoga navode klju¢ne kompetencije kao neizostavne prilikom stjecanja
obrazovanja, a to su: komunikacija na materinskom jeziku, komunikacija na stranim
jezicima, matematicka kompetencija i osnovne kompetencije u prirodoslovlju,
inzenjerstvu i tehnologiji, kompetencija uciti kako uciti (osposobljenost za procese
ucenja, za organizaciju vlastitog 1 tudeg vremena, za prikupljanje, analizu i
vrednovanje informacija i sl.), socijalna i gradanska kompetencija, inicijativnost i
poduzetnost, njegovanje kulturne svijesti i nacionalnog identiteta, kreativno i

umjetnicko izrazavanje te digitalna kompetencija.

VazZznost usvajanja digitalne kompetencije kao neizostavne kljucne

kompetencije, objasnjava Strategija obrazovanja, znanosti i tehnologije Republike
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Hrvatske (2014), ocituje se iz dinami¢nog razvoja i primjene informacijske tehnologije
I komunikacijskin mogu¢nosti koje korjenito mijenjaju paradigme ucenja i
obrazovanja, s tesko predvidivim utjecajima i posljedicama na buduce nacine
stjecanja, prijenosa i primjene znanja, vjeStina, vrijednosti i stavova. 1z toga razloga,
Strategija predvida mjere za razvoj i Sirenje primjene e-ucenja, uvodenje ekspertnih
sustava za poucavanje te drugih suvremenih metoda poucavanja utemeljenih na
informacijskoj i komunikacijskoj tehnologiji, i to na svim razinama i u svim vrstama

obrazovanja.

Kako bi se koncept cjelozivotnog ucenja potpunije, koherentnije i uskladenije
ozivotvorio, u Strategiji obrazovanja, znanosti i tehnologije Republike Hrvatske

(2014) definirano je pet ciljeva koji se odnose na cijelu vertikalu odgoja i obrazovanja:

e izgraditi sustav za identificiranje, poticanje, razvoj sposobnosti i potencijala
pojedinaca te ojaCati sluzbe za cjelozivotno osobno 1 profesionalno
usmjeravanje

e unaprijediti kvalitetu i uspostaviti sustav osiguravanja kvalitete

e razviti procese i sustav priznavanja neformalno i informalno ste¢enih znanja i
vjestina

e unaprijediti sustav trajnoga profesionalnog razvoja i usavrSavanja odgojno-
obrazovnih djelatnika

e poticati primjenu informacijske i komunikacijske tehnologije u ucenju 1

obrazovanju.

Navedenim ciljevima jasno se istice potreba i vaznost uvodenja informacijsko-
komunikacijske tehnologije u obrazovanje koju, u Strategiji obrazovanja, znanosti i
tehnologije Republike Hrvatske (2014), objasnjavaju kroz vremenski i prostorno
fleksibilan pristup azurnim i aktualnim multimedijalnim i interaktivnim nastavnim
materijalima te dinamicko koristenje hrvatskih i svjetskih repozitorija obrazovnih
sadrzaja, digitalnih knjiznica, arhiva i muzeja. Nadalje, navodi se kako IKT pruza
suvremene moguénosti prilagodavanja osobnom stilu ucenja, kolaborativno ucenje i
stjecanje vjeStina projektnog i1 timskog rada, dostupnost Sirem krugu polaznika
(polaznici s posebnim potrebama, polaznici na udaljenim lokacijama, strani studenti i
sli¢cno). Takoder, Sirenjem e-uCenja i obrazovanja mijenja se uloga i vaznost

nastavnika, kao mentora, koordinatora i poticatelja obrazovnog procesa, a time i uloga



ucenika koji preuzima aktivnu ulogu i odgovornost za ishode obrazovanja i postaje
srediSte obrazovnog procesa (Strategija obrazovanja, znanosti i tehnologije Republike
Hrvatske, 2014).

2.2. CJELOVITA KURIKULARNA REFORMA

Strategija obrazovanja, znanosti i tehnologije (2014) polaziste je Cjelovite
kurikularne reforme ukljucujuéi i izradu Nacionalnoga kurikuluma za osnovnoskolski
odgoj i obrazovanje. Cilj kurikularne reforme je uspostavljanje uskladenog i
ucinkovitog sustava odgoja 1 obrazovanja kroz cjelovite sadrzajne 1 strukturne
promjene, kako bi se ucenicima osiguralo korisnije 1 smislenije obrazovanje,
uskladeno njihovoj razvojnoj dobi i interesima te blize svakodnevnom zivotu,
obrazovanje koje ¢e ih osposobiti za suvremeni zivot, svijet rada i nastavak

obrazovanja (Okvir nacionalnog kurikuluma, 2016).

U skladu s odredenjem Nacionalnoga okvirnog kurikuluma (2011.) i Strategije
obrazovanja, znanosti i tehnologije (2014.) i u svrhu ostvarenja vizije Okvira
nacionalnoga kurikuluma jasno je naglaSena usmjerenost odgoja i obrazovanja u
Republici Hrvatskoj prema razvoju kompetencija. Kompetencije se odreduju kao
medusobno povezan sklop znanja, vjesStina i stavova (Okvir nacionalnog kurikuluma,
2016). Okvir nacionalnoga kurikuluma (2016) odreduje genericke kompetencije kao
kombinaciju znanja, vjestina i stavova koji su preduvjet uspjeSnoga ucenja, rada i
Zivota osoba u 21. stolje¢u 1 osnova razvoja odrzivih druStvenih zajednica i
konkurentnoga gospodarstva Republike Hrvatske. Tako su genericke kompetencije
koje ucenici trebaju steci tijekom osnovnoskolskog obrazovanja podijeljene u tri vece
cjeline: oblici misljenja, oblici rada i koriStenje alata te osobni i socijalni razvoj; gdje
upravo oblici rada i koriStenje alata ukljuc¢uju informacijsku i digitalnu pismenost

(Nacionalni kurikulum za osnovnoskolski odgoj i obrazovanje, 2016).

Informacijski i digitalni pismeni ucenici se prema Nacionalnog kurikulumu za
osnovnoskolski odgoj 1 obrazovanje (2016) svrhovito i odgovorno koriste razli¢itim
izvorima informacija, kritiki ih procjenjuju te se kreativno njima sluze u razli¢itim
situacijama za ucenje i za rjeSavanje problema i pri tome se ucinkovito koriste

raCunalnim programima i internetom. Kao takva, informacijska i komunikacijska
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pismenost je, u Nacionalnome kurikulumu za osnovnoskolski odgoj i obrazovanje
(2016), opisana kroz domenu tehnic¢kog i informatickog podrucja koje obuhvaca
spoznaje o tehnici, tehnologiji i informatici, gdje se navodi kako je informaticko
podrucje sastavni dio civilizacije te njegov razvoj i primjena imaju znac¢ajan utjecaj na
danasnji i buduéi zivot. Odgojno-obrazovni ciljevi koje ¢e ucenici razviti tijekom

ucenja i poucavanja tehni¢koga i informatickog podrucja kurikuluma su:

e razvijanje svijesti o odrzivosti materijalnih i energetskih resursa te spoznavanje
njihove uloge i utjecaja na osobni i drustveni razvoj

e svrhovito koristenje tehni¢kih, tehnoloskih i informatickih postignuca

e sistemsko pristupanje rjesavanju problema

e razvijanje kompetentnog, kreativnog i kritickog prosudivanja kvalitete i
svojstava tehnickih i informatickih sustava i proizvoda

e razvijanje pozitivnih vrijednosti i stavova prema radu i vlastitim aktivnostima

uz primjenu tehnickih i informatickih dostignu¢a (NKOO, 2016).

Kroz nekoliko domena u organizaciji tehni¢koga i informatickog podrucja
kurikuluma objasnjena je vaznost primjene informacijsko-komunikacijske tehnologije
U obrazovanju, a to su: Tehnologija te tehnicki sustavi i tvorevine, Tehnicki dizajn i
materijalizacija zamisli, Informacijska i komunikacijska tehnologija, RjeSavanje
problema i programiranje te Znacenje tehnike i informatike za pojedinca i zajednicu.
Time se uloga IKT-a u obrazovanju o¢ituje kroz sve domene u smislu njene uc¢inkovite
primjene i razvijanja sposobnosti rjeSavanja razli¢itih problemskih situacija, razvijanja
programskih aplikacija i razvoja procesa, podizanju svijesti 0 vaznosti tehnike i
informatike u svakodnevnome Zivotu i aktivnostima iz razli¢itih podrucja ljudskoga

djelovanja (NKOO, 2016).

2.3. USPOREDBA NOVOG KURIKULUMA ZA NASTAVNI
PREDMET INFORMATIKA S POSTOJECIM NASTAVNIM
PLANOM | PROGRAMOM

Na temelju ¢lanka 26. stavka 3. Zakona o odgoju i obrazovanju u osnovnoj i

srednjoj Skoli (NN 22/2018) ministrica znanosti i obrazovanja Republike Hrvatske,



Blazenka Divjak, donijela odluku o donoSenju kurikuluma za nastavni predmet
Informatike za osnovne Skole i gimnazije u Republici Hrvatskoj kojom ona postaje
obvezan predmet u visim, a od 2020.godine i nizim razredima osnovne Skole.
Nastavnim planom i programom (2006) predmet Informatika vodio se kao izborni
predmet od 5. do 8. razreda osnovne Skole koji je za glavni cilj imao omoguditi
ucenicima upoznavanje s informacijskom i komunikacijskom tehnologijom. Odlukom
o donosenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne $kole i gimnazije
u Republici Hrvatskoj (2018), Informatika postaje obvezan predmet za ucenike od 5.
do 8. razreda osnovne $kole te uéenika svih razreda gimnazije od Skolske godine
2018./19., a za ucenike od 1. do 4. razreda osnovne Skole od skolske godine
2020./2021. Tom promjenom uocava se Zelja za napretkom i pruzanja $to kvalitetnijeg
sustava obrazovanja koji ¢e ucenicima omoguciti razvoj u skladu s vremenom i

njihovim potrebama.

Sljedeca znatna razlika jest osebujnije iznoSenje ciljeva koji se zele ostvariti
putem predmeta Informatike navedenih u  Kurikulumu za nastavni predmet
Informatika (2018) kojima se istiCe vaznost usvajanja informacijske i digitalne
pismenosti ve¢ u odgojno-obrazovnom sustavu. Nastavnim planom i programom
(2006) ucenici su predmetom Informatika trebali nauditi djelotvorno upotrebljavati
racunala i biti sposobni ugraditi osnovne zamisli algoritamskoga nacina razmisljanja
u rjesavanje svakodnevnih problema. Kurikulumom za nastavni predmet Informatika
(2018) su odredeni odgojno-obrazovni ciljevi uc¢enja i poucavanja nastavnog predmeta
Informatika kojim ¢e ucenici postati informaticki pismeni kako bi se mogli
samostalno, odgovorno, ucinkovito, svrhovito i primjereno koristiti digitalnom
tehnologijom te se pripremiti za ucenje, Zivot i rad u drustvu koje se razvojem
digitalnih tehnologija vrlo brzo mijenja, zatim ¢e razvijati digitalnu mudrost kao
sposobnost odabira i1 primjene najprikladnije tehnologije ovisno o zadatku, podrucju
ili problemu koji se rjesava, nadalje razvijat ¢e kriticko misljenje, kreativnost i
inovativnost uporabom informacijske i komunikacijske tehnologije, rac¢unalno
razmisljanje, sposobnost rjeSavanja problema i vjestinu programiranja, u¢inkovito 1
odgovorno komunicirati i suradivati u digitalnome okruzenju te ¢e razumjeti i
odgovorno primjenjivati sigurnosne preporuke s ciljem zastite zdravlja ucenika te
postivati pravne odrednice pri koriStenju digitalnom tehnologijom u svakodnevnome

Zivotu.



Uvidom u razli¢ite moguénosti i smjerove koje nudi poucavanje nastavnog
predmeta Informatike, Kurikulumom (2018) su odredene cetiri domene kojima ¢e se
realizirati ciljevi predmeta Informatika: e-Drustvo, Digitalna pismenost i
komunikacija, Racunalno razmisljanje i programiranje te Informacije i digitalna
tehnologija, objasnjavajué¢i kako se one medusobno isprepli¢u i dopunjuju tako da
pojedine sadrzaje mozemo razmatrati u viSe domena. Kao primjer za to, Kurikulumom
(2018) se navelo poucavanje temeljnih koncepata rada rac¢unala ili mreznih uredaja
koje razmatramo u domeni Informacije i digitalna tehnologija, ali i u domeni Digitalna
pismenost i komunikacija u kojoj je neophodno poznavanje moguénosti uredaja kako

bismo mogli odabrati prikladno rjeSenje za odredeni zadatak ili problem.

Da Informatika ne bi bila zasebna znanost ne primjenjiva u ostalim domenama
ljudskoga zivota, navodi se i u samom teziStu obrazovnog procesa predmeta
Informatike koje je usmjereno na rjesavanje problema i programiranje kako bi se
poticalo razvijanje racunalnog nacina razmisljanja koje omogucuje razumijevanje,
analizu i rjeSavanje problema odabirom odgovarajucih strategija, algoritama i
programskih rjeSenja kojima se takvi naéini razmi$ljanja prenose potom i u druga
podrucja, posebice matematicka i prirodoslovna, ali i u svakodnevni zivot (Kurikulum

za nastavni predmet Informatika, 2018).

2.4. SKOLA ZA ZIVOT

Ono §to je doneseno Nacionalnim kurikulumom (2016) vazno je i kvalitetno
provesti kako bi rezultati bili doista znacajni za buduc¢nost djece. Stoga je Ministarstvo
znanosti i obrazovanja organiziralo Nacionalni stru¢ni skup $kola sudionica
eksperimentalnog programa ,,Skola za zivot“ u sklopu projekta ,,Podrska provedbi
Cjelovite kurikularne reforme (CKR)“ u okviru Operativnog programa Ucinkoviti
ljudski potencijali 2014. — 2020. Europskog socijalnog fonda. U “Skoli za Zivot”
sudjeluje 48 osnovnih i 26 srednjih Skola iz svih zupanija u Republici Hrvatskoj, a
eksperimentalni program provodi se u 1. 1 5. razredu osnovnih Skola te u 7. razredu za
predmete Biologija, Kemija i Fizika. U srednjim se Skolama provodi u 1. razredu
gimnazije u svim predmetima te u 1. razredu CetverogodiSnjih strukovnih Skola u

opéeobrazovnim predmetima (Skola za zivot, 2019).
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Osim kvalitetne provedbe i provjere primjenjivosti novih kurikuluma i oblika
metoda rada te novih nastavnih sredstava, cilj eksperimentalnog programa ,,Skola za
zivot™ je 1 poveéanje kompetencija ucenika u rjeSavanju problema, povecanje
zadovoljstva u¢enika u §koli te motivacija njihovih uéitelja i nastavnika (Skola za

zivot, 2019).

2.5. e-SKOLE

Informacijska pismenost u danasnjem drustvu postala je neizostavan dio
¢ovjekove pismenosti jer ukljucuje razumijevanje i uporabu informacija, ne samo iz
klasiénih izvora znanja, nego i onih posredovanih suvremenom tehnologijom.
(Mlinarevi¢, Stani¢ i Zadravec, 2015). U Kurikulumu za nastavni predmet
Informatika, Ministarstvo znanosti i obrazovanja (2018), navodi kako se koristenjem
tog oblika pismenosti uc¢enike se poti¢e na razvijanje raCunalnog nac¢ina razmisljanja
koje omogucuje razumijevanje, analizu i rjeSavanje problema koji se mogu prenositi i
u druga podrucja posebice matematic¢ko 1 prirodoslovno, kao i u svakodnevni zivot.
Petrovi¢ (2016) smatra kako je vazno ukljuciti tehnologiju u obrazovne procese jer je
dio te tehnologije u djecjoj svakida$njici prisutno jo$ od najranijega doba te je stoga
sasvim prirodno nastaviti koristiti tu tehnologiju 1 u nastavnom procesu i poucavanju.
Niz autora se takoder slaze kako informacijski izvori dobivaju potpuno novu ulogu u
obrazovnom procesu pa tako Banek Zorica i Spiranec (2008) iznose kako izgradnja
kompetencija obuhvaéenih informacijskom pismenos¢u evidentno moze utjecati na

kvalitetu obrazovnih iskustava i pozitivne ishode ucenja.

Uzimaju¢i u obzir moguénost poboljSanja Skolskog sustava uvodenjem
tehnologije u obrazovne procese te proucavanjem potreba danasnjega drustva i
sagledavanjem buducénosti, CARNET je u ozujku 2015. godine pokrenuo program
punog naziva “e-Skole: Cjelovita informatizacija procesa poslovanja §kola i nastavnih
procesa u svrhu stvaranja digitalno zrelih $kola za 21. stolje¢e”. U programu je
sudjelovala 151 hrvatska $kola, a pilot projekt ,.e-Skole: Uspostava sustava razvoja
digitalno zrelih Skola*® provodio se do kraja kolovoza 2018. godine. Glavni rezultat
pilot projekta bio je povecanje razine digitalne zrelosti 10 posto hrvatskih osnovnih i
srednjih $kola (CARNEet, Program e-Skole, 2019).

11



Nakon provedenog pilot projekta, CARNET je u rujnu 2018. godine krenuo s
provedbom druge faze programa ,,e-Skole: Razvoj sustava digitalno zrelih $kola (II.
faza)”. Odlukom Ministarstva znanosti i obrazovanja do 31. prosinca 2022. godine
digitalno ¢e se transformirati nastavni i poslovni procesi u svim Skolama u Republici
Hrvatskoj financiranima iz drzavnoga prorat¢una (CARNet, Program e-Skole, 2019).
Navodi se kako je op¢i cilj II. faze programa 0sposobiti ucenike za zivot i rad u 21.
stoljecu, odnosno doprinijeti digitalnoj transformaciji obrazovnih i administrativnih
procesa u obrazovnom sustavu podizanjem digitalne zrelosti skola (CARNET, Javni

poziv za partnere, 2019).

Mlinarevié, Stani¢ i Zadravec (2015) navode kako je naglasak projekta e-Skole
na laksem pracenju napretka ucenika utemeljenom na pronalazenju informacija na
razli¢itim izvorima, a prepoznajuci vaznost toga provedeno je istrazivanje medu
ucenicima osnovnih i srednjih $kola Osjecko-baranjske i Vukovarsko-srijemske
zupanije kako bi se utvrdilo poznavanje informacijske i medijske pismenosti i kako bi
ubudu¢e mogli informacijski opismenjavati ucenike za kvalitetno 1 odgovorno
koriStenje medija za cjelozivotno ucenje. Rezultati istrazivanja pokazali su da u
pretrazivanju informacija ucenici od 11 do 19 godina najces¢e koriste internetske
trazilice ¢ime su Mlinarevi¢ 1 suradnici (2015) zakljucili da razvojem informacijske 1
komunikacijske tehnologije $kola ima obvezu ponuditi nove pristupe u odgoju i
obrazovanju usmjerene na razvijanje znanja i vjeStina ucenika koji bi bili osposobljeni

za sudjelovanje u drustvu znanja i kako bi odgovorili izazovima svjetskoga trzista.

2.6. 1ZAZOV UCITELIIMA

Ucitelj koji poducava u ,,digitalno zrelim Skolama* kako bi razvio digitalno
kompetentne i istrazivacki usmjerene ucenike zeljne novih znanja i prilagodene
zahtjevima modernog obrazovanja 1 drustva mora razvijati i svoje digitalne
kompetencije koje ¢e mu omoguciti postati uspjeSan ucitelj u e-Skolama 1 koji ¢e
odgovoriti svim tehnoloSkim izazovima danasnjeg drustva (Petrovi¢, 2016). Tu
¢injenicu navodi 1 CARNet (2019) gdje objaSnjava kako informatizacija nastavnih

procesa podrazumijeva daljnji razvoj nastavnih planova, nacina ucenja i poucavanja,
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ali i stru¢no usavrSavanje nastavnika i Skolskih rukovodecih kadrova uz koristenje

IKT-a.

Livazovi¢ (2008) istice kako uvodenje tehnologije u obrazovne procese uz
temeljne uciteljske kompetencije, ucitelj mora vladati informatickom pismenosc¢u.
Navodi kako ta kompetencija od ucitelja zahtjeva samostalno uéenje, iskustveno
ucenje 1 prikupljanje znanja uz pomo¢ mreznih izvora, preuzimanje inicijative u
pronalasku rjeSenja nepotpunih informacija ili stvaranje novih, originalnih rjeSenja.
Nadalje, zaklju¢uje kako obrazovanje u ovom smislu predstavlja puno vise od
prenosenja znanja; ono postaje proces osposobljavanja za aktivno ucenje i suradnju

kroz mreze znanja.

Rezultati istrazivanja koje je proveo CARNet u skolama koje su obuhvaéene
projektom Skole 2.0, koji je za cilj prvenstveno imao poboljsanje infrastrukturnih
kapaciteta osnovnih $kola u Hrvatskoj, a potom i digitalizaciju nastave, govore kako
su nastavnici veéim dijelom zadovoljni i podrzavaju koriStenje tehnologije u
nastavnom procesu, ali kako i ovdje postoje pozitivne i negativne strane. Tako su kao
pozitivnu stranu izdvojili zanimljivost digitalnih sadrzaja ucenicima te poboljSanu i
olaksanu suradnju s drugim $kolama, dok s negativne strane isti¢u kako je puno
pripreme potrebno za realizaciju takve vrste nastave te problem koji se javlja u slucaju

da nesto od tehnologije ne radi.

Petrovi¢ (2016) istice kako mlade generacije ucitelja vrlo lako i spontano
prihvacaju 1 primjenjuju tehnologiju u svom radu, ali postoje 1 oni ucitelji kod kojih
se nastavni proces temelji na drugim principima te je takvim potrebno objasniti kako
su danas neophodna tehnologijska znanja i primjena u nastavi. Vecina ucitelja prihvaca
i uvida dobrobit tehnologije u obrazovnom procesu, no neki strahuju da uporaba
tehnologije vodi manjku osobne interakcije s ucenicima. Tu ¢injenicu opovrgnuo je
Livazovi¢ (2008) koji istice kako tehnologija omogucava uciteljima posvecivanje
njihova dragocjenoga vremena posebnim aktivnostima vodenja i savjetovanja, pritom
prepustajuci vjezbe ponavljanja i provjere (drila) ratunalnome programu (softveru).
Nadalje navodi kako takav razvoj omogucéava uciteljima novu perspektivu i
organizaciju rada, ali da je istovremeno, uciteljima neophodno otvoriti moguénost

autonomne prilagodbe tehnologije potrebama nastavnoga procesa.
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Vazno je i¢i prema osobnom razvoju te njime omoguciti razvoj 1 napredak
mladih narastaja stoga, ukoliko ucitelji ne preuzmu inicijativu i ne savladaju svoje
eventualne strahove koje vezu uz primjenu IKT-a u nastavnom procesu, ne¢e moci
iskoristiti sve ono dobro §to im IKT moze ponuditi kako u samoj nastavi, tako i

ucenicima kojima nudi nove nacine ucenja.

3. POZITIVNI UTJECAJI INFORMACIJSKO-
KOMUNIKACIJSKE TEHNOLOGIJE

3.1. RACUNALNE I VIDEO IGRE — UVOD U SVIJET
TEHNOLOGIJE

Igra nedvojbeno zauzima vazno mjesto u zivotu djeteta rane Skolske dobi i
neophodna je za skladan razvoj svakog pojedinca. lako nema primarno znacenje kao
u predskolskom periodu, jos je uvijek vrlo zna¢ajna. Postupno, s odrastanjem, igra sve
viSe dobiva obiljezje relaksirajuce aktivnosti (Males, Stricevi¢ 1991). To, kako navodi
Kovacevi¢ (2007), vrijedi i za Siroko rasprostranjene rac¢unalne i video igre u kojima
raCunalna sredina omogucava realan trodimenzionalni prikaz igre na ekranu,
reprodukciju audio efekata i programirana pravila te njihovu kontrolu na izrazito
objektivan nacin. U znanosti i tehnici, takav postupak kojim se ponasanje nekog
objekta ili neke pojave istrazuje na fizickome ili raCunalnome modelu, naziva se
simulacija (Matijevi¢, Topolov¢an, 2017). Simuliranjem dijete proucava realnost,
pokusava joj se pribliziti na virtualan na¢in. Putem igre ili igrovnim aktivnostima djeca
testiraju svoje mogucnosti, uspostavljaju odnose s drugom djecom i odraslima,
odnosno stvaraju modele u kojima intenzivno sjedinjuju realnost i mastu (Suzi¢, 2006).
Matijevi¢ 1 Topolovéan (2017) navode kako Wedekind u didaktici racunalnoj
simulaciji ¢ak dodjeljuje pojam 'nastavni medij' i to objasnjava time §to se simulacija
pojavljuje kao prenositelj informacija odnosno medija u funkcionalnome kontekstu, a
poznato je i kako su ve¢ izradene i simulacije nekih zanimanja pa tako postoji
raCunalna simulacija koja omogucuje letenje zrakoplovom. Takva vrsta racunalnih

igara igra¢ima pruza odredeno iskustvo u kojem moraju logic¢ki razmisljati i
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razumijevati koncept odredenog zanimanja kako bi bili uspje$ni u samoj igri. Vazno
je naglasiti kako u informati¢koj znanosti nema jednozna¢no odredene klasifikacije
racunalnih igara. Sve klasifikacije odreduju se kao proizvoljne. Ipak, racunalne se
igre mogu svesti u Cetiri osnovne grupe: akcijske, avanturisticke, simulacijske 1 igre
razmiS$ljanja od kojih se svaka mozZe ras¢laniti na podgrupe (Kovacevi¢, 2007).
Istrazivanja su dovela brojnih spoznaja o tome kako odredene vrste racunalnih i video
igara pozitivno utjecu na neke aspekte dje¢jeg razvoja. Tako Matijevi¢ i Topolovcan
(2017) navode kako strateSske videoigre imaju vrlo pozitivan utjecaj na takticko i
logicko razmisljanje te planiranje. U takvim igrama igra¢ mora planirati niz akcija
protiv jednog ili vise protivnika, a pobjeda se postize isklju¢ivo vrhunskim planiranjem
te ovdje element slu¢ajnosti ima najmanju ulogu. Ovi autori jo§ navode kako valja
sagledati pedagosko motriSte individualnih i1 suradnic¢kih igara iz razloga jer su
suradnicke igre dinami¢nije 1 izazovnije za igrae jer je nuzno da igraci suraduju,
dogovaraju se i medusobno si pomazu ukoliko Zele ostvariti pobjedu. Time se moze
zakljuciti kako upravo ovakva vrsta racunalnih i video igrica potice timski rad i uci
igrace o vaznosti timskog rada. S tim miSljenjem slazu se 1 Bili¢, Gjuki¢ 1 Kirini¢
(2010) koji navode kako mnoge igre koje ukljucuju vise igraca poticu djecu da
suraduju s drugima na postizanju svojih ciljeva, da slusaju ideje drugih, formuliraju
zajednicke planove 1 distribuiraju zadatke na temelju sposobnosti i1 tako razvijaju

vjestine vodenja.

Cesto se u raznim internetskim ¢lancima mogu prona¢i podaci kako odredene
vrste racunalnih igara mogu podi¢i samopouzdanje ili poboljSati vizualne vjestine,
pridonijeti razvoju motorike, Sto nije egzaktno istraZivanjima potvrdeno, ali ni
odbaceno (Kovacevié¢, 2007). Ipak dokazano je kako odredene vrste racunalnih igrica
utjeCu upravo na te aspekte. Tako primjerice, igre sposobnosti, koje se baziraju na
preciznosti, brzini 1 vjeStinama igraca u koriStenju resursa racunalnog sustava sa
svrhom svladavanja razli¢itih zapreka raCunalne igre, utjecu na podizanje razine
motorickih vjestina 1 perceptivnih sposobnosti igraca. Igre kod kojih je dokazano da
pozitivno utjecu na logi¢ko misljenje i zahtijevaju izrazito visok stupanj koncentracije
su avanturisticke igre, dok igre za razmiSljanje poput racunalnih kvizova imaju vrlo
dobar utjecaj na poticanje kognitivnih aktivnosti kod igraca. Ovi podaci potkrijepljeni
su 1 s razli¢itih teorija ucenja, tocnije sa sociokonstruktivisticke, kognitivne i

bihevioristicke teorije u¢enja (Matijevi¢, Topolovcan, 2017). Sociokonstruktivisticka
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teorija uenja koja je okrenuta razvoju ucenicke samostalnosti, poduzetnosti, kreiranju
novih produkata te razvijanju metakognitivne strategije i znanja, naglasava aspekte
racunalnih igrica koji potenciraju u¢enje rjeSavanjem problema, ucenje istrazivanjem,
suradnicko ucenje, ucenje igrom, ucenje usmjereno prema djelovanju i projektno
ucenje, stoga Gee (2003) navodi kako se racunalne igre iz tih razloga smatraju
izvrsnim informalnim oblikom ucenja. Takav stav o racunalnim igricama dijeli i
Stupak (2004.) koji virtualne igre smatra vaznom pomoci u ucenju jer SU mnoge od
nabrojenih vjestina apstraktne 1 zahtijevaju vise razine razmisljanja kojima u Skolama
nedostatno poducavaju djecu. (Bili¢ i sur., 2010, prema Stupak, 2004). S aspekta
kognitivne teorije ucenja Matijevi¢ i Topolovcan (2017) navode kako su prednosti
racunalnih igrica vidljivi u dobro strukturiranim zadacima za rjeSavanje, rasporedu
sadrzaja i aktivnosti, organiziranju aktivnosti koje omogucéuju transfer informacija u
kratkoro¢no, a zatim i u dugoro¢no pamcenje, dok s aspekta bihevioristicke teorije
ucenje pozitivne ucinke navode kroz igre simulacije kojima igraci mogu fizickim
pokretima simulirati igranje razli¢itih akcijskih ili sportskih igara (tenis, borilacki
sportovi i slicno), a Bili¢ 1 suradnici (2010) ovom aspektu pridodaju i ¢injenicu da
raCunalne igre pomazu djeci da se u virtualnom svijetu neizravno oslobode od
napetosti, frustracija i agresivnosti pri ¢emu se nemaju mogucnost ozlijediti se kao u

nekom sportu kojim se bave iz istih razloga.

Ono §to je Zderi¢ (2009) prepoznala kao pozitivan u¢inak racunalnih i video
igara ve¢inom se podudara s ranije navedenim autorima. Ona takoder navodi kako
odredene raCunalne igre poticu slijedenje uputa, rjeSavanje problema, koriStenje
logike, poticanje fine motorike, prostorne i vizualne vjestine, no prepoznala je i neke
aspekte koje nisu ranije navedeni. Ti aspekti odnose se na to da neke racunalne i video
igre mogu pomo¢i i olaksati djeci ulazak u svijet racunalne tehnologije, mogu dati
novu dimenziju igre u kojoj ¢e se djeca igrati zajedno s roditeljima, a isto tako neke
igre mogu biti edukativne §to moze omoguciti djeci da ponove odredene sadrzaje,
lakSe nauce strane jezike ili na jednostavniji nain pretraze izvore znanja poput
rjecnika, enciklopedija, romana i slicno. S obrazovnog aspekta valja naglasiti kako
djeca kao 1 odrasli vole raditi 1 uciti ono §to njih osobno zanima 1 u ¢emu se osjecaju
uspjesno, odnosno ono §to je produkt njihove intrinzi€ne motivacije pa tako Matijevic¢
1 Topolovéan (2017) navode kako se igranje razlicitih igara, a samim time i raCunalnih

igara temelji upravo na individualnoj ili skupnoj intrinzi¢noj motivaciji, koja je ujedno
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1 glavno obiljezje racunalnih igara. Isto misljenje dijeli 1 Kovacevi¢ (2007) koji istice
kako je igranje racunalnih igara u slobodnom vremenu oslobodeno utjecaja roditelja,
te predstavlja djetetovu voljnu aktivnost. Dakle, u igranju i u¢enju ra¢unalnim igrama
do posebnog izrazaja dolazi ono S§to se naziva 'oCaravajuca obuzetost' (eng.flow), tj.

optimalna iskustva (Matijevi¢ i Topolov¢an, 2017; prema Csikszentmihalyi, 2006).

Na umu stoga valja imati sva znanja o raCunalnim igrama i vrstama koje postoje
te poznavati njihove utjecaje kako bi se u vidu poucavanja djece mogli kvalitetno
sluziti informacijama, znati pravilno preporuciti djeci koje igre igrati, ali ih vremenski
ogranicCiti te odrediti prihvatljiva pravila igranja igrica. Takvim bi se nac¢inom uspjeli

ostvariti pozitivni u¢inci racunalnih i video igara na najvis§oj mogucoj razini.

3.2. INTERNET — NOVI NACIN EDUKACIJE

Zderi¢ (2009) navodi kako je Intrenet neosporno snazna druStvena ¢injenica
sadasnjice koja nosi niz dobrobiti te zbog svoje funkcionalne svestranosti, na njega
mozemo gledati kao medij, kao drustvenu pojavu, kao komunikacijski prostor ili kao
ostvarivu fikciju naSe buduénosti u obliku evolucije ¢ovjeka i njegova drustva koje
viSe nece postojati samo u jednom nego i u novim, paralelnim svjetovima. Takva
spoznaja, dovodi internet i njegove moguénosti do obrazovne uloge pa se tako danas
ve¢ odvija obrazovanje na daljinu koristenjem informacijsko komunikacijskih
tehnologija pri ¢emu vrhunac napretka predstavljaju razliciti oblici uc¢enja upravo

putem interneta (Budi¢ i Hak, 2014).

Mnogi autori prepoznali su internet kao sredstvo medusobnog povezivanja i
kao izvor velikog broja informacija zbog kojih sam internet postaje veliki edukator
mladim generacijama. Tako je, navode Bilos, Ruzi¢ i Turkalj (2009), internet postao
stozerna industrija buduénosti 1 temeljna infrastruktura druStva, glavni pokretac
razvoja, generator gospodarskog uspjeha i sredstvo povezivanja sa medunarodnom
zajednicom, dok Zderié¢ (2009) upucuje kako se na internetu nalaze brojni rjecnici i
enciklopedije te matematicki zadaci, romani, virtualni muzeji koji omogucuju djeci
samostalno ucenje 1 prikupljanje informacija. Osim ovih, Budi¢ 1 Hak (2014)
prepoznaju i ekonomi¢nu ulogu interneta u obrazovanju gdje se umjesto dosadasnje

prakse, u kojoj su nastavnici putovali na druge fakultete, ideje razmjenjuju koristenjem
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interneta te se nastavnik nalazi na maticnom visokom ucilistu, a obrazovne sadrzaje
studentima prenosi putem interneta. Time zakljucuju kako je internet lako dostupan jer
nije tehnicki ogranicen, interaktivan jer omogucéava izravnu komunikaciju pojedinaca
1 grupa, raznovrstan jer svoja misljenja, ideje i stavove mogu izraziti pojedinci 1 grupe

......

procese.

Kada se govori o IKT-u u obrazovanju, tada se koristi akronim ITLET (engl.
Information Technology for Learning, Education and Training) Kkoji predstavlja
kljugan element u svim oblicima i modelima uéenja na daljinu (Breslauer, 2002). Sto
tocno znaci upotreba IKT-a u obrazovanju objasnjava se u dokumentu Strategija
obrazovanja, znanosti i tehnologije Republike Hrvatske (2014):,,...informacijkso-
komunikacijska tehnologija pruza suvremene mogucénosti prilagodavanja osobnom
stilu ucenja, kolaborativno ucenje i stjecanje vjeStina projektnog i timskog rada,
dostupnost Sirem krugu polaznika.” Na osnovu ovih i drugih ¢injenica i istrazivanja
Budi¢ i Hak (2014) dolaze do spoznaje kako u obrazovanju s upotrebom IKT-a , cilj
viSe nije jednostavna reprodukcija znanja, nego se sve vise zeli ukljuciti ucenika u
proces stjecanja znanja. Oni navode kako uslijed postojanja razli¢itih izvora znanja
ucenici mogu sami birati izvor iz kojeg ¢e usvajati obrazovne sadrzaje i regulirati
dinamiku njihova usvajanja. Nadalje, Budi¢ i Hak (2014) objasnjavaju terminologiju
ucenja putem interneta, tj. tzv. E-learning, gdje navode da ono podrazumijeva oblik
usvajanja nastavnih sadrzaja putem interneta. ,,E-learning sve vise sli¢i klasi¢noj
nastavi, gledajuci sa socijalnog stajalista, ali isto tako i izbjegava odredene nedostatke
klasi¢ne nastave poput nedovoljne dostupnosti informacija potrebne za svladavanje

nastavnih sadrZaja, nekvalitetne prezentacije nastavnih sadrzaja* (Budi¢ i Hak, 2014).

Primjena interneta u nastavi i obrazovanju prilagodava se vremenu i tzv. net
generaciji. Nastava s upotrebom IKT-a ucenike stavlja u srediste pozornosti unutar
obrazovnog procesa te im omogucuje medusobno umrezavanje i zajednicko koristenje
sadrzaja koji stvaraju dodatnu kreativnost 1 inovacije te odrzavaju pozornost uc¢enika
(Budi¢ i Hak, 2014). Jedna od te vrste kreativnih materijala koje pruza internet, navode
Budi¢ i Hak, 2014, jest multimedija koja podrazumijeva mnostvo razli¢itih materijala
digitalnih formata (tekstova, slika, animacija, simulacija, audio i video materijala),
zatim alati za komunikaciju koji predstavljaju slanje elektroni¢ke poste, odnosno

slanje poruka na online diskusije (npr. Chat Anywhere, Microsoft Chat 2.5) te alati za
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videokonferenciju koji se koriste za odrzavanje udaljenih predavanja (npr. Microsoft
NetMeeting, VideoLink Pro) i koji su ve¢ stekli veliku popularnost koriStenja u
Republici Hrvatskoj pa je tako poznat projekt e-otoci gdje se odrzava poucavanje djece
podruc¢nih $kola na daljinu od strane mati¢nih $kola. Takoder internet pruza i sustave
za upravljanje ucenjem (engl. Learning Management System - LMS) odnosno
programe koji integriraju objavljivanje materijala na internetu s alatima za
komuniciranje, administriranje 1 ocjenjivanje polaznika 1 raznim drugim
mogucénostima koje autor materijala smatra korisnim za polaznike, a jedan od danas
Web 2.0 alati koje karakterizira postavljanje ucenika u centar uéenja i poucavanja uz
pri cemu je uloga ucitelja u potpunosti drugacija od one u tradicionalnoj $koli koja u
svome radu ne Koristi i ne primjenjuje nove tehnologije (Ljubi¢ Klemse, 2010). Web
2.0 alati svojim dinami¢nim i interaktivnim sadrzajem te internetskim aplikacijama
pomocu kojih bilo koji korisnik moze stvarati i razmjenjivati sadrzaje (Budi¢ i Hak,
2014) uz odredene pedagoSke i didaktiCke primjene omogucuju postizanje 95%
uspjesnosti u u¢enju (Ljubi¢ Klemse, 2010). Neki Web 2.0 alati koji su jednostavni za

koristenje u razrednoj nastavi su Wordwall, Popplet, LearningApps.

Danas je neophodno promijeniti nacin pou€avanja, prilagoditi sadrzaje djeci te
ih tako potaknuti na aktivno sudjelovanje u nastavnom procesu. Internet kao takav

pruza velike moguénosti promjene, sadrzaje koji olak$avaju odgojno-obrazovni proces

4. NEGATIVNI UTJECAJI INFORMACIJSKO-
KOMUNIKACIJSKE TEHNOLOGIJE

4.1. RACUNALNE I VIDEOIGRE — BRZA OVISNOST

Uz sve pozitivne ucinke koje racunalne i videoigre mogu imati na djecu,
nazalost javljaju se 1 negativni ucinci istih. Tu svakako kao najznacajniju negativnu

stranu mnogi autori navode stvaranje ovisnosti.
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Tako Zderi¢ (2009) navodi kako se djeca vrlo laku mogu 'navuéi' na brz svijet
racunalnih igara te kako se ¢estim igranjem jo§ viSe ta ovisnost povecava. Nadalje
nadovezuje kako uz Cestu izloZenost igrama dolaze i ostali problemi kao $to su slabo
razvijene prehrambene navike, slaba komunikacija s drugom djecom, poteskoce u
Skolskom radu, slabo razvijena paznja te socijalna izolacija. Svaka aktivnost koja
iskljucuje sve ostale, bez sumnje je pogubna za cjelovit razvoj osobnosti (Gurtner,
Retchitzki, 2002). Stoga, navodi Kovacevi¢ (2007), strah od igre rac¢unalnih igra u
slobodnom vremenu zapravo je potaknut pitanjem njihove prekomjerne uporabe,

koli¢inom nasilja, rizika od socijalne izolacije 1 uc¢inaka Stetnih za zdravlje djeteta.

Videoigre postaju sve sofisticiranije i tako sve vjernije simuliraju stvaran zivot,
a kako bi bile $to privla¢nije, naglasavaju nasilje, seks, ¢esto i ezoteriju (Muzi¢, 2014).
Istrazivanje koje je provedeno u Italiji 2006. godine utvrdilo je da svaki drugi Talijan
igra videoigre (43%), a kada su u pitanju djeca skolske dobi od 6 do 17 godina te brojke
se penju ¢ak do 96%. Sokantno saznanje o ovisnosti koju izazivaju radunalne i video
igre Muzi¢ (2014) iznosi u svom radu gdje navodi kako se programeri videoigara
natjecu kako dobiti $to viSe korisnika koji ¢e se Sto duze zadrzati u igranju, pri cemu
su izgleda sva sredstva prihvatljiva. Pod sredstvima i njihovim upitnim
prihvatljivostima kojima se koriste programeri video igara, navodi primjer jedne od
najpoznatijih stranica za videoigre, koju mjesecno posjeti preko deset milijuna igraca,
pretezno djece, koja nosi prili¢no izravan naziv: ,,Ovisnost o igrama“ (http:/
www.addictinggames.com/) ¢ime se, navodi Muzi¢ (2014), otvoreno hvali kako nudi
svojim korisnicima ,,moguc¢nost da hrane svoju ovisnost sa najnovijim igrama®. Ovdje
se radi o manipulaciji programera videoigara koji psiholoskim zakonima nagrade i

kazne pokusavaju posti¢i §to veéu ovisnost potro$aca o njima.

Medu znanstvenicima se vode rasprave o naravi ovisnosti kod videoigara, to
jest je li ona tjelesna kao kod droga ili ne, ali Muzi¢ navodi kako je ocito da su ucinci
jednako pogibeljni. Iako nije rije¢ o kemijskim tvarima pretjerana uporaba primjerice
racunalnih igara ili videoigara ipak moze voditi u ovisnost, tzv. cyberadikciju (Bili¢ i
sur., 2010). Treba spomenuti da kemijske tvari uzrokuju najprije fizicku, a zatim i
psihi¢ku ovisnost, dok se u slu€aju ovisnosti o videoigrama i opcenito o internetu
razvija psihicka ovisnost (Bili¢ i sur., 2010). Matysiak i Valleur (2008) smjestaju
ovisnost o racunalnim igrama i1 videoigrama u skupinu ,,Judopatija® 1 isticu da je to

osobita bolest koja moze dovesti do zloporabe i adikcije te prerasti u preplavljujuce
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strasti, a zatim u naviku uz zamagljivanje osjeta i uz potrebu povecanja “doza* da bi

se postigao isti u¢inak.

Posto je brojka ovisnika o racunalnim i video igrama postala zabrinjavajuca, u
Amsterdamu je otvorena prva klinika u Europi za ovisnike o videoigrama, a kako se
popularnost pa samim time i ovisnost Sirila diljem svijeta, zahvatila je i Hrvatsku.
Tako je 2017. godine otvorena je dnevna bolnica u psihijatrijskoj bolnici Sv. lvan u
Zagrebu za lijeCenje sve ¢eSc¢e ovisnosti o internetu, video-igricama i kockanju, u kojoj
se oboljeli ne hospitaliziraju ve¢ tokom dana prolaze kroz programe stru¢nog tima.
Ravnatelj bolnice Igor Filip¢i¢ je ustvrdio kako Hrvatska prati europske i svjetske
trendove u porastu oboljelih, a probleme ovisnosti o virtualnom svijetu, racunalnim
igricama, druStvenim mreZama i internetu teSko mogu sami rijeSiti te istaknuo kako
problemom ovisnosti nisu pogodeni samo ovisnici pojedina¢no, ve¢ i njihove obitelji
pa time i drustvo (net.hr, 2017). Zastrasujuca je i ¢injenica kako je u zemljama poput
Juzne Koreje, gdje je preko milijun ovakvih ovisnika, i to posebno medu mladima,
ovisnost izazvala i rigorozne posljedice poput smrtnih slu¢ajeva izazvanih pretjeranim

igranjem, gdje se navodi kako se pojavi ¢ak sedam takvih slu¢ajeva u godinu dana.

Djecu i mladez najvise privlace, dokazano prema brojnim izvorima s interneta
i iz tiskanih medija, akcijske igre od kojih su neizostavne igre ‘pucacine’ u koje navodi
Kovacevi¢ (2007), spadaju sve one igre ¢ija se tematika bazira na ratovanju,
istrebljivanju, unistavanju, tu¢njavi i slicno. Kovacevic¢ (2007) isti¢e kako, iako igrac¢
u ovakvim igrama uglavnom igra ulogu pozitivca, tematika im je sama po Sebi
devijantna te iz tog razloga roditelji najéeS¢e ne odobravaju djeci igranje ove vrste
igara. Brojni autori navode kako je osnovna karakteristika velikoga broja ra¢unalnih
igrica i videoigara velika koli¢ina agresije $to je pokazala i analiza sadrzaja ra¢unalnih
igrica i videoigara od kojih 89% sadrzi neki nasilni sadrzaj (Gentile, 2005). Takve
vrste racunalnih i videoigara, brojna istrazivanja ustvrduju, utje€una ponasanje djece,
0dnosno mogu pojacati agresivno ponasanje kod djece i adolescenata, a posebno kod
djecaka. Po jednoj od studija, dijete i za manje od 10 minuta provedenih u nasilnoj
racunalnoj igri, kod rjeSavanja testa vezanog uz raspoloZenje, nakon toga izrazava
agresivne osobine i sklonije je agresivnom ponasanju ¢ime, zakljuuje Kovacevic
(2007), i sam igrac¢ kada igra racunalnu igru sudjeluje u svim virtualnim zbivanjima u
njoj pa tako i u nasilju. To je vrlo opasno posebice kod djece mlade dobi jer neki autori

upozoravaju da mlada djeca tesko razlikuju stvarni svijet od svijeta igara (Huesman,
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1996.; prema Baldzhev, 2009). Ipak Bili¢ i suradnici (2010) naglasavaju da agresivno
ponasanje ne mora iskljucivo biti rezultat igranja racunalnih igara, ali ga one itekako

mogu poticati.

Nasilne i agresivne sadrzaje, kao i stvari koje izazivaju ovisnosti te ostavljaju
negativne utjecaje na djecu, bas kao u ra¢unalnim i video igrama, mozemo pronaci u
razli¢itim medijima pa 1 u Zivotu. Pritom, vazno je dobro se educirati i znati §to je
potrebno da se sprijeci takav negativan utjecaj koje one mogu ostaviti na djecu te ih

uputiti prema sigurnom nacinu uporabe istih.

4.2. CYBER-BULLYING

Djeca i mladi svakodnevno su bombardirani scenama nasilja, kako fizickoga
tako verbalnoga (Mandari¢, 2012). Nova vrsta nasilja s kojom se djeca danasnjeg doba
sve CeS¢e suoCavaju je elektroni¢ko nasilje ili cyber-bullying, a Mandari¢ (2012)
upozorava kako takav novi oblik izrazavanja nasilnickog ponasanja svakodnevno Siri

svoje podrucje i umrezava sve veci broj djece i mladih.

Mnogi autori u svojim znanstvenim radovima definiraju elektroni¢ko nasilje,
pa tako Willard (2004) definira elektroni¢ko nasilje kao slanje ili objavljivanje
povreduju¢ih tekstova ili slika posredstvom interneta ili drugih digitalnih
komunikacijskih sredstava (Willard, 2004, prema Ciboci, Kanizaj, Labas, 2018).
Mandari¢ (2012) elektronicko zlostavljanje vidi kao fenomen kojim su se struénjaci
intenzivnije poceli baviti poCetkom 21. stoljeca te navodi kako se takav oblik nasilja
sluzi elektroni¢kom postom, blogovima, MMS i SMS porukama, telefonima, web-
stranicama. Patchin i Hinduja (2015) elektroni¢ko nasilje definiraju kao namjerno i
opetovano nasilno postupanje usmjereno djetetu putem racunala, mobilnih uredaja i
drugih informacijskih i komunikacijskih medija, a Beran i Li (2007) elektroni¢ko
nasilje definiraju pomocu definicije vrSnjackog nasilja i razlika izmedu njih te time
dolaze do definicije kojom je elektronicko nasilje indirektan oblik agresivnog
postupanja koje se ne odvija u interakciji ,,licem u lice*, ve¢ posredstvom elektronickih
medija. Neki autori uvidaju da elektroni¢ko nasilje ne mora biti nuzno upuéeno

pojedincu pa tako Carvalho i suradnici (2008) nasilje preko interneta definiraju kao
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agresivno, namjerno ponasanje usmjereno pojedincima ili grupi preko interneta koje

se ponavlja i usmjereno je prema pojedincima koji se ne mogu lako obraniti.

Do danas zabiljezene su razli¢ite tipologije elektroni¢kog nasilja, Anna
Pilarska (prema Mandari¢, 2012) iznosi najce$cu tipologiju elektroni¢kog nasilja:
grubo online sukobljavanje (eng. flaming), uznemiravanje (eng. harassment),
uhodenje na internetu (eng. cyberstalking), klevetanje (eng. denigration), pretvaranje
(eng. impersonation), lukavstvo (eng. tricky outing), isklju¢ivanje (eng. exclusion) te
snimanje i objavljivanje nasilja (eng. happy slapping). Grubo online sukobljavanje
objasnjava kao oblik elektroni¢kog nasilja u kojemu osoba $alje vulgarne i prijetece
poruke za vrijeme interaktivnih videoigara ili razgovora ¢iji je cilj izazvati svadu medu
¢lanovima na mrezi, a najée$c¢e zrtve su novi ¢lanovi. Uznemiravanje definira kao
uznemirujuée poruke koje sadrze rijeci, ponaSanja ili djelovanja usmjerene su na
odredenu osobu, a mogu izazvati snazne psihi¢ke i emotivne tjeskobe. Uhodenje na
internetu, Pilarska (prema Mandari¢, 2012), iznosi kao ponaSanja koja koristeci
masovna komunikacijska sredstva, postaju odredena vrsta proganjanja zrtve ¢iji je cilj
uznemiriti i poniziti ju, a moze se pretvoriti i u agresivni napad te navodi kako takav
oblik elektronickog nasilja nerijetko preraste i u nasilje izvan medijskog prostora.
Klevetanje je definirala kao oblik virtualnog nasilja koje se ostvaruje slanjem laznih
slicni tomu su i pretvaranje, oblik nasilja u kojemu je zlostavlja¢ doSao u posjed
lozinke vlastite Zrtve te zloupotrebljava tu ovlast na nacin slanja poruka u ime te osobe
te lukavstvo gdje zlostavljac sluzeci se lukavstvima i laznim predstavljanjem dolazi do
informacija i povjerenja druge osobe, a onda ih prosljeduje svima. Iskljuéivanje
objasnjava kao iskljucivanje iz igre ili skupine koja komunicira, a snimanje i
objavljivanje nasilja uklju¢uje dvije aktivnosti elektronickog nasilja, prva
podrazumijeva snimanje osobe dok je drugi fizi¢ki ili psihi¢ki ozljeduju, muce,

ponizavaju, a druga se odnosi na objavljivanje tog videozapisa na internet.

Zabrinjavajuca je Cinjenica o tome da je danas sve veci broj djece, pa Cak 1
maloljetne, dozivjelo neki od navedenih oblika elektronickog nasilja. Tako je
istrazivanje Juvovena i Grossa (2008, prema Tokunga, 2010) pokazalo da je 72%
mladih od 12 do 17 godina barem jednom u zivotu dozivjelo neki oblik elektronickog
nasilja. Hinduja i Patchin (2008) navode kako su rezultati njihovog istrazivanja

pokazala kako je 32% mladica i 36% djevojaka dozivjelo elektronicko nasilje, a sli¢ne
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rezultate dobila je 1 Li (2006) ¢iji podaci govore kako je oko 25% mladi¢a 1 25,6%
djevojaka dozivjelo elektronicko nasilje. Osim onih koji su dozivjeli neki oblik
elektronickog nasilja postoje i oni koji su ga poc€inili, tako rezultati istrazivanja koje
su proveli Bolman i sur. (2008) pokazuju da je 16% mladih sudjelovalo u
elektronickom nasilju s ¢ime se podudaraju i rezultati istrazivanja koje su proveli
Hinduja i Patchin (2008), ¢iji rezultati pokazuju da je oko 18% mladica i 16%

djevojaka sudjelovalo u nekom obliku elektronic¢kog nasilja.

Posljedice koje elektronic¢ko nasilje ostavlja na djecu, dosadasnja istrazivanja
jo$ uvijek nisu sa sigurnoscu utvrdila, ali neki autori navode kako posljedice mogu biti
Stetnije 1 teze od nasilja koje je odvija bez posredovanja elektronickih medija. Tako
neka istrazivanja navode kako elektronicko nasilje kod djece moze izazvati
anksioznost, depresivnost, usamljenost te odbacivanje od strane vr$njaka (Johnson,
2011), kao i teze psiholoske poteskoce, depresiju i somatizaciju (Hinduja i Patchini,
2008). Zderi¢ (2009) objasnjava da je veliki krivac tomu anonimnost interneta koja
olaksava djeci izre¢i odredene stvari koje ne bi rekli komunikacijom "licem u lice".
Campbell i Wilton (2011) takoder potvrduju kako internet omoguéuje laznu
anonimnost djeci koja ga koriste kao sredstvo komunikacije te kako to moze utjecati
na pojedince koji ¢ine nasilje na internetu da ne percipiraju svoje ponaSanje kao

nasilno.

Internet snazno utjece na drustvenu ¢injenicu sadasnjice, kako pozitivnim tako
I negativnim posljedicama koje mogu biti velika opasnost, posebice za najosjetljiviju
skupinu, tj. djecu. lako veliki moguéi rizici interneta, kao $to je cyber-bullying, kroz
kvalitetno pou€avanje djecu se mozZe usmjeriti na pravi put koristenja ovim medijem

koji ¢e tada ovakve negativne posljedice svesti na minimum.

5. UTJECAJ TELEVIZIJSKIH SADRZAJA

5.1. TELEVIZIJA KAO OBRAZOVNI PROGRAM

Televizija se navodi kao dominantan medij u percepciji djece i mladih (Zderié,

2009). Ona je prvi medij s kojim se djeca upoznaju 1 koriste jo§ od ranoga djetinjstva.
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Njezinu popularnost kod djece mlade dobi isticu Clifford, Gunter i McAller (1995)
kada navode kako je upravo televizija Cesto zamjena za dadilju. Vaznu ulogu televizije
u obiteljskom okruzenju potvrduje i Muzi¢ (2014) gdje navodi kako je televizija je
postala sastavni dio kucanstva i, §to je neusporedivo znacajnije, dobila je mjesto u
obitelji. Vodeni upravo ovim iskazima vrlo je vazno upozoriti na odabir kvalitetnih

televizijskih programa koji ¢e ostvariti pozitivan ucinak na djecu koja ga koriste.

U raznim istrazivanjima provedenim o obrazovnom utjecaju televizijskih
programa djeci, Salomon (1993) u svom istrazivanju utvrduje da sama djeca smatraju
da lakse uce iz televizijski prezentiranog nego iz tiskanog materijala, pri cemu drze da
su tiskani izvori intelektualno zahtjevniji. Obrazovni aspekt televizije istiGe i Zderi¢
(2009) koja navodi kako televizija opéenito informira, obrazuje, potice na izraZzavanje
te snazno utjece na formiranje djetetova vokabulara. Formiranje djetetovog vokabulara
putem televizije Zderi¢ (2009) objasnjava Ginjenicom da su djeca sklona upijanju
jezicne komunikacije s kojom su upoznata na televizijskim ekranima. Ono $to jos
naglasava Zderi¢ (2009) jest i uéenje o spolnim razlikama i jednakostima izmedu
spolova koju djeca trebaju nauciti te koju i mogu nauditi uz kvalitetan televizijski
program Koji im moze pomoci u oblikovanju spolnog identiteta pokazuju¢i muske i
zenske karakteristike. Osim spolnih Zderi¢ (2009) navodi da djeca putem televizije
mogu usvojiti kulturne, rasne i tradicijske znacajke te saznati o brojnim stvarima za

koje pokazuju interes.

Nacin na koji televizija moZe biti nastavno sredstvo istice 1 Miki¢ (2002) uz
navodenje o tome kako je vrlo poticajno koristiti televiziju za pedagoSko djelovanje
jer djeca ¢esto zele isprobati neke situacije koje su vidjeli na televiziji. Tako za primjer
Miki¢ (2002) uzima televizijske serije koje poti¢u na razmiSljanje te o kojima zatim
djeca mogu razgovarati sa svojim uciteljem uz dopunu njihovih dozivljaja
fotografijom ili snimkom. Time istice Miki¢ (2002) kako djeca spoznaju da su
medijske poruke uvijek rezultat neke konstrukcije ili plana §to im omogucava i pomaze

da postanu medijski pismenija.

Prepoznajuc¢i potencijal televizije kao edukativhog programa, brojni su
psiholozi, pedagozi i umjetnici pokusali ostvariti §to kvalitetniji program koji ¢e
educirati djecu i ujedno im biti zanimljiv. Prije svega, obrazovnim televizijskim
programom smatra se svaki program kojemu je cilj pouCavanje, pruzanje znanja i
prosirivanje spoznaja te poticanje razvoja raznih sposobnosti (Pletenac, 1986). Tako
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su nastale televizijski programi za djecu poput Ulice Sesame, Dore istrazivacice,
Kapetana Kangaroo te neki od hrvatskih programa kao $to su Vremeplov, Mali
znanstvenici, Skolski sat te razgovorne emisije koje kao §to su Parlaonica i Nulti sat,
a posebno se istaknula svojim edukativnim i zabavnim sadrzajem je Miso i Robin,
animirana serija namijenjena djeci u dobi od 3 do 5 godina, no kako navodi Dokler
(2016), u njoj ¢e uzivati i neSto mlada, kao i starija djeca. Stru¢ni tim suradnika je ovu
animiranu seriju prilagodio djeci kao prvo, samim trajanjem od 5 minuta u kojih je
djeci prenesena ideja bez gubitka njihovog interesa i koncentracije, zatim dizajnom
koji podsjeca na slikovnice i djecje radove te sadrzajem. Da je sadrzaj Mise i Robina
uistinu prilagoden djeci potvrduje psihologinja Ana Nuki¢ koja je, kao dio stu¢nog
tima, pregledala svaki scenarij i sugerirala promjene: “Zahtjevnost sadrzaja, rjecnik i
re¢enicne konstrukcije u seriji prilagodeni su djeci predskolske dobi. Uz nove spoznaje
o svijetu oko sebe djeca uce 1 o pravilima lijepog ponasanja, o prijateljstvu, suradnji i
medusobnom pomaganju te kako se nositi s neugodnim emocijama. Svi ti aspekti vazni
su za cjelokupan i zdrav rast i razvoj djece te im sluze kao pomo¢ u pripremi za buduci
samostalan zivot” (Dokler, 2016). Dakle kao $to navodi i sama produkcijska kuca
Recircle koja je proizvela ovu animacijsku seriju: ,, Edukativni dio je vrlo vazan, no
zabava jo$ i viSe, pa uz Misu i Robina maliSani nece ni primijetiti da zapravo uce”

(Dokler, 2016).

Iako mozda zvuci kao dovoljna koli¢ina obrazovnih programa za djecu, u
usporedbi s ostalim televizijskim sadrZajima 1 programima, to nikako nije dovoljno.
Upravo manjak televizijskih programa za djecu i mlade isti¢e i Zderi¢ (2009) koja
upozorava da mora postojati shema programa koji je programski, novinarski i
umjetnicki kreiran s razli¢itim oblicima izraZzavan i kojega ¢e biti u dovoljnoj kolicini.
Takva shema iskazana je u preporuci za zastitu djece i sigurno koristenje elektronickih
medija koja je posebno namijenjena urednicima i medijskim djelatnicima te u kojoj je
objasnjeno na §to bi sve trebali paziti prilikom klasifikacije sadrzaja. U njoj autori
Kuterovac Jagodi¢, Lebedina Manzoni i Stulhofer (2016) navode kako je prilikom
odlucivanja o primjerenosti sadrzaja za djecu pojedine dobi potrebno razmotriti vrstu
potencijalno S$tetnog sadrzaja (nasilje, seksualnost, rizicna ponasSanja, nesrece,
samoubojstvo itd.), ali i niz drugih aspekata tih sadrzaja osim same vrste. Kuterovac
Jagodi¢ i suradnici (2016) upozoravaju na neke od najvaznijih dodatnih aspekata

audiovizualnih sadrzaja koje treba razmotriti, a odnose se na temu koja se prikazuje
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kao 1 njezino znacenje 1 osjetljivost, kontekst u kojem se tema prikazuje, op¢i ton i
snagu moguceg utjecaja na djecu u smislu izazivanja straha i tjeskobe, izlaganja
sadrzaju prije no $to ga dijete moze apsorbirati i razumjeti kao i moguénosti

oponasanja nepozeljnih ponasanja.

Nuzno je prepoznati kvalitetne edukativne programe koje televizija kao medij
nudi, takoder nuzno je od strane struc¢njaka takve programe jo$ vise dovesti u opticaj
kako bi se povecala razina onih kvalitetnih u odnosu na neprimjerene televizijske
programe za djecu. Prema tom, iako za sada malom omyjeru, vazno je djecu usmjeriti
ka gledanju kvalitetnih obrazovnih programa jer je televizija u ranoj dje¢joj dobi jo$
uvijek utjecajan medij primanja informacija koji utjece na razvoj njihovih odredenih

sposobnosti i spoznaja.

5.2. NEPRILAGODENOST TELEVIZIJISKIH SADRZAJA DJECI

Televizija ima velik utjecaj na emocije gledatelja pa to ponekad dovodi do
mogucnosti zloupotrebe odnosno manipulacije (Kesi¢, 1997). O manipulaciji koju
televizija ima na gledatelje govori i Muzi¢ (2014) koji televiziju opisuje kao pretvaraca
covjeka u promatraca svog vlastitog Zivota preko reklama te na taj nain preoblikuje
ljudske umove u umjetne, komercijalne oblike koji se sjajno uklapaju u umjetno
okruzenje. Time, upozorava Muzi¢ (2014), televizija Covjeka dehumanizira,
dekultivira 1 €ini ga potroSatkom robom, olakSavaju¢i si tako nadzor nad njime.
Posebna skupina na koju treba obratiti utjecaj manipulacijskih sadrzaja televizije su
djeca jer djeca ne shvacaju kako reklame najceSce sadrze samo pozitivne informacije
0 proizvodima, dok skrivaju negativne informacije i tako manipuliraju njihovim

dojmom (Kuterovac Jagodi¢, 2005).

Da su proizvodaci 1 oglasivaci izvrsni manipulatori potvrduje 1 ¢injenica da su
oni sve viSe okrenuti djeci, odnosno oni svoje reklamne napore usmjeravaju prema
djeci jer ona predstavljaju tri potrosaca u jednome (McNeal, 1992). Djeca su, kako
objaSnjava Kuterovac Jagodi¢ (2005), primarni potrosaci jer imaju svoj novac kojega
dobivaju od odraslih i mogu ga potrositi; sekundarni jer utjecu na potrosnju svojih
roditelja i to kako stvari namijenjenih njima samima, tako i drugih proizvoda, od

jogurta do obiteljskog automobila te su djeca i buduci potrosaci koji ¢e postati
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samostalni potrosac¢i kada odrastu. Nadalje navodi Kuterovac Jagodi¢ (2005) kako su
proizvodaci uocili da ukoliko uspiju u ranoj dobi razviti pozitivne osjecaje djeteta
prema njihovim proizvodima ti osjecaji mogu trajati dugo i Citav Zivot utjecati na
njihovu potro$nju. Time prekomjerno gledanje televizijskih reklama, osobito bez
nadzora roditelja, poti¢e u djece stvaranje zelja za ve¢im brojem stvari, tj. da stvara
potrosacki mentalitet i orijentaciju na materijalisticke vrijednosti (Pine i Nash, 2002;
prema Kuterovac Jagodi¢, 2005). Kako bi dobro manipulirali djecom, potrosaci i
oglasivaci moraju dobro poznavati djecji nacin razmisljanja pa tako znaju da djeca
vjeruju kako je nesto stvoreno upravo radi njih i za to kako bi oni najbolje se igrali i
uzivali, narasli ili slicno te zbog tog nacina misljenja vrlo lako povjeruju u reklame
koje im to govore. Takoder upoznati su i s animizmom, odnosno sklonos¢u da se svim
stvarima pridaju osobine zivih bi¢a pa iz tog razloga u televizijskim reklamama igracke
govore 1 hodaju, hrana skace 1 leti, iz proizvoda izlijecu leptiriéi i cvjetici, a kukuruzne
pahuljice plesu i zabavljaju djecu dok ih jedu, a ono $to nakon toga proizlazi je, navodi
Kuterovac Jagodi¢ (2005), dje¢ja razoCaranost proizvodom koji se u stvarnosti ne

ponasa na prikazani nacin.

Osim stvaranja potroSackog mentaliteta, televizija moze negativno utjecati i na
aspekte djetetovog socio-emocionalnog i tjelesnog razvoja, kao i na obiteljske odnose
I interakcije s roditeljima. Ono §to reklame znatno uspje$nije posreduju jesu razni
stereotipi (Van Evra, 1990), a osobito su to oni spolni pa su stoga djecaci i muskarci
najces¢e prikazani u smislu rada, novca, moc¢i, vodstva 1 tjelesnih aktivnosti, a
djevojcice 1 zene u smislu kucanskih poslova, ljepote, djecjih proizvoda, njeznosti i
nesigurnosti (Kuterovac Jagodi¢, 2005). To, objasnjava Kuterovac Jagodi¢ (2005),
moze navesti djecu da ograni¢e svoja ponasanja, teZnje i aspiracije, kao i otvorenost
prema ucenju razli¢itih stvari navodno prikladnih samo za suprotni spol. Nadalje
upozorava Kuterovac Jagodi¢ (2005) kako je najpogubnije djelovanje reklama na
djetetovu sliku o sebi i samopoStovanje jer smatra da je temeljna tehnika reklama
uvjeriti djecu kako su odredeni proizvodi nuzni da bi oni bili sretni, zdravi, veseli
lijepi, popularni, omiljeni. Takve poruke mogu, u predadolescenciji i adolescenciji,
utjecati 1 na djetetovu sliku o vlastitome tijelu. Reklame promicu sliku idealizirane
vitkosti 1 jednoobraznosti u izgledu kao i tipi¢ne slike muskog i Zenskog tijela §to
utjece na razvoj negativne slike tijela kod oba spola, a kod djevojcica osobito utjecu i

na razvoj poremecaja u hranjenju i na neraspoloZenje (Becker, 2002; prema Kuterovac
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Jagodi¢, 2005). Na takav utjecaj reklama na negativne prehrambene navike djece
upozoravaju i Hastings, McDermott i Stead (2004) koji isti¢u kako reklamiranje
prehrambenih proizvoda male ili nikakve nutricionisticke vrijednosti (slanih
grickalica, ¢okoladica, bezalkoholnih napitaka, zaSecerenih pahuljica, 1 sl.) 1 lanaca
brze prehrane (hamburgera, pizza i sl.) navode djecu na Zelju za njihovom
konzumacijom §to tada ugrozava njihovo zdravlje. Takoder vazno je osvrnuti se i na
moguée negativne promjene u odnosu djece s roditeljima izazvanih televizijskim,
ponajviSe reklamnim utjecajem na §to upozorava Kuterovac Jagodi¢ (2005) koja istice
kako neprekidne nove potrebe i1 zelje djece koje kod njih stvaraju reklame mogu
dovesti do porasta konflikata medu njima jer roditelji u vecini slucajeva zadovoljavaju
djetetove potrebe koje se artikuliraju vrlo rano no, s odrastanjem djece raste broj
njihovih Zelja koje su sve sofisticiranije, a problem nastaje u trenutku kada ih roditelj

viS§e ne moze ispunjavati.

Muzi¢ (2014) istice kako se ponasanje djece dobrim dijelom oblikuje onim $to
gledaju te upozorava kako do 18 godina prosje¢no americko dijete vidi 200.000
nasilnih ¢ina 1 16.000 ubojstava na televiziji. Zastupljenost nasilja na televiziji
potvrduje i Zderi¢ (2009) koja navodi kako mnogi televizijski programi nude
najmladima, ali 1 starijima samo nekoliko modela i uloga za postignuc¢e odredena cilja,
a to se najceSce postize uporabom oruzja i nasiljem. Ono §to je zastraSujuce jest,
upozorava Muzi¢ (2014), to Sto su nasilni sadrZaji zastupljeni i u programima za djecu
pa svaki crtani film proizveden izmedu 1937. i 1999. godine sadrzi nasilje s trendom
rasta, a nasilje se rabi bez razlike te se losi likovi, bas kao 1 dobri, Cesto prikazuju
smijeSnima. Mnogi znanstvenici upravo su zbog tih podataka provodili istraZivanja o
utjecaju televizije na poticanje agresivnosti kod djece. Tako je provedeno jedno
istrazivanje u Sjedinjenim Ameri¢kim DrZzavama u kojemu se skupini male djece
prikazivalo nekoliko scena iz filmova koje prikazuju nasilje. Ono §to se istrazivanjem
htjelo utvrditi jest kakvo ¢e biti ponasSanje djece prema lutku Bobu nakon $to odgledaju
te agresivne i nasilne scene. Naime, rezultati su bili takvi da su neka djeca udarila
lutka, dok neka nisu Zeljela pri ¢emu se izveo zaklju¢ak da su djeca spremna
podrazavati nasilje i provoditi ga, ako ih na to potaknemo (Inglis, 1997). Americka
pedijatrijska akademija (2001) tako je nakon brojnih provedenih istrazivanja zakljucila

da medijsko nasilje mozZe pridonijeti agresivnom ponasanju, desenzibilizaciji za
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nasilje, noénim morama i strahu od ozljeda te isto tako navode kako se devijantna

ponasSanja posredstvom virtualnoga svijeta populariziraju se i postaju normalna.

Djecje vrijeme provedeno s televizijom, kao i s ostalim elektronickim medijima
treba biti praceno i unaprijed odredeno, takoder treba u najvecoj mogucoj mjeri
izbjegavati televizijske programe koji promicu nasilje i nekvalitetan sadrzaj jer takvi
sadrzaji mogu ostaviti velike utjecaje na djecu mlade dobi, kao i reklamni sadrzaji kod

kojih djeca joS ne raspoznaju marketinSku manipulaciju.

6. ULOGA UCITELJA U ODNOSU INFORMACIJSKO-
KOMUNIKACIJSKE TEHNOLOGIJE | DJECE

6.1. USPOSTAVLJANJE RAVNOTEZE IZMEDU
TRADICIONALNIH I DIGITALNIH OBLIKA IGRE

Istrazivanja pokazuju kako mala djeca rado koriste digitalnu tehnologiju za
gledanje video isjecaka, slusanje glazbe, igranje igara, stvaranje virtualnih svjetova,
brigu o virtualnim ljubimcima, oblacenje avatara i igranje uloga, ukratko, koriste ih
najcesce za igru 1 zabavu (Kotrla Topi¢, 2018). To je dovelo u pitanje kako igranje
raCunalnih igara utjeCe na vrijeme provedeno u tradicionalnim oblicima igre ili u
socijalnim interakcijama s drugim ljudima. S jedne strane neki autori podlozni su
navodenju negativnih socijalnih uc¢inaka koje digitalni oblici igre imaju na djecu, pa
tako Bili¢ i suradnici (2010) navode kako za razliku od ostalih igara, primjerice
sportskih, za koje je uz jacanje tijela karakteristicno i jaCanje timskoga duha,
zajedni¢kog ucenja, dijeljenja pobjeda i poraza, racunalne igre karakterizira ne fizicka
aktivnost i osamljenost pa je i uspjeh Cesto osamljenicki. Usamljenicku komponentu
racunalnih igara naglasava i Kovacevi¢ (2007) gdje usporeduje igraonice s racunalnim
igrama te navodi kako u igraonicama djeca, za razliku od usamljenicke igre na
racunalu kod kuce, ostvaruju i socijalni kontakt, razvijaju natjecateljski duh i
poznanstva, kao i niz drugih oblika socijalnog ponaSanja koja nisu moguca
samostalnom uporabom racunala kod ku¢e. Tom misljenju socijalne deprivacije, koju

racunalne igrice 1 videoigre ostavljaju na djecu, pridruzuju se brojni autori. Tako

30



Dominick (1984) istice kako raCunalne igrice i videoigre sve viSe zamjenjuju
drustvene interakcije, Selnow (1984) navodi kako putem racunalnih igara djeca
stvaraju elektronska prijateljstva koja ne ispunjavaju njihove socijalne potrebe te
Gentile (2005) koji upozorava kako racunalne igrice udaljavaju djecu od roditelja i
prijatelja (Dominick, 1984; Selnow, 1984, prema Bili¢ i sur., 2010; Gentile, 2005).

S druge strane neki autori odbacuju te stavove jer sama spoznaja o velikoj
popularnosti racunala pa tako 1 raCunalnih igrica medu ucenicima, moze biti podloga
za nove nacine poucavanja u kojima ¢e one posluziti kao motivacija. Takvu korisnost
racunalnih igrica istice Kovacevié¢ (2007) koji navodi kako bi valjalo, ako je moguce,
osmisliti igre koje ¢e imati formalne karakteristike najpopularnijih igara (akcijske kod
djecaka 1 avanturisticke kod djevojcica), ali s implicitnim odgojnim karakteristikama
(npr. socijalizacija i razvoj emocionalne inteligencija). S time se slaze i Kotrla Topié¢
(2018) koja smatra da djeca najlakSe uce kroz igru te da bi se ucenje kroz ra¢unalne
igrice moglo ostvariti ukoliko je uredaj koji se koristi i njegov sadrzaj za dijete
zanimljiv i zabavan ¢ime bi se postigla ustrajnost u toj aktivnosti kojom bi djeca nesto
i naucila. Upravo ova obrazovna strana racunalnih igrica poti¢e na razmisljanje o
skladu izmedu primjene racunalnih igrica i tradicionalnih oblika igara kako u
obrazovnom sustavu tako i prilikom slobodnih aktivnosti djece. Valja jos istaknuti
kako prekomjerno vrijeme za racunalnim i videoigrama najcesée provode usamljena
djeca, ali kako navodi Brightman (2006, prema Bili¢ i sur., 2010) to ne mora biti nuzno
lose jer neke racunalne igre pruZzaju zadovoljstvo s drustvom istih interesa te novim i
druk¢ijim prijateljstvima S§to moze, kako navode Steinkuehler i Williams (2006, prema
Bili¢ 1 sur., 2010), pruziti prostor neformalnoga druZenja te poticati upoznavanje

razli¢itih svjetonazora i vjerojatno pojacati drustvenost.

U svemu je potrebno uspostaviti ravnotezu pa tako i u dje¢jem svijetu igre koji
je danas podijeljen na tradicionalne i digitalne oblike igara. Uloga je roditelja, kao i
ucitelja da unato¢ ponekad mogucéoj vecoj zainteresiranosti djece za digitalnim
oblicima igara, potice tradicionalne oblike na nacin da zajedno s njima sudjeluje u
njima, obogacuje ih sadrZajima koji ¢e biti djeci zanimljiviji 1 vremenu prikladniji te
na taj nacin djeci izmamiti osmijehe na licima koji se teSko radaju u digitalnim

oblicima.
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6.2. INFORMACIJSKO-KOMUNIKACIJSKA PISMENOST
UCITELJA

Kako bi se informacijsko-komunikacijska tehnologija u¢inkovito primijenila u
nastavi nije dovoljna samo tehnologija, nego i zadovoljavajuéa digitalna kompetencija
ucitelja. Stoga navodi Petrovi¢ (2016) da bi se nakon ostvarenih ulaganja u
informatizaciju nastave, srediSnje aktivnosti trebale usmjeriti na neprekidno
usavrSavanje uciteljskih razumijevanja novih tehnologija. Ta Cinjenica potvrdena je i
u Strategiji obrazovanja, znanosti i tehnologije Republike Hrvatske (2014) u kojoj je
navedeno neizostavno investiranje 1 u obrazovanje ucitelja za koriStenje
informacijsko-komunikacijske tehnologije u poucavanju, odnosno razvoj njihovih
digitalnih kompetencija isto kao i investiranje u informaticku opremu za primjenu

IKT-a u nastavnom procesu.

Rezultati istrazivanja koje je provela Potoc¢nik (2014) pokazuju da nazalost
postoji jos uvijek velik broj ucitelja koji se opire koriStenju novih tehnologija u nastavi,
ali ponajviSe radi pojavljivanja poteSkoca u radu zbog kojih smatraju da dolazi jer nisu
dovoljno educirani. Veéina ucitelja, i onih koji s entuzijazmom prihvacaju nove
tehnologije u nastavi i onih koji se njima opiru, navode kako je najvec¢i problem
uvodenja informacijsko-komunikacijske tehnologije u nastavi nejednakost predznanja,
kako ucitelja koji educiraju tako 1 ucenika, kod kojih se ta nejednakost moze stvoriti
zbog razli¢itog pristupa novim tehnologijama u vlastitome domu (Potocnik, 2014).
Nadalje, rezultati istraZivanja pokazali su kako je vecina ucitelja potvrdila da su
uvodenjem novih tehnologija ucenici lakSe svladali nastavni sadrzaj te kako je vece
nezadovoljstvo uvodenjem nove tehnologije bilo medu uciteljima predmetne nastave,
za razliku od ucitelja razredne nastave koji su iskazali zadovoljstvo uporabom
informacijsko-komunikacijske tehnologije u nastavi. Ono §to je najbitnije jest i da se
to zadovoljstvo poklapa i s u€enicima razredne nastave koji navode kako se osjecaju
motiviranima za njihovo koristenje jer smatraju da na taj nacin lakse uce, nastava im
je zanimljivija i zabavnija, omogucava im lakse izdrzati Skolski sat te se u¢enicima
ove dobi svida koristenje kvizova i testova kroz upotrebu nove tehnologije, ¢ime
Poto¢nik (2014) izvodi zaklju¢ak kako bi takvi ucenici mogli ostvariti i bolje

obrazovne rezultate.
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Do istog zakljucka dolazi i Petrovi¢ (2016) koja, uvazavaju¢i psihofizicke
karakteristike djece mlade Skolske dobi, navodi da tehnologija ne moze u potpunosti
preuzeti ulogu ucitelja, nego moze pomoc¢i u kvalitetnijem, ucinkovitijem ostvarenju
obrazovnih ciljeva, priblizavanju znanosti ucenicima i to na jedan mastovitiji i

zabavniji nacin.

6.3. SURADNJA S RODITELJIMA

U posredovanju informacijsko-komunikacijskih tehnologija s djecom veliku
ulogu imaju ucitelji, ali se ne smije zaboraviti i na odgovornost roditelja. Roditelji
Cesto racunala i internet shvacaju kao vaznu pomo¢ u procesu obrazovanja njihove
djece te kao svojevrsnu poveznicu izmedu skole i doma, dok djeca rac¢unala i internet
viSe promatraju u svrhu zabave, igranja igara, druZenja s prijateljima i stvaranja
prostora privatnosti izvan kontrole roditelja (Crook i Kerawalla, 2002). Stoga navode
Ciboci, Kanizaj i Labas (2018) da je, neovisno o uklju¢enosti medijskog obrazovanja
U Obrazovni sustav, vazno da svi odgojno-obrazovni djelatnici, sukladno svojim
moguénostima 1 znanjima, poti¢u medijsko obrazovanje koje je postalo neophodno za

zivot u danasnjem drustvu.

Nakon spoznaje o pravima djece u medijima, sve viSe se uvida da se krSe
njihova prava, a posebno pravo na privatnost. Oni koji su tada najbitnija pomo¢ i
podrska djeci, navode Ciboci, Kanizaj 1 Labas (2018), jesu roditelji 1 ucitelji koji djecu
trebaju poticati na izrazavanje svojih stavova i ideja kroz izradu medijskih sadrzaja jer
je kreiranje medijskih sadrzaja vazan korak u medijskom osnaZivanju djece, ali i
informiranju Sire javnosti o temama koje su vazne samoj djeci. Kroz sve te navedene
¢injenice Livazovi¢ (2008) smatra da je suradnja izmedu roditelja i ucitelja nuzna za
pripremu na izazove koje nam pruza suvremena drustvena zajednica. Nadalje,
Livazovi¢ (2008) navodi kako je, uz izradu kvalitetnoga plana poboljsanja
savjetodavnih programa u Skoli te pruzanje bolje podrSke ucenicima, neophodno
ukljuciti roditelje u planiranje obrazovne buducénosti vlastite djece Sto moZe imati
velike prednosti od kojih je 1 roditeljsko shvacanje obrazovnoga puta vlastitoga djeteta

te njihovo aktivno ukljucenje u odgojno-obrazovni razvoj.
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Cesto roditelji nisu svjesni da svoju djecu od najranije dobi izlazu medijima.
Tako isti¢e Kotrla Topi¢ (2018), roditelji znaju objavljivati slike i opise djece na
druStvenim mrezama, blogovima i sli¢no, ¢ak i prije djetetova rodenja ¢ime stvaraju
»digitalne otiske* vlastite djece ne znajuci kako ¢e to kasnije utjecati na njihove zivote.
Ono S$to se zna sa sigurnoSc¢u jest da djeca usvajaju znanja od roditelja, odgajatelja i
ucitelja kako opcenito tako i kod uporabe digitalnih tehnologija gdje Cesto djeca
trebaju pomo¢ starijih ili iskusnijih od sebe, posebice u pocetku koristenja nekog
uredaja, igre ili aplikacije na nekom uredaju, ili trebaju pomo¢ u pretrazivanju i
istrazivanju (Kotrla Topi¢, 2018). Zbog toga navodi Kotrla Topi¢ (2018), nuzno je,
kako roditeljima tako i uciteljima, izuciti pozitivne i negativne ucinke digitalne
tehnologije na kognitivni i socio-emocionalni razvoj djece te pronaci nacine na koje
¢e se pozitivni ucinci povecati, a negativni ublaziti jer ¢e se jedino tako moci obogatiti

iskustva djece koja su potrebna za njihov razvoj.

Danas roditelji Cesto zadatak educiranja djece o primjeni IKT-a ostavljaju
iskljucivo uciteljima, Sto kasnije moZe izazvati negativne utjecaje istih na djecu te
ostaviti trajne posljedice. Neizmjerno je vazno stoga shvatiti ovaj zadatak kao
suradnju izmedu ucitelja, koji ¢e educirati tijekom odgojno-obrazovnog procesa, i
roditelja, koji ¢e educirati onda kada oni to ne mogu. Tek tada postize se pravilna
ravnoteza kojom djeca mogu dobiti kvalitetnu edukaciju o primjeni IKT-a i ispravan

primjer njegove upotrebe.
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7. ZAKLJUCAK

Informacijsko-komunikacijska tehnologija bitan je aspekt Zivota pa tako i
odgojno-obrazovnog procesa u kojemu kroz pravo rukovodenje moze uvelike
poboljsati uvjete samog odgojno-obrazovnog procesa te olakSati pristup i nacin ucenja
nastavnog sadrzaja ucenicima. Bitno je, prije samog uvodenja informacijsko
komunikacijske tehnologije u nastavu, dobro poznavati moguénosti koje nam
odredena tehnologija pruza, ali i mogucée opasnosti koje vrebaju njenom uporabom.
Na taj nac¢in moc¢i ¢emo, kao buduci ucitelji i roditelji, pravilo primjenjivati

informacijsko-komunikacijsku tehnologiju te o njoj educirati nasu djecu i u¢enike.

Kao uditelji, imamo vaznu ulogu educirati ucenike i roditelje o uporabi
informacijsko-komunikacijske tehnologije te ih osvijestiti o novom dobu. Novim tzv.
net generacijama trebamo prilagoditi odgojno-obrazovni proces prema njihovim
potrebama i interesima. Klasi¢ni nacini pou¢avanja su ve¢ odavno izgubili svoju mo¢
u odrzavanju uceni¢ke koncentracije i pobudivanju motivacije. lako mnogi jo§ ne
prepoznaju pozitivne ucinke primjene IKT-a u nastavi, smatram da se nova istraZzivanja
uvelike trude ukljuéiti sve moguée aspekte i uc¢inke primjene IKT-a u nastavi kako bi
dokazali da se ne trebamo bojati promjene. Negativni ucinci IKT-a, kao §to su
ovisnost, nasilje, neprilagodenost njihovog sadrzaja djeci i sli¢no, svakako se ne smiju
ignorirati, ve¢ nam trebaju biti uputa za njihovo koristenje. Tako primjerice,
prekomjerno koriStenje video igrica koje moZze razviti ovisnost, agresivno ponasanje,
socijalnu izolaciju i uéinke Stetne za djetetovo zdravlje. Uporabom interneta djeca se
susrecu sa elektronickim nasiljem koje utjeCe na razvoj anksioznosti, depresivnosti,
usamljenosti te odbacivanja od strane vr$njaka. Isto tako trebamo biti svjesni i
negativnih ucinaka televizije, koja kod djece mlade dobi ima velik utjecaj jer oni u toj
dobi jos u velikoj mjeri koriste ovaj medij. Najveca opasnost televizije vreba u
animiranim filmovima koji, iako se ¢ini da su prilagodeni djeci, zapravo iskazuju
nasilje te ne nude nikakav odgojno-obrazovni sadrzaj. Sada ve¢ uobicajeno, sve vise
marketinski struénjaci putem televizije manipuliraju djecom i od njih prave potroSace
ve¢ od najranije dobi, a sve manje postoji kvalitetnih odgojno-obrazovnih programa
koji su uistinu dobri za djecu. Sve su to ¢injenice kojih svi moramo biti svjesni kako
bi djeci znali prenijeti pravilan nacin uporabe informacijsko-komunikacijske

tehnologije.
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Osim toga, potrebno je osvrnuti se na pozitivne ucinke IKT-a i razmisljati na
nac¢in usmjeravanja tehnologije u korisne svrhe, odnosno iskoristiti sve ono pozitivno
Sto nam ona nudi. Tako su primjerice, brojna istrazivanja dokazala da video igrice
mogu podi¢i samopouzdanje, poboljsati vizualne vjeStine, pridonijeti razvoju
motorike, zatim internet moze posluziti kao novi nacin edukacije uéenika gdje ¢e oni
samostalno istrazivati i podi¢i razinu njihove motivacije multimedijalnim sadrzajima
koje on nudi. Takoder, iako nedovoljno, postoji i jedan niz televizijskih programa koji
nude kvalitetan odgojno-obrazovni sadrzaj za djecu mlade dobi te je djecu samo
potrebno usmijeriti prema takvim sadrzajima. Brojna su istrazivanja dokazala da su
djeca danas prepoznala pozitivan uc¢inak IKT-a u nastavi, posebice u¢enici razredne
nastave, koji tvrde da im je nastava uz upotrebu novih tehnologija, poput razli¢itih

kvizova i testova, zanimljivija i zabavnija te ih viSe motivira za rad.

Stoga bih zakljucila kako upotreba IKT-a moze biti pozitivna promjena u
odgojno-obrazovnom procesu, ukoliko se dovoljno educiramo o njenim negativnim
uéincima i usmjerimo se prema onim pozitivnima, bas kao $to je citirao Ghandi: ,, Ti

moras biti promjena koju zelis vidjeti u svijetu!
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