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1. Uvod

Posljednjih godina vidljiva je eksplozija u elektronskim medijima koji se prezentira
izravno najmladoj djeci u nasem drustvu: Procvat trzista video igrica i DVD-a namijenjenih
dojencadi od jedan do 18 mjeseci, pokretanje prve TV emisije koja je posebno usmjerena
djeci mladoj od 12 mjeseci, i multi-milionskaindustrija prodaje kompjuterske igre, pa cak i

posebne tipkovnice namjijenjene za djecu mladu od devet mjeseci.

Specifi¢na pitanja koja se obraduju u ovom raduukljucuju: Koje medije koriste vrlo
mala djeca 1 koliko vremena troSe koristec¢i ih?Ako provode dosta vremena s jednom vrstom
medija, troSe li manje vremena u druge aktivnosti? Postoji li odnos medijskog okruzenja kod

kuce i kako djeca trose svoje vrijeme?Kako roditeljska pravila oblikuju koristenje djecijih

medija?

Brze promjene u naSem medijskom okruzenju nisu pratile slican rast naSeg znanja o
tome kako novi mediji mogu utjecati na kognitivni, drustveni, emocionalni ili fizi¢ki razvoj
djeteta.Mnogi su stru¢njaci tvrdili da je posebno znacajno razumjeti uporabu medija najmlade
djece, isticuci kako su u tim ranijim godinama drustveni i intelektualni razvoj vazni, upotreba

medija u ovoj dobi mogla bi imati posebno znacajan utjecaj.

Djecji domovi prepuni su medijskih opcija, ukljucujuéi televizore, racunare, tablete,
telefone i konzole za video igre. Neki od medija koje koriste danas$nji maliSani, kao $to su
raCunari, internet ili najnovije generacije visoko proizvedenih video igara, potpuno su novi i
podlozni su samo ograni¢enoj koli¢ini populacije. Drugi, poput televizije, egzistiraju veé¢
Cetvrtinu stoljeca, ali tradicionalno nisu bili usmjereni na tako mlade gledatelje. U svim
slu¢ajevima, vijest da takve medije tako Siroko konzumiraju tako mala djeca podsti¢e niz

vaznih pitanja.



2. Problem istrazivanja

Savremeno druStvo nezamislivo je bez medija masovnih komunikacija koji se od svoga
nastanka Sire sve brze i brze. Usporedno s tim procesom traju i javne rasprave o0
karakteristikama kao i funkcijama i utjecaju medija na sve brojniji auditorij. Razlog tome je
veliki socijalizacijski potencijal medija, povezan s Cinjenicom da su djeca onaj segment
populacije koji prolazi kroz intenzivno formativni period. Pritom je uo¢ljivo da svaki novi
narastaj djece odrasta u okolini koja je bogatija medijima i pripadaju¢im sadrzajima, zbog

cega se mijenja i percepcija i potencijal medijskog utjecaja na djecu.

Djeca i mladi zive i odrastaju okruZzeni brojnim medijima putem kojih dolaze u dodir s
raznovrsnim medijskim sadrzajima, informiraju se 1 komuniciraju. Mediji snazno utjecu na
drustvena ponasanja, formiranje i prenoSenje vrijednosti, oblikovanje zivotnih stilova, stavova
i identiteta. U danasnjem konvergentnom globalnom medijskom svijetu, svijetu beskonacne
ponude stalno dostupnih raznovrsnih audio i audiovizualnih sadrzaja, zastita djece od

potencijalno Stetnih sadrzaja sve je teza zadaca.

Znanstvena istrazivanja pokazuju da elektronski mediji utje¢u na mnoge aspekte djecijeg
razvoja i funkcionisanja i da taj utjecaj moze biti poticajan, ali i Stetan. Utjecaj medija odvija
se na dva nacina: izravno - djelovanjem na djecu kao korisnike i primatelje medijskih sadrzaja
i neizravno — djelovanjem na osobe koje su znacajne za djecu te na druStveno i kulturno

okruzenje u kojem dijete Zivi.
3. Sta je igra?
Igra za djecu predstavlja nacin izrazavanja (narocito ako joS ne govore), kroz igru uce
o sebi i drugima, to je osnovni nacin socijalizacije i stvaranja veza i prijateljstava. Igra je

izuzetno vazna za razvoj li€nosti, navika i socijalnih vjestina djeteta.

"Paradoksalno je da mnogi nastavnici i roditelji su jos uvijek prave razliku izmedu viemena

za ucenje i vremena za igru, ne uvidajuci vitalnu vezu izmedu ta dva." Leo Buscaglia F.



Djeca kroz igru uce, i to nevjerovatno intenzivno, narocito u prvih Sest godina Zivota,
ali 1 kasnije. Ukljucivanje roditelja u igru ima mnogobrojne prednosti, kako za dijete tako i za
mamu 1 tatu. Istina, roditelje C¢esto nemaju vremena, pretrpani su obavezama, rasporedom,
brigama. Postavlja se pitanje kako pronaé¢i vremena za igru. Igra je najizrazitiji oblik djeéje
aktivnosti, spontana je i dobrovoljna, a njen znacaj lezi u fizickom, spoznajnom i socijalno-
emocionalnom razvoju djeteta. U igri se izrazavaju radoznalost, osjetljivost, fizicka aktivnost

1 potreba za suradnjom i zajedniStvom medu sudionicima.

Dijete se kroz igru afirmira, vlastitom aktivno$¢u sti¢e nove spoznaje o sebi i ljudima
opc¢enito, preradujuci, predstavljajuci ili zamisljanjem svog iskustva.Doprinos igre lezi i u
tome $to ona ispunjava privatne funkcije igraca, odnosno oslobada od napetosti, olaksava
frustracijske situacije, rjeSava konflikte i zadovoljava djeCije zelje i potrebu da se osjeca
odraslim.Dijete igru dozivljava kao ne$to ozbiljno jer u njoj zapravo istrazuje, kombinira,
isprobava 1 koristi razli¢ite strategije, a odrasli moze biti pozeljan suigra¢ ako i sam tako

dozivljava igru te uvazava zamisli i ideje djeteta i nenametljivo mu nudi nove mogucnosti.

Igra omogucuje djetetu da rano razvija pamcenje, promatranje 1 produzavanje
koncentracije te usmjeravanje paznje. To se odnosi na razliite igre, od slaganja kocaka do
usvajanja pjesmice. Svaka igra zahtijeva od djeteta odredeni intelektualni napor.Dijete uci
kroz igru, ono od ranog djetinjstva uZiva u otkrivanju i istraZivanju onog $to ga okruzuje. Sto
je dijete vece, njegove radnje postaju osmisSljenije, a igra sloZenija. Njegova znatizelja i

interesi postaju sve §iri §to utjece 1 na sloZzenost igre.

Poticanje razvoja samopouzdanja u ranoj dobi kroz igru je moguce na razliite nacine,
npr. oblacenje lutke pomaze djetetu nauciti kako se ono samo moze obuci.Za razvoj slike o
sebi najvaznije je roditeljsko povjerenje i izrazavanje povjerenja u djetetove sposobnosti i

zalaganja.

4. Ucenje kroz igru

Sto mala djeca ude pomocu digitalnih medija? Sve vise, djeci od 3 do 6 godina,
roditelji i ucitelji dozvoljavaju interaktivne digitalne medije i igracke za ucenje 1 zabavu, te

igru(Anand & Krosnick, 2005). Mnogi od kvalitetnijih medija napravljenih posebno za djecu



u ovoj dobnoj skupini imaju jasne ciljeve ucenja, koriste dobro uspostavljene i ucinkovite
strategije uCenja, a razvijene su od strane stru¢njaka koji razumiju razvojne potrebe i
sposobnosti male djece, koja se dramati¢no mijenjaju iz godine u godinu.Medutim, nisu svi

digitalni mediji za malu djecu napravljeni s toliko stru¢nosti i paznje.

Poplava interaktivnih proizvoda sada je usmjerena na malu djecu.lpak, jos uvijek se
mnogo mora nauciti o prednostima i nedostacima tih medija, njihovom sveobuhvatnom
sadrzaju 1 formatima te kako ih dobro dizajnirati. Ono S$to slijedi je uzorak nekih ishoda

ucenja koji su testirani u istraZivanju i nekoliko misli o sljede¢im koracima.

Neke studije (npr. Resnick, 1998, Resnick i sur., 1998) otkrile su da digitalni mediji
mogu uvesti djecu na apstraktne koncepte koji su prethodno bili previSe napredni za njihovu
dobnu skupinu, poput koncepata o matematici, dinami¢kim sistemima i komunikacijskoj
kompetenciji. Druge studije (npr. Yelland, 2005) otkrile su da aktivnosti na digitalnim
medijima u Skolskim okruzenjima mogu angazirati djecu u zajednickom ucenju, razmisljanju i
rjeSavanju problema, za koje se smatra da su previse komplikovani da bi ih razumjeli i izvrSili

u tako mladoj dobi.

Mnogi proizvodi digitalnih medija i interaktivne igracke za malu djecu koje se koriste
kod kuée osmisljene su za uclenje jezika i vjeStina ¢itanja, poput abecede, fonike,
prepoznavanja rijeci, izgradnje rijeci i u¢enja drugog jezika.lIstrazivanja su pokazala da dobro
oblikovani programi digitalnog uc¢enja u tim podruc¢jima mogu biti u€inkoviti.Digitalni mediji
mogu pomo¢i u jacanju vokabularnih sposobnosti djece 1 njihova stjecanja pravopisa i Citanja,
mogu poboljsati svoje rane vjestine pisanja i poboljSati prepoznavanje rijeci 1 stvaranje rijeci u

usporedbi s tradicionalnim metodama poucavanja.

Mala djeca su intrinzi¢ki motivisana za igru i istrazivanje, a igra je jedan od glavnih
nacina za ucenje. Imaju inherentnu potrebu - ili "unutarnji poticaj" - da bi ostvarili svoje nove
sposobnosti 1 da daju smisao svom iskustvu. Igra pruza mogucénosti za istrazivanje,
eksperimentiranje i manipulaciju koja je neophodna za razumijevanje osnovnih pojmova i
konstruiranje znanja.lgra takoder pomaze djeci razviti mastu 1 kreativnost, koji su klju¢ni
elementi za buduc¢i kognitivni 1 emocionalni razvoj 1 akademski uspjeh.Ako su materijali za
igru i ucenje - ukljucuju¢i digitalne igre - osmisljeni kako bi sluzili interesima i

sposobnostima djece, njihovoj zelji za igranjem i istrazivanjem te njihovoj unutrasnjoj potrebi
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da znaju, mladi uenici ¢e vjerovatno razviti i ojacati svoju inicijativu, znatizelju, paznju,

samodostatnost, marljivost, sposobnost i ljubav prema ucenju.

Reklamni materijali za veéinu igre Cesto Salju poruku da oni poboljsavaju kognitivni
razvoj mlade djece i akademske vjestine; no vrlo je malo objavljenih istrazivanja o u¢incima
tih odredenih igara ili sli¢nih igara na kognitivni razvoj djeteta, akademske vjestine, ucenje ili
drustveni razvoj. Djeca u ranom djetinjstvu postavili su stepenicu za svoj cjelozivotni razvoj,
pa je neophodno znati kako dizajnirati igre koje ¢e im dobro posluziti i odabrati one igre koje
su dizajnirane na temelju ¢vrstih dokaza i, kada je to moguce, testirane u studijama ishoda

koje pokazuju njihovu u¢inkovitost.

Za djecu u dobi od 3 do 5 godina, obrazovne digitalne igre ¢esto se usredotocuju na
vjeStine pripremljenosti u vrticu, ukljuéujuci spremnosti Citanja (kao §to su prepoznavanje
slova, pismo, zvuk zvona, jednostavan pravopis), sposobnost matematike (kao Sto je
prepoznavanje brojeva, formiranje brojeva), vjestine razmisljanja i rezonovanja, perceptivne
vjeStine, motoricke vjestine, vjeStine svakodnevnog zivota (primjerice kuéni poslovi,
higijena), druStvene vjestine, kreativnost i samoizrazavanje te razumijevanje pojmova (poput
obiteljskih odnosa, emocija, zdrave hrane, sigurnosti, nau¢ni koncepti, muzicki i umjetnicki

koncepti, zanimanja i tako dalje) (Selimovi¢ i Kari¢, 2011).

Razne instrukcijske strategije mogu biti ukljuene u digitalne igre za malu
djecu.Komercijalno popularne obrazovne igre ¢esto nedostaju u ovom podrucju, prili¢no se
oslanjaju na vjezbu 1 praksu, Sto je lako programirati, ali ne iskoristi punu prednost

obrazovnog potencijala interaktivnosti i iskustvenog ucenja koje digitalne igre mogu pruziti.

5. Uloga roditelja u uéenju djece kroz igru

Roditelji su vazan element u uc¢enju djece pomocu digitalnih igara.Oni mogu podijeliti
iskustvo s djecom i posluziti kao vodi¢, posebno za mladu djecu od 3 i 4 godine.lako postoji
potreba za sustavnim programima istrazivanja o djecjoj obradi digitalnih igara, polje ve¢ ima
nekoliko novih podruc¢ja. Evo nekih primjera nalaza u istraZivanjima djece u dobi od 3 do 6

godina i nesto starijih.



e Ucenje. Digitalne igre mogu biti odgojno ucinkovite s malom djecom (Calvert &
Wilson, 2008, Clements, 2002; Lieberman, 2006; Swing & Anderson, 2008), a
usporedne studije pokazuju da dobro osmisSljene obrazovne igre mogu biti vise
motiviraju¢e i dovode do viSe uéenja od tradicionalnih metoda ucenja (Sakamoto,
1994).

e Kognitivne sposobnosti. Djeca uce kognitivne vjestine koje vjezbaju u igrama, a
studije su otkrile povecanje radne memorije (Thorell, Lindqvist, Nutley, Bohlin i
Klingberg, 2009); mentalnu ta¢nost rotacije (DeLisi & Wolford, 2002).

e Drustvena interakcija s digitalnim igrama. U predskolskim okruZenjima, mala
djeca Cesto sudjeluju u kooperacijskoj drustvenoj interakciji kada igraju digitalne igre
(Muller & Perlmutter, 1985).

e Ucinci nasilja u igrama. Nasilni sadrzaj u digitalnim igrama povecava agresivno
ponasanje malih djecaka, neprijateljstvo, strah i desenzibilizaciju nasilja (Anderson i

sur., 2004, Anderson, Gentile & Buckley, 2007; Silvern & Williamson, 1987).

U predSkolskoj dobi, primjena razlicitih igara osigurava Siroku lepezu dobrobiti 1 beneficija.
Primjerenim sadrzajima raznih igara, osiguravaju se uslovi za normalan zdravstveni status
organizma i razvoj njegovih kondicijskih sposobnosti, sticanje razli¢itih znanja, vjestina i
navika, utjecaja na psiholosku dobrobit djeteta, poput samopouzdanja, veselja, osjecaja

zadovoljstva, pri ¢emu se nikako ne moze izostaviti odgojni momenat igre.

Svako dijete raste s igrama, a igre rastu s njim. One su jedinstven i djelotvoran nacin
prirodnog u€enja. Nove igre pojavljuju se svakim danom, a u sebi nose utjecaje suvremenog

drustva, tehnologije 1 kulture u kojoj nastaju.

Kao specifi¢nost vremena u kojem zivimo, isti¢u se mediji (racunala, igrace konzole) i
njihovo svakodnevno koriStenje, ¢ak i u predskolskoj dobi, kao jedan od elemenata
suvremenog djetinjstva i igre pa se kultura odraslih i dje¢ja kultura prepli¢u, prozimaju,

kombiniraju i djeluju jedna na drugu.



Da bi razvojni tok igre mogao te¢i bez smetnji, posebno je vazno osigurati kvalitetne
uslove cjelokupnog ozrac¢ja (dovoljno vremena, materijala i prostora u fizickom okruzenju i
kvalitetne interpersonalne odnose odraslih i djece kao i djece medusobno) pri ¢emu je ulogu
odraslih u djecjoj igri moguce odrediti s vise stajaliSta.Istrazivanja interakcije odrasli — dijete
u kontekstu igre i ufenja u vrti¢ima upozoravaju na vaznost razumijevanja dogadaja u
stvarnim kontekstima djetetova Zivota, na razumijevanje igre s pozicije djeteta i s pozicije
odraslih
(roditelja, odgojitelja). Spoznaja o tendenciji odraslih k socijalnom konformizmu u interakciji
s djecom u navedenim kontekstima posluZila je preispitivanju ,.teorija“ 0 djetinjstvu — videnju
njihovih znacenja za edukacijsku rekonstrukciju. Druga vazna spoznaja tiCe se djetetova
videnja odraslih u zajedni¢kim aktivnostima (igrovnim i neigrovnim): odrasli kao stvarni
suigraci/partneri ili odrasli kao posjednici moc¢i koji zloupotrebljavaju i ometaju igru pod

izlikom ostvarivanja odgojno-obrazovnih ciljeva.

6. Partnestvo odgajatelja i roditelja

Odgojitelj moze imati poteskoca u radu s roditeljem zbog razli¢itih razloga. Raditi s
djecom i saradivati s roditeljima su medusobno dva razliita aspekta odgojiteljske
profesionalne uloge, to podrazumijeva i dvije razliite vjestine. Treba se zapitati ,, Sta je meni,
kao odgajatelju, 'roditelj jednog djeteta’? Roditel] djeteta s kojim radim je moj saradnik,
moja profesionalna uloga i njegova zivotna uloga se razlikuju. Premda smo i jedno i drugo,
djetetu potrebni i premda se ne iskljucujemo, jako smo rijetko svo troje zajedno. Ja nisam
izravan svjedok njegovu roditeljstvu, niti je on svjedok mom radu s djetetom. Dijete je jedini
svjedok naSih uloga.Ono §to odgajatelji vide od roditeljstva se svodi na prizore jutarnjeg
rastanka i popodnevnih susreta u vrtiéu. Zbog toga partnerstvo podrazumijeva veliko
povjerenje, otvorenostitoleranciju. Svaki puta kada odgajatelj/ica razgovara s roditeljem treba
izaci iz svoje odgajateljske uloge 1 predocCivati ona zbivanja 1 podatke koji su roditeljima

dragocjeni.



7. 7 tipova roditelja u vrticu

1. Poslovni roditelj

Ovo je tip roditelja koji djeluje distancirano. Jedva pozdravlja druge roditelje, mehanicki
stavlja djetetove stvari u ormari¢, dopraca dijete do sobe, na brzinu se saginje kako bi mu dao
kratak zagrljaj i odlazi bez osvrtanja.

2. Neorganizirani roditelj

Roditelj koji ocCigledno kasni, djeluje smuseno s poluosmijehom na licu, Cesto zaboravlja

djetetove stvari pa se naknadno vraca.

3. Roditelj koji oklijeva
Ovaj roditelj nikako da se odvoji od djeteta, grli ga, ljubi i oteze, Zeljelo to dijete ili ne.
Obicno jo$ neSto mora pitati tetu 1 nekoliko se puta naviriti preko stakla u sobu. Zadrzati ¢e se
jo$ malo 1 kako bi proucio nije li §ta propustio s oglasne ploce.

4. Bucan roditelj

Pojavljuje se i postaje centar pozornosti. Glasno pozdravlja sve, ukljucuju¢i osoblje, djecu i

druge roditelje. Sali se sa svima i jednostavno je prepun energije.

5. Roditelj pod stresom
Ulazi ¢vrsta koraka i vuce dijete za sobom. Ovaj roditelj ocigledno ima kojesta na pameti i
ostavlja dijete bez puno interakcije. Dijete, ili sretno utr¢ava u sobu, Zeljno pozitivne energije,
ili mu je roditelj ve¢ prenio svoj stres pa je uplakano.

6. Roditelj koji se Zali

Cim stigne, hvata se ukostac sa stvarima koje tu treba rijesiti. Zasto u ormariéu mog djeteta
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nema vjesalice? Zasto je kreveti¢c mog djeteta u ¢osku? Obracaju li tete uopSte paznju na tu

djecu?
7. Roditelj s manirima

Pristojno ulazi s djetetom, razgovarajuéi s njime o nekoj temi. Po potrebi pomaze djetetu pri

presvlacenju. Potom slijedi zagrljaj, poljubac i "Vidimo se kasnije!", a zatimodlazi.

8. Empatija i maSta odgajatelja u igri predskolske djece

Empatijske sposobnosti i masta odgojitelja bitne su pretpostavke za uspostavljanje
uspjesne, kreativne komunikacije s djecom u dje¢jem vrticu, te istodobno, kao ponasanja

odgojitelja, predstavljaju model ucenja djece.

Empati¢an odgojitelj prihvacat ¢e dijete (i roditelja) u totalitetu njegove li¢nosti
odnosno takvog kakav ono zaista jest te ¢e se potrudit da adekvatnim odgojnim pristupom i

djelovanjem pomogne djetetu da se razvija prema vlastitom tempu.

Carkhuff empatiju slikovito opisuje kao sposobnost zavlac¢enja pod kozu druge 0sobe,
Sto nam omogucuje spoznavanje svijeta njezinim o¢ima. Drugim rijeima, empatija se temelji
na svijesti o vlastitoj li¢nosti: §to smo otvoreniji prema vlastitim emocijama, to ¢emo biti
vjestiji u prepoznavanju osjecaja drugih. Empatijsko sluSanje i gledanje drugog, uzivljavanje
u njegovu osobnost, stavljanje u njegov polozaj, uzimanje u obzir njegove tacke gledista,
polaziSte je za empatijsko komuniciranje i dijalog. "Tek se u dijalogu kao osobnom dogadaju,
odvija istinski susret osoba koje medusobno razgovaraju. Dijalog se rada iz zelje da jedan

drugoga slusamo, da se medusobno bolje upoznamo i duhovno obogatimo".

Odgajateljeva empatija moze se shvatiti kao njegova otvorenost prema novim
obavijestima glede odgoja i obrazovanja predskolske djece, odnosno njegova spremnost za
prihvacanje osjecaja, misljenja i shvacanja djece i1 odraslih. U tom smislu, empati¢niji ¢e
odgojitelj primjerenije pristupiti i bolje razumjeti razloge neprimjerenog — agresivnog
ponasanja djeteta, te uspjeSnije ga preusmjeriti, bolje se uzivjeti u dje¢ju igru, razumjeti Sta

dijete predstavlja u igri i sli¢no.
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Interakcija odgajatelja s djecom model je socijalne kompetencije. Buduéi da je
promatranje modela jedan od osnovnih nacina ucenja, vazno je da odgajatelj posebice pripazi
na svoje interakcije s djecom. Empati¢ni ¢e odgojitelj u interakciji s djecom iskazivati
uvazavanje i poStovanje djecijih osjecaja, pomoci u izrazavanju emocija i poriva, ovladavanju
mnogim socijalnim vjeStinama, koje su osnova dobrih odnosa medu djecom, te djece i
odraslih. Takoder, uocit ¢e i situacije koje pruzaju priliku za poticanje i jacanje djecjih
empatijskih 1 altruistickih dispozicija, te u skladu s time, u slucaju agresivne djece, pomoc¢i im
produbiti razumijevanje posljedica svojih postupaka u odnosu na drugu djecu i njihove

osjecaje.

Iz svega navedenog, vjerovatno je da je za kvalitetnu odgojnu interakciju (odgajatelj-

dijete) presudna odgojiteljeva empatija i masta. Stoga izgleda opravdano pretpostaviti da

cen e

.....

odgojitelj stimulirati vise prosocijalno, a u manjoj mjeri dje¢je agresivno ponasanje. S druge
strane, mastovitiji odgojitel] mogao bi stimulisati djecu na kompleksnije i kreativnije

aktivnosti, koje bi posljedi¢no mogle i ukljucivati manji broj djece.

9. Igre i predskolska pedagogija kao naucna disciplina

Svakom djetetu je urodena znatiZelja i potreba za igrom. Djeca se igraju u bilo koje doba
dana, na bilo kojem mjestu. Vecina djetinjstva prode u igri koja nije ograni¢ena na odredeno
razvojno doba. Osim §to djeca uZivaju u igri, ta aktivnost ima vaznu ulogu u procesu ucenja i
socijalizacije. Uz pomo¢ igre djeca upoznaju svijet, skupljaju zivotna iskustva, usvajaju
norme ponasanja, sti¢u komunikacijske vjesStine, sposobnost kooperacije. Igra pomaze 1 u

razvoju motorickih i mentalnih sposobnosti.

Predskolska pedagogija, grana pedagogije koja proucava predskolski odgoj radi
spoznavanja zakonitosti i unapredivanja procesa odgajanja i razvoja djece od rodenja do
polaska u skolu, u obiteljima i odgojnim ustanovama za predskolsku djecu. Zacetnicima

predskolske pedagogije smatraju se J. A. Komensky, F. Frobel, M. Montessori i dr.
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Komensky je u djelu ,,Informatorium za materinsku Skolu* (Informatorium Skoly matetské)

prvi sustavno izlozio bitna pitanja obiteljskog odgoja predskolske djece. U ,,0dgoju

covjeka“Frobel je teorijski razradio sistem predskolskog odgoja u odgojnim ustanovama,

osnivao je dje¢je vrti¢e i organizirao odgajanje predskolske djece.

Zadaci predskolske pedagogije:

1.

da ima futurolosSki aspekt — da na osnovu utvrdenih zakonitosti u svom domenu i
uvida u opstija kretanja i stremljenja predvida buducnost vaspitanja djece ranog
uzrasta;

da razraduje sopstvenu istrazivacku metodologiju — ovo znaci da treba da utvrduje
probleme, formuliSe hipoteze i razraduje nacine njihovog objektivnog provjeravanja
radi dolazenja do naucnih istina;

da se bavi vaspitanjem kao namernom i svrsishodnom djelatnosé¢u odredenom
normama kojima se utjece na djeciji razvoj (razvojno-normativna);

da bude operativna — na ponasanje ljudi i djece utjecu njihovi motivi koje treba
objasnjavati. Zbog toga se predskolska pedagogija ne zaustavlja na deskripciji, vec¢
uzima u obzir teznje, smisao i svrhu pojava koje proucava, kao i nacine na koje se na
njih moze utjecati kako bi se odvijale u Zeljenom pravcu. To podrazumeva planski i
sistematski utjecaj na vaspitne pojave, uzimaju¢i u obzir utvrdene istine, kao i
predvidanje posljedica ovog djelovanja, uz preuzimanje dijela odgovornosti kada su
one u pitanju. Zahtevi se postavljaju u obliku principa i pravila koje treba uvazavati
tokom vaspitnog rada, uz razradu i konkretizaciju specifi¢nih ciljeva vaspitanja djece
ranog uzrasta, a u skladu sa opStim ciljevima postavljenim u pedagogiji 1 filozofiji;

da provjerava teoriju u praksi vodec¢i racuna o druStveno-kulturnim kontekstima —
ovo obezbjeduje povratnu informaciju za unoSenje korekcija i dalje unapredivanje
teorije 1 prakse predskolskog vaspitanja;

da bude kriticna prema svom predmetu proucavanja i prema svojim polaznim
osnovama, odnosno filozofskim, teorijskim i drustveno-historijskim osnovama od
kojih polazi — ona treba kriticki da preispituje pomenute osnove i prouc¢ava pedagosku
praksu, ukazujuéi na zablude i stramputice koje postoje u ovoj oblasti. Prilikom
traganja za rjeSenjima nikada ne treba da izgubi iz vida interese djece i utvrdene opste-
ljudske vrijednosti.

da dolazi u interdisciplinarne odnose sa drugim pedagoskim disciplinama i

disciplinama drugih nauka radi preuzimanja, kritickog ispitivanja, ocjenjivanja i
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usvajanja teorijskih postavki, nau¢nih ¢injenica, hipoteza i problema, pruzajuci na taj

nacin i sopstveni doprinos.

Igra je najizrazitiji oblik djecije aktivnosti, spontana je i dobrovoljna, a njen znacaj lezi
u fiziCkom, spoznajnom i socijalno-emocionalnom razvoju djeteta. U igri se izrazavaju
radoznalost, osjetljivost, fizicka aktivnost i potreba za saradnjom i zajedniStvom medu

sudionicima.

Dijete se kroz igru afirmira, vlastitom aktivnosc¢u stje€e nove spoznaje o sebi 1 ljudima

opcenito, preradujuci, predstavljajuci ili zamisljanjem svog iskustva.

Doprinos igre lezi 1 u tome $to ona ispunjava privatne funkcije igraca, odnosno
oslobada od napetosti, olakSava frustracijske situacije, rjeSava konflikte i zadovoljava djecje

zelje 1 potrebu da se osjeca odraslim.

Djecija igra je najznacajnija dje¢ija aktivnost kroz koju ono uci o svijetu koji ga

okruzuje.

Osnovne karakteristike djec€ije igre su:

Dobrovoljnost (igra¢ u nju stupa svojom voljom i pridrZzava se pravila prema sopstvenoj
odluci).

Sloboda (prije svega od ¢vrsto odredenog cilja i rizika od neuspijeha).

Izdvojenost (ograni¢ena prostorno i vremenski).

Neizvijesnost (po toku i ishodu jer kroz nju moze da se istrazuje, zamjenjuje, obraduje i
pronalaze brojne moguénosti).

Neproduktivnost (s obzirom da je proces vazniji od produkta a igra oslobodena od teznje da
stvara dobra i bogatstva kao rad i umjetnost).

Propisanost (podvrgnuta odredbama koje ukidaju obi¢ne zakone i postoje¢u rutinu u
postupanju sa objektima i situacijama, uvodeéi za trenutak novu, jedino vazecu zakonitost).

Fiktivnost (u odnosu na tekuc¢i zivot).

Djecije igre se mogu podijeliti u cetiri kategorije:
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- Funkcionalne igre (senzomotorne aktivnosti, igre posveéene rukovanju materijalom,

pokretne igre uz koristenje rekvizita i igre, glasovima, slogovima i rije¢ima).

-Igre maste ili igre uloga (igre imitacije 1 podrazavanja, igre iluzije, dramske igre, igre

fikcije... koje se javljaju u obliku oponasanja postupaka, simboli¢ke imitacije, simbolicke igre,
igre uloga sa sizeom i dramske igre uloga).

-lgre sa gotovim pravilima i

-Konstruktorske igre.

Djeci savremenog doba potrebne su i savremene igracke koje idu u korak sa
vremenom. [z mog ugla savremeno vaspitanje djece ne bi trebalo da se veze samo za, sada
ve¢ neizbjezna, sredstva komunikacije. Pojam ,,u korak sa vremenom* moZze da se posmatra
kroz brzinu usvajanja iskustava i znanja neophodnih za funkcionisanje u savremenom
drustvu. Brze promjene zahtijevaju usvajanje osnovnih principa po kojima funkcioniSu

dogadaji oko nas, kao i razvoj intelektualnih funkcija.

U skladu sa ovim smijernicama smatram da savremena djeca treba da se igraju sa

pametnim igratkama koje unapreduju njihov razvoj.

Podsticajne igracke mogu biti usmjerene na razvoj krupne i fine motorike, preciznosti,
strpljenja, povezivanja pojmova, usvajanja veza izmedu pojava, pronalazenja i iznalaZenja

novih rjesenja.

10. Vaznost igre u poticanju socioemocionalnog razvoja
predskolskog djeteta

Iz perspektive pedagogije i psihologije, nezamislivo je zanemariti aktivnost igre kod
djeteta zbog njene iznimno vazne uloge u pravilnom rastu i razvoju. ,,Igra je primarna metoda
djecije komunikacije i podrucje direktnog izrazavanja njihove osobnosti®“. Moze se definisati
kao aktivnost koja je pretezno vezana uz djetinjstvo, ali nije mogucnost samo djeteta, vec i
covjeka (Duran, 2003). Izraz je djecjih zelja 1 interesa 1 popracena je osjecajem zadovoljstva,

odusevljenja i radosti. Poti¢e spoznajni, tjelesni i socioemocionalni razvoj i korisna je za
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cjelokupno psihofizicko zdravlje djeteta. Operacionalizira se kao: intrinzicno motivirana,
aktivno sudjelujuca, mastovita i kreativna, fluidna i aktivna, usmjerena na trenutak i znacenja
umjesto na cilj. ,,Igra nema ciljeve kojima sluzi, ona svoje ciljeve i svoj smisao ima u samoj
sebi. Igra nije radi nekog buduceg blazenstva, ona je u sebi ve¢ sre¢a™ (Duran, 2003: 16). lako
igra nije povezana s nekim ciljem, nikada nije besmislena (Basi¢, 2009). Upravo zbog
izostajanja cilja predstavlja plodno podrucje za divergentno ponasanje, eksperimentiranje i
istrazivanje 1 dijete se kroz nju moze okusati u aktivnostima i procesima koje u stvarnosti ne

moze izvesti (Duran, 2003).

Ashiabi navodi da je igra djelotvorna za socioemocionalni razvoj djeteta. Djeca kroz igru
ostvaruju svoje prve kontakte i postupno ulaze u svijet odraslih oponasajuci odrasle i njihove
postupke. Kroz igru simuliraju stvarnost, dok zapravo u tim simulacijama ostvaraju veci dio
svog stvarnog zivota. Igra je djecija realnost (Mahmutovi¢, 2013). Prema Mlinarevi¢ (2000)
velik dio socijalne interakcije izmedu predskolske djece predstavlja pokuSaje pristupanja
grupi djece koja se igraju i otpora djece iskazanima prema onoj djeci koja se zele ukljuciti u
igru s njima (Mlinarevi¢, Tomas, 2010). Sudjelovanjem u igri djeca razvijaju i jacaju
emocionalne i socijalne kompetencije koje ¢e im Koristiti ponajprije u $koli, a kasnije i u
drugim podru¢jima Zivota. Igra im omogucava da iskuse 1 nauce upravljati Sirokim rasponom
razli¢itih emocija kao Sto su: ljubomora, dosada, bijes, srec¢a, zadovoljstvo 1 uzivanje. Kroz
igru djeca stvaraju prijateljstva jer ih poti¢e na komunikaciju, ja¢aju pozitivnu sliku o samima
sebi, uspostavljaju emocionalne veze s okolinom, S§to pridonosi njihovoj integraciji i
socijalizaciji. Katz i McClellan naglasavaju da socijalna iskustva u prvih pet, Sest godina
predstavljaju temelje svim budu¢im odnosima. Ova aktivnost omogucava predskolskoj djeci
ucenje toleranciji, vrednovanju razliitosti i postivanju drugih. Tako igra socijalne dramatike
razvija djecju sposobnost refleksije prijasnjih aktivnosti, preuzimanje uloga i perspektiva,
empatiju, altruizam i emocionalnu regulaciju i razumijevanje. U igri djeca razvijaju
sposobnost pregovaranja i rjeSavanja problema, suraduju i dijele s drugima, kontroliraju svoje

ponasanje.

Suton Smith igru promatra kao primitivni komunikacijski sistem kroz koji djeca mogu
izraziti skrivene Zelje, snove, strahove i tjeskobe. Promatrajuci je kao dio djecje subkulture,
prenosi poruku o nacinu odrastanja kao podrucju socijalizacije 1 ucenja od strane odraslih.
,»lgra je u biti komunikacija, socijalna interakcija“ (Duran, 2003: 114). Jedna od komponenti

vaznosti igre za socioemocionalni razvoj djeteta je i pruzanje mogucnosti za organiziranje
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konkretnih zivotnih iskustava u unutarnje pri¢e, mastu i slike, koji predstavljaju osnovne
obrasce za apstraktne misaone forme. Usporedbom i provjerom unutarnjih slika i prica dijete
oblikuje pitanja i postavlja ih svijetu oko sebe (Duran, 2003, prema Basi¢, 2015/2016). Kroz
igru dijete konstruira znanje o samom sebi, svojim vrSnjacima i svijetu. Istovremeno je i
autonomna sociokulturna realnost koja ima vlastitu tradiciju, strukturu i funkcije i u kojoj se
djeca javljaju kao aktivni, samosvjesni subjekti. Dijete je subjekt vlastite igre postavljajuci
vlastito iskustvo u odnos s vanjskim svijetom, a njegova se iskustva opet zrcale u njegovom
unutrasnjem dozivljavanju (Duran, 2003). ITako dijete u igri preuzima ulogu drugog prema
sebi 1 obrnuto 1 na taj na¢in postupno stjece kontrolu nad onim $to je jedino uz pomo¢ odraslih
moglo izvesti, ona mu pruza i veliki stupanj slobode. U toj aktivnosti dijete spontano priziva
neke od elemenata interakcije s odraslima i slobodno rekonstruira interakciju u skladu sa
svojim aktualnim htijenjima (Duran, 2003). ,,Dijete u igri sti¢e brojne dojmove i kompleksna
iskustva; ono se nalazi u stvaralatkom procesu u kome stalno iznova isprobava svoja
iskustva® (Duran, 2003, prema Basi¢, 2015/16: 1). Igraju¢i se djeca uce i razvijaju se kao
pojedinci i ¢lanovi zajednice. Kroz igru oblikuju svoje svjetove ne bi li ga ucinili manje
zastraSuju¢ima i1 dosadnima. ,,Kroz igru djeca uce kako sudjelovati u zajednici, usvajaju
pravila i sustav vrijednosti drustva u kojem Zzive i uée®. Ako se nama odraslima svijet ¢ini
kompleksnim, pokuSajmo samo zamisliti koliko je tek onda kompleksan djeci koja toliko toga
novoga svakodnevno otkrivaju svojim osjetilima. Igra im predstavlja najsigurniji nacin
usporenog suocavanja s gomilom novosti s kojima se suo¢avaju u ovom svijetu, istovremeno

otkrivajuci 1 u¢e¢i kako se snalaziti u njemu.

11. Igre nekad i sad

lako su se tradicionalne djec¢je igre prije svega razvile iz obredne prakse zajednice u
kojima su nastajale, ve¢ u proslom vijeku one su se izdvojile u zabavu za odrasle i za decu.
Posmatrano iz danaSnjeg ugla, znaCaj igara je teSko sagledati, uzimajuéi u obzir opstu
transformaciju drustva koja je nastupila sa modernim dobom. Djecije igre bile su i ostale jako
vazne kako za fizi¢ki, tako i za intelektualni razvoj djeteta. Kroz igru su se djeca upoznavala,
zblizavala i razvijala. Mahom su djeCije igre danas povezane sa virtuelim svijetom,

ra¢unarima i mobilnim telefonima.
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Sjecam se kako mi je stara majka kao djevojcici pricala kakvo je bilo njeno djetinjstvo
kada se dugo pjesacilo u Skolu pa su se pjevale pjesme, izmisljali stihovi i1 price, pamtile
brojalice. Pri¢ala mi je kako nije bilo mnogo igracaka, pa su se igre stvarale i od kamencica ,
starih krpa i raznih predmeta koje su djecje ruke pretvarale u lutke, zmajeve, maceve... Kako
je bolje od bilo koje igracke bilo igrati se s prijateljima na mekoj seoskoj prasini. Ve¢ je
djetinjstvo naSe generacije druga prica. Imali smo mnogo vise igracaka, ali nam je i dalje

ostajalo vremena za druzenje i kreativnost.

Mnogi pamte vrijeme provedeno s "kljufi¢em oko vrata® kada smo se slobodno igrali
ispred zgrade ili u parku dok se roditelji nisu vratili s posla. Morali smo biti strpljivi, ¢ekati na

crti¢ par minuta prije vecernjeg dnevnika ili na zabavni djeciji program koji se prikazivao

nedjeljom i zvao se "Muzicki tobogan®.

Danas djeca otvore oko i ve¢ je tu za njih baby program, gomila crti¢a i filmova. Za svaku
igru postoji igracka, uputstvo i pravila. Danasnja djeca navikla su dobiti zabavu kad zele,
brzo, uz kompletne upute koje ne ostavljaju nista nedoreceno. Stoga im je i1 teSko zamisliti da
kutija moZe biti najbolja kuca za lutke, da je mnogo viSe zabave u masti i kreiranju. Kada
danaSnjim generacijama ostavimo na izbor da sami kreiraju igru i budu mastoviti ili da
posegnu za kompjuterskim svijetom velika je vjerojatnost da ¢e mis$ i tipkovnica odnijeti
pobjedu. Ko kaze da i ranije generacije ne bi bile takve da su imale tu mogucnost? Mora li i
djecja igra i¢i u korak s vremenom?

Vaznost igre kao spontane i dobrovoljne djecije aktivnosti i njen utjecaj na djeciji razvoj
je neosporna. Igra je najvazniji posao svakog djeteta. Kroz igru djeca uce o svijetu oko sebe,
istrazuju okolinu 1 svoje tijelo, u¢e o emocijama, prevladavaju svoje strahove, postaju

kompetentnima za drustvene odnose.

Kod malog djeteta ona je primarna i dominantna potreba. Nakon tre¢e godine Zivota igra
je 1 socijalna vjestina neophodna za razvoj druStvenog bi¢a. Ona poti¢e uspostavljanje
emocionalnih odnosa, razvoj govora, tjelesnu aktivnost, razvoj intelektualnih vjestina, razvoj

kreativnosti, socijalizaciju i razvoj samopouzdanja.

17



Novi nacin Zivota u kojem je sve mnogo dostupnije, brze, globalnije promijenio je i nase
maliSane koliko god se mi opirali i ¢udili. U svemu tome potrebno je naci pravu mjeru, bas

kao i za sve u Zivotu.

Vremena se mijenjaju, a s njima i djeca. Mijenjaju se igracke, nacini igre, duzina

vremena koje dijete provodi u igri. Prije su se djeca igrala rata koristeéi grane umjesto puske.

Danas sjednu za racunalo 1 igraju tu istu igru na "sofisticiraniji* nacin. Prije su
imitirali zivot odraslih na dekici pod nekim stablom, koriste¢i kutijice umjesto posuda. Danas
igraju igricu koja simulira Zivot. Sve to ima svoje prednosti i mane. Racunalo je nuznost,
svakodnevnica, sredstvo koje pomaze ucenju 1 Sirenju horizonata. Medutim, takvu igru treba
strogo nadzirati, kontrolirati i dozirati. Vrijeme provedeno u prirodi, na svjezem zraku, u igri

«

"lovice*, "skrivaca“ ili s loptom u ruci mora biti sastavni dio zivota svakog malog "zaigranog*

covjeka.

U danasnjem svijetu izobilja jedino je dosada nedopustiva. Roditelji su ti koji su
vjerovatno kreirali djetetov Zivot u kojem ina¢e nema vremena za dosadu pa kada nema
francuskog, muzicke skole, baleta ili TV-a, ne zna §to bi sa sobom. Ako je dijete nauceno da
roditeji donose odluke i pronalaze rjeSenja umjesto njega, kad se Zali na dosadu moguce je
potaknuti ga na istraZivanje, zabaviti ga daju¢i mu izazovne zadatke koje ¢e samostalno
rjesSavati 1 vjezbati svoju kreativnost, ... ili ga pustiti da se "koprca“ u svojoj dosadi dok ne
uvidi da je "daljinski* za promjenu trenutnog stanja u njegovoj ruci. U svakom slucaju,
roditelji trebaju biti primjer, jer djeca uce iz svakog roditeljevog pokreta i svake njihove

rijeci.

12, PredSkolska djeca i ra¢unari

PedagoSki nacin

Ucenje podrazumijeva poticaj svih ¢ula, za razliku od poticaja jednog cula, kojim se
odlikuju stare metode ucenja. Primjer upotrebe novih informacionih tehnologija i njihovog
ukljuéivanja u predskolsko obrazovanje jest elektronska knjiga, poznata kao ,.e-knjiga“.
Takve se knjige mogu vrlo jednostavno proizvesti, a jedan od nacina na koji ih se moze
prilagoditi djeci jest uz pomocu programa Power Point. Upotreba e-knjiga korisna je zbog

nekoliko razloga: djeca mogu ucestvovati u njihovom stvaranju, $to kod djece razvija
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kreativnost. Nadalje, e-knjiga potice razli¢ite aktivnosti, kao i pojedina¢no ucenje i ucenje u
grupi. E-knjige mogu djeca sama koristiti, prilagodavati i mijenjati bez pomo¢i. Te se knjige
mogu jednostavno ponovo proizvesti i podijeliti djeci i roditeljima, a jednostavno ih je ¢uvati
za buduce generacije. To sve dovodi do zakljucka da e-knjige uveliko pomazu u postizanju

zeljenih ciljeva u vrticu.

Neprekidna dostupnost interneta danas omogucéava i olakSava upotrebu mnogih novih
nacina obrazovanja djeteta. Internet omogucava djeci da komuniciraju u stvarnom vremenu S
drugom djecom, roditeljima, ljudima iz svog druStvenog okruzenja, ali i s onima po cijelom
svijetu. Internet takoder omogucava brzu i jednostavnu potragu za informacijama koje bi
djecu nmogle zanimati, kao i upotrebu odgovarajuceg softvera za poucavanje. Ako dijete zeli
doznati viSe o Ateni, moZze se posluZiti internetom da pronade fotografije, podatke o historiji,
spomenicima, muzejima, dogadajima itd. Kada dobije informaciju, tada moze na razlicite
nacine podijeliti i razmijeniti znanje s drugom djecom, sluze¢i se razliitim programima,
interaktivnom multimedijom itd. Odgojitelji poznaju aktivnost ,,To sam ja — to smo mi®, koja
sluzi da bi se kod djece razvio osjecaj pripadnosti i samopostovanja. Cilj te aktivnosti je
razviti kod djece osjecaj da pojedinacne osobe imaju posebna obiljezja, ali da istovremeno
pripadaju nekoj grupi u kojoj se dobro osjecaju i da moraju znati, razumjeti i postivati pravila
drustveno prihvatljivog ponasanja, a istovremeno ih se potice da budu neovisni 1 da imaju

inicijativu.

Osim toga, preko te aktivnosti u djeci se razvija razumijevanje za druge ljude, za njihove
postupke i osjecaje, te postovanje njihovih stavova. Ta aktivnost doprinosi tome da djeca
jedni za druge razviju pozitivne osjecaje, lijepe, kolegijalne, partnerske i saradni¢ke odnose,
medusobno poStovanje 1 povjerenje. Djeca takoder postizu sposobnost da prilagode svoje
zelje, potrebe 1 ciljeve onima koje imaju drugi ¢lanovi grupe. Ta se aktivnost moze lako
provesti upotrebom informacionih tehnologija. Na primjer, mozemo snimati djecu, ono $to
govore o sebi i onome §to vole, pa onda taj materijal pretvoriti u pravi raCunarski program. Na
taj ¢e nacin djeca moc¢i gledati, analizirati 1 uZivati u snimljenom materijalu sama ili u grupi.
Ili, kada se uce geometrijski likovi (valjak, kugla ...), od djece se mozZe traziti da donesu
razlicite predmete tih oblika. Potom moZemo snimiti te predmete, razvrstati ih 1 snimiti imena

tih geometrijskih oblika. Rezultat ¢e biti mala prezentacija onoga Sto su naucili.
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Medutim, djecu treba nadgledati dok se sluze racunarom, posebno predSkolsku djecu. Na
tom nivou roditeljska pozornost mora biti neprestana. Dok se sluzi ra¢unarom, dijete je u kuci,
fizicki nije aktivno (staticno je), tijelo mu je neprestano u istom polozaju, i nema nikakvih
pokreta. Roditelji se moraju aktivno ukljuciti u izbor odgovarajuc¢ih videoigara, ¢iji sadrzaj
treba biti pozitivan (bez nasilja, ubistava, ucjene, pornografije itd.), po mogucnosti takve igre
iz kojih dijete moze nauciti nesto pozitivno. Upotrebom poucnih igara dijete moze uciti bez
sile 1 pritiska, uz igru i sa smijeSkom. Na taj ¢e nacin dijete uzivati u uéenju, sticanju znanja o

jeziku, matematici, geografiji ili nekim drugim idejama i principima.

Dijete ¢e se, osim toga, ra¢unarski opismeniti, §to postaje, a mozda je ve¢ i postalo, dio
obveznog obrazovanja. Medutim, raCunari ne razvijaju dje¢iju mastu. Upotreba racunara
najceS¢e ne podrazumijeva nista drugo do biranja izmedu ve¢ pripremljenih rjeSenja. To je
aktivnost koja od djeteta ne zahtijeva nista na duhovnom ili emocionalnom planu. Ta upotreba
takoder dokida potrebu da se dijete sluzi inteligencijom kako bi doslo do nekog rjesenja koje

bi poslije trebalo objasniti.

Psiholoski i druStveni nacini

Cilj virtualnih tehnologija je stvoriti umjetne svjetove, no kada umjetni svjetovi postanu
stvarnost u ljudskom umu, tada ¢ovjek ne¢e moci razlikovati ta dva svijeta, Sto bi moglo
dovesti do psihic¢kih poremecaja 1 otudenja (Allington i1 sur., 2010). PredSkolska su djeca
posebno osjetljiva budu¢i da u toj dobi ne razlikuju stvarnost od izmisljenog. Kreativnost,
samopouzdanje, neovisnost, koncentracija 1 ljubaznost medu ciljevima su predskolskog
obrazovanja i vrlo su vaZni za razvoj osobnosti, kao i za moral i umjeSnost druZenja

(Andelkovi¢, 2008).

Kreativnost

RjeSavanje problema na kreativan nacin putem racunara ukazuje na to koliko je klju¢na
uloga pristupa problemu kojim se bavimo. Razvoj kreativnosti kod djece moze se poduprijeti
heuristi¢kim ili sistemati¢nim metodama. Sistemati¢na metoda ukljucuje sva moguca rjeSenja,
a heuristicka podrazumijeva upotrebu ve¢ definisanog pravila koje se koristi u analizi proslih i
buducih koraka prema rjesenju problema. Pitanje koje se postavlja jest kako izabrati pravu

metodu. Razli¢ite kombinacije metoda mogu se primijeniti, ovisno o problemu. Na primjer,
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kada se igraju igre s bojankama, obi¢no postoje dvije vrste izbora izmedu boja. Jedna je vrsta
izbora ona gdje se bira izmedu ponudenih boja, dok u drugoj djeca stvaraju svoju vlastitu boju
sluzeéi se osnovnim bojama. Na taj nacin djeca jednostavno i bez poteskoca uce o osnovnim

elementima spektra boja, kao i 0 kombiniranju boja.

Osim toga, Sah, Lego-kocke i slagalice neke su od postojecih kreativnih igara (Rutherford,
Bittman, i Biron, 2010). Medutim, u svim navedenim aktivnostima kreativnost je relativno
ograniena. To znaci da se djeca mogu posluziti ve¢ postoje¢im shemama, ali nemaju

mogucnost stvoriti neSto novo $to proizlazi iz postojece sheme.

Samopostovanje

Samopostovanje je osobina koju djeci moZe pruZiti upotreba raCunara. RjeSavanjem
problema koji nastaju dok se sluze racunarom, djeca dobivaju osjeéaj neovisnosti u rjesavanju
problema, koji se moze primijeniti na bilo koju zivotnu situaciju. U stvarnom zivotu djeca
cesto odustaju ¢im se pojave prve ,,0zbiljne* prepreke, dok u racunarskim igrama nastavljaju
korak po korak kako bi dostigla sljedecu razinu, ¢ak i ako ,,izgube Zivot* itd. Djeca Cesto
imaju tu vrstu samosvijesti samo kad su u virtualnom svijetu, a ona djelimi¢no ili potpuno
nestaje u kontaktu s drugima, narocito s vr§njacima. Jedan od razloga za to je nesigurnost u
komunikaciji o¢i u o€i zbog toga Sto ta vrsta komunikacije uglavnom ne postoji na racunaru,

osim kod Skypea (i sl.), $to djeca rijetko koriste.

Neovisnost

Djecija neovisnost o€ituje se u mnogim oblicima:

* Li¢na neovisnost u prakticnim situacijama (djetetova sposobnost da se samo hrani,
oblaci i kupa).

* Neovisnost potrebe da se krece (djetetova sposobnost da se slobodno krec¢e, komunicira s
nepoznatima, kupuje u trgovini).

* Neovisnost u odnosu na vr$njake (dijete se opire onima koji ga zele tiranizirati).

* Emocionalna neovisnost (dijete se na odredeno vrijeme moze samo zabaviti, bez trazenja
prisutnosti i pozornosti odraslih).

* Intelektualna neovisnost (dijete moze traziti i naéi rjeSenja za probleme, joS uvijek ne

vjeruje rije¢ima i razmislja za sebe).

21



* Neovisnost kreativnog izraza (oCituje se u originalnosti, fleksibilnosti, kreativnom

stvaranju).

Osjecaj neovisnosti javlja se kod djece kada shvate da imaju na raspolaganju razlicite
informacije. Taj odnos prema informacijama neminovan je u informacionom drustvu.
Informacije koje pruza internet mogu biti vazne za zivot pojedinca koji je na mrezi (Plowman,
Mc Pake, i Stephen, 2008). Osjecaj neovisnosti koju djeca dobivaju upotrebom racunara i
interneta je mac s dvije oStrice. Djeca lako usvajaju veliku koli¢inu informacija koje Internet
pruza, a koje su Cesto neprovjerene ili potpuno neta¢ne, pa tako o sebi stvaraju laznu sliku o
tome da sve znaju. Kada uzmemo u obzir psiholoski razvoj u toj dobi, mozemo shvatiti koliko

je to lose za buduci razvoj.

Koncentracija

S gledista nauke, koncentracija je nuzna da bi djeca mogla pratiti i razumjeti dogadaje oko
sebe. Trajanje paznje predSkolske djece postupno se povecava, pa tako do Seste godine dijete
moze biti uklju¢eno u neku aktivnost otprilike 63 minute (Fajgelj, Tubi¢, i Bala, 2007).
Medutim, to je vjestina koja se mora vjeZbati 1 unapredivati cijeli Zivot. Ako se usredoto¢imo
na informacije oko nas, to nam moze uveliko pomo¢i kada se bavimo dje¢jim problemima.
Svaki roditelj moze lako uociti intenzitet i duzinu koncentracije njegovog djeteta znatno rastu
dok se igra na racunaru. Trebali bismo se zapitati je li to pojacana koncentracija ili
zadivljenost Sarenim virtualnim svijetom. Lazni dojam pojacane koncentracije nestaje kada se

dijete digne od racunara i suocava s pravim zadatkom koji odgovara njegovoj dobi.

DruZeljubivost

Druzeljubivost je osobina koja je posebno razvijena kod djece koja komuniciraju putem
interneta. MreZza daje moguc¢nost djeci s razli¢itih kontinenata i iz razli¢itih kultura da
medusobno komuniciraju. Sluze¢i se Skypeom, GoogleTalkom, Facebookom, e-mailom,
chatom ili raznim mreznim stranicama, nalaze podatke o svojim prijateljima iz cijeloga svijeta
a da ne izlaze iz sobe. Takav nacin komunikacije poti¢e drustvenost. No, internet je
preplavljen fotografijama otete djece 1 ocajnih roditelja koji preklinju da im se pomogne, a
mnogi ljudi zlih namjera pregledavaju internet u namjeri da privuku djecu. Druzenje preko

interneta najCescée stvara hladne osobe u svakodnevnom zivotu. Zapravo, djeca ¢esto misle da
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su njihovi internetski prijatelji, s kojima komuniciraju samo putem ra¢unara, bolji i da im
mogu vise vjerovati nego onima koje vidaju svaki dan i s kojima se mogu igrati u skoli ili u

parku.

Zdravlje

Pozitivna upotreba racunara u djetetovom bi razvoju bila svakako brzina reakcija (brzi
refleksi). Medutim, popis negativnosti mnogo je duzi. Postoje brojne negativne posljedice
upotrebe racunara, kao Sto su glavobolje, gubitak sna, umor, zamagljen vid, pretilost,

agresivnost, disfunkcija misica i kostiju.

Japanski neurolog dr. Joshi Sumo tvrdi da je pronaSao neoboriv dokaz da ljudi koji igraju
videoigre redovno postaju koleri¢ni. Kako tvrdi, mozak osobe koja provede dva do sedam sati
dnevno igrajuéi raCunarske igre prestaje odasiljati beta valove, koji su osnovni za kontrolu
osjecaja. Vecina ljudi ne uvida kako se zbog stalne upotrebe racunara njihovi pokreti
neprestano ponavljaju, osobito pokreti pri upotrebi tipkovnice i misa. Ti pokreti oStecuju
zglobove (posebno zglob Sake) i misi¢e. Umor je jak, a ako se s vremenom nagomila, postoji
razlog za zabrinutost. Stru¢njaci su otkrili da prekomjerno ponavljanje malih kratkih pokreta

moze dovesti do ozljeda koje uzrokuje 1 los poloZaj tijela 1 ruku.

Po ucestalosti drugi je problem psiholoski stres, koji je povezan s prekomjernom
upotrebom rafunara. Prekomjerna upotreba racunara u kucanstvima stvorila je novu vrstu
kompulzivnog poremecaja koji se na engleskom zove computerphilia (zaljubljenost u
raCunare). Lijeenju ovisnosti o racunarima pristupa se samo u te$kim slu¢ajevima, kada je
potrebno psihijatrijsko lijecenje sli¢no lije€enju ovisnosti o drogama. Glavni simptomi
depresije zacudujuce su rasireni medu korisnicima racunara, a oni su razli¢iti. To su npr. loSe
raspolozenje, letargija, poremecaj sna (obi¢no pretjerano spavanje), poremecaj apetita
(pretjerano uzimanje hrane), nedostatak tjelesne aktivnosti, napetost koja se pojavljuje kada se
osoba udalji od raCunara. Jedan od uobicajenih simptoma neuropsiholoSke disfunkcije jest
glavobolja koju uzrokuje oc¢ni umor. Ona se povlaci nakon odmora. Tu disfunkciju
karakterizira peckanje u o¢ima, umor, migrena, bol kao od uboda nozem, a ponekad mucnina
i povracanje. Rijetko se pojavljuje i vizualna ,,aura® u obliku jake svjetlosti, ostre svjetlosti,
nepotpunog vidnog polja. Rijetki su teski psiholoski poremecaji uzrokovani dugotrajnom

upotrebom racunara. Nekoliko istrazivanja provedenih u SAD-u i Kini pokazalo je da ljudi
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koji provedu vise od trideset sati sedmi¢noo uz ra¢unarom pokazuju veéu tendenciju
depresivnoj neurozi. Medutim, postoji mnogo ozbiljniji zdravstveni problem povezan s
racunarima, a to je epilepsija. Radi se o relativno Cestoj bolesti (1 na 200), koja se o€ituje u
nekontrolisanom oslobadanju neurona u obje polutke mozga i koja, u najgorim slucajevima,
dovodi do ,.tonicko-klonickih napadaja koStanih misi¢a“. Taj poremecaj ¢esto se dovodi u
vezu s raCunarima, narocito raCunarskim igrama, koje mogu biti ,,okidac* za epilepti¢ni
napad. Osjetljivost na vizualne podrazaje karakterizira jedan drugi oblik poremecaja, koji se
zove fotosenzibilna epilepsija, kada svjetlo koje trepti pri odredenoj frekvenciji (televizija,
monitor, svjetlo u diskoklubovima) moze uzrokovati napade. Fotosenzitivna epilepsija nije
Cesta — samo 3% do 5% svjetskog stanovniStva ima tu dijagnozu (Fox Cities, 2006).
Medunarodna pravila i propisi nalazu da svi proizvodaci softvera moraju na omotu proizvoda
istaknuti upozorenje u vezi s moguc¢om opasnoscu da odredeni softver uzrokuje epilepti¢ni

napad.

Zracenje

Jedna od opasnosti povezana s upotrebom racunara jest zracenje elektromagnetskih polja
u radnom prostoru. TeSko je izmjeriti negativho djelovanje na zdravlje neioniziraju¢ih
zracenja, s obzirom na to da ih ljudska bi¢a ne mogu osjetiti. Korisnici raCunara izloZeni
mikrovalovima koje stvaraju racunari i bezi¢na pomagala obi¢no nisu izloZeni negativnim
utjecajima. Medutim, to se razlikuje od osobe do osobe. Premda istrazivanja provedena
posljednjih godina ne daju nepobitne dokaze, opée je misljenje da slaba elektromagnetska
polja oko racunara ne predstavljaju opasnost za ljudsko zdravlje. Posljedice zracenja osjecaju
se nakon mnogo vremena provedenog pred ekranom licnog racunara. SavrSena udaljenost od
ekrana je 50cm, no to je jo$ uvijek unutar zone zracenja kod CRT (Cathode Ray Tube)
monitora, tako da se preporucuje desetominutna stanka svakih sat vremena. To nije slucaj s
TFT (Thin-Film Transistor) monitorima, kod kojih elektroni zracenje tek nekoliko
centimetara od monitora, Sto te monitore ¢ini znatno boljima. Strah od ioniziraju¢eg zracenja
(x 1 gama) potpuno je neutemeljen zbog toga S$to CRT monitori ne zrace tako

visokofrekventne valove, a TFT monitori uop¢e nemaju tu vrstu zracenja.
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Ergonomija

Ergonomija tipkovnice mozda je jedan od najce$¢ih problema pri upotrebi racunara, s
obzirom na to da je tipkovnica dio racunara koji se najviSe koristi. Za veéinu poremecaja
vezanih uz upotrebu rac¢unara kriva je tipkovnica. Kada radimo na standardnim tipkovnicama,
Sake moraju biti lagano iskrivljene u polozaju koji nije prirodan (ergonomican), §to uzrokuje
napetost Sake i zapesca. Postoje tipkovnice koje su ergonomski oblikovane, koje se sastoje od

dva dijela tako da se mogu prilagoditi, pa su onda zglobovi u neutralnom polozaju.

Drugi problem koji moze dovesti do poremecaja jest upotreba naslona za ruke, naslona za
laktove ili zapeS¢e dok radimo. Upotrebom naslona odmaramo se, no ako ga cesto
upotrebljavamo, rizik se povecava. Dok tipkamo, neovisno o tome sluzimo li se naslonom ili
ne, zapesca sluze kao oslonac rukama, §to dodatno pojacava napetost. Stru€njaci savjetuju da
se izbjegava naslon, a da se ruke drze slobodno i opusteno iznad tipkovnice. Osim tipkovnice

u obzir treba uzeti: neprili¢an stolac ili naslonjac, lose svjetlo, 10§ polozaj monitora itd.

Sto se ti¢e svjetla, ono ne bi smjelo padati izravno na monitor jer se tako poja¢ava kontrast
1 svjetlo monitora, §to uzrokuje dodatno opterecenje za oci. Sjedalo treba biti prilagodljivo i
Upotreba ergonomskih pomagala zamrSenija je zbog toga §to su djeca obi¢no prisiljena sluziti
se uredajima i namjeStajem koji su namijenjeni odraslima. LoS i neprimjeren polozaj sjedenja
moze dovesti do ozbiljnih oSteCenja djecjeg lokomotornog sustava, pa je stoga uputno slijediti
poznate principe: stolac bi trebao biti takav da djetetovo Celo bude u ravnini gornjeg ruba
monitora, ruke bi trebale biti zavinute u laktovima tako da ¢ine pravi ugao, leda treba
poduprijeti (¢ak i savijeni peskir moze posluziti svrsi), pod noge treba djeci staviti kutiju radi
oslonca, a koljena moraju biti podvijena pod pravim uglom. Treba praviti stanke svakih

petnaest do dvadeset minuta pod kontrolom odraslih.
Kad se sve uzme u obzir, ako se racunari upotrebljavaju tek povremeno, nema mjesta

brizi, no intenzivna dnevna upotreba racunara svakako moze dovesti do oStecenja. Mora se

uvijek paziti na polozaj pri sjedenju 1 polozaj ruku, a moraju se poduzeti i sve mjere opreza
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13. Stavovi roditelja o upotrebi savremenih medija u
djecijoj igri

13.1. Metodologija pedagoskog istraZzivanja:
13.1.1. Problem istrazivanja

lako su se tradicionalne djecje igre prije svega razvile iz obredne prakse zajednice u
kojima su nastajale, ve¢ u proslom vijeku one su se izdvojile u zabavu za odrasle i za decu.
Posmatrano iz danasnjeg ugla, znacCaj igara je tesko sagledati, uzimaju¢i u obzir opstu
transformaciju drustva koja je nastupila sa modernim dobom. Djecije igre bile su i ostale jako
vazne kako za fizicki, tako i za intelektualni razvoj djeteta. Kroz igru su se djeca upoznavala,
zblizavala i razvijala. Mahom su djecCije igre danas povezane sa virtuelim svijetom,

ra¢unarima i mobilnim telefonima.

Savremeni nacin zivota sa sobom je donio brojne promjene, posebno u podrucju
ljudskog nacina komuniciranja, obrazovanja te provodenja slobodnog vremena. Ono §to je
ovim trima podru¢jima zajednicko je to §to su sva tri nezamisliva bez interneta.,,Internet je u
relativno kratkom periodu postao najpopularniji medij medu djecom i mladima. Savremena
,»digitalna generacija®“ od malih nogu posjeduje odli¢nu informati¢ku pismenost i stoga je

podloZna utjecaju novog medija, $to je viSe nego o€ito. (Ruzi¢, 2011).

Problem istrazivanja: Da li roditelji podrzavaju savremene medije u igrama predSkolske

djece?

13.1.2. Predmet istrazivanja

Predmeti nauc¢nog istrazivanja mogu biti: stvari, pojave, odnosi, ponasanje, drustvo,
priroda, stavovi, misljenja, interesi (...). Za prethodno navedeni problem istrazivanja moguce

je definisati predmet istrazivanja.
Danas djeca otvore oko i ve¢ je tu za njih baby program, gomila crti¢a i filmova. Za
svaku igru postoji igracka, uputstvo i pravila. Danasnja djeca navikla su dobiti zabavu kad

zele, brzo, uz kompletne upute koje ne ostavljaju niSta nedoreCeno. Stoga im je 1 teSko
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zamisliti da kutija moze biti najbolja kuca za lutke, da je mnogo viSe zabave u masti i
kreiranju. Kada dana$njim generacijama ostavimo na izbor da sami kreiraju igru i budu
mastoviti ili da posegnu za kompjuterskim svijetom velika je vjerojatnoca da ¢e mis i
tipkovnica odnijeti pobjedu. Ko kaZe da i ranije generacije ne bi bile takve da su imale tu

mogucnost? Mora li 1 djecija igra i¢i u korak s vremenom?

Predmet istrazivanja: Zastupljenost savremenih medija u igrama predskolske djece 1 stavovi

roditelja o istim.

13.1.3. Cilj i zadaci istrazivanja

Cilj istrazivanja: Ispitati stavove roditelja djece predskolske dobi vrti¢a ,, TreSnjica™ u
Vogos¢i, o igrama kojima se njihova djeca igraju svakodnevno, te istraziti u kojoj mjeri su

savremeni mediji zastupljeni u njihovoj igri.

Na osnovu problema i ciljeva istrazivanja, zadaci istraZivanja su sljedeci:

Zadatak 1. Istraziti postoji li razlika u stavovima roditelja o savremenim medijima u djecijoj
igri, s obzirom na spol, dob, stepen obrazovanja i zaposlenost roditelja.

Zadatak 2. Istraziti stavove roditelja o utjecaju medija na predskolsku djecu.

Zadatak 3. Istraziti u kolikoj mjeri djeca koriste internet u svojoj igri putem laptopa, tableta,
iPad-a, telefona, notebook-a.

Zadatak 4. Ispitati zastupljenost medija (koje medije i koliko ¢esto ih djeca koriste

svakodnevno).

13.1.4. Varijable
Nakon odredivanja problema, predmeta 1 cilja istraZzivanja definiSu se osnovne promjenjive
koje postoje u problemu istrazivanja, te se vrsi klasifikacija promjenjivih. Prema funkciji u
procesu istrazivanja, promenljivim se dodeljuje status nezavisnih i zavisnih varijabli.

Nezavisna varijabla: savremeni mediji u djecijoj igri.
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Zavisna varijabla: stavovi roditelja.

13.1.5. Istrazivacke hipoteze

Hipoteza je tvrdnja o hipotetickom odnosu izmedu dvije ili vise varijabli. Drugim
rijeima, to je moguéi odgovor na neko pitanje koji se mora provjeriti. Hipoteze predstavljaju
,upuceno nagadanje*; pretpostavke o tome Sta bi moglo biti tacno. Takvo nagadanje se potom
izlaze kritici, odnosno provjeri. Cijelo istrazivanje je usmjereno ka potvrdivanju odnosno

odbacavanju postavljenih hipoteza.

Glavna hipoteza: Upotreba savremenih medija u svrhu djecije igre, u danasnje vrijeme je

neizbjezna.

Pomoc¢ne hipoteze:
1. Stavovi roditelja o savremenim medijima kao djecijoj igri su razli¢iti u odnosu na
sociodemografska obiljezja.
2. Roditelji ne kontrolisu sadrzaj i vrijeme koje dijete provodi u savremenoj igri.
3. Internet, kao savremeni medij, je sve prisutniji u djecijoj igri.

4. Predskolska djeca koriste digitalne medije duze od 3 sata dnevno.

13.1.6. Metode istraZivanja

Prilikom planiranja metodologije istraZivanja, tri su znacajne dimenzije koje treba uzeti u
obzir, i to:
» jstrazivacka filozofija
= dvije istrazivacke filozofije preovladavaju u savremenim druStvenim
istrazivanjima, i to: pozitivizam 1 fenomenologija.
= Pozitivizam je naj¢eS¢e vezan za deduktivni pristup istrazivanju, dok je

fenomenologija povezana sa induktivnim pristupom istrazivanju.
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= obrazloZenje istrazivanja
= odnosi se na logiku istrazivanja, ulogu postoje¢eg znanja i nalaza
ranijih istrazivanja, te nacin na koji ¢e se prikupljati podaci i metode
koje ¢e biti koristene za analizu podataka
= podaci (Sustrina, 2009)
= vrsta (kvalitativni i kvantitativni) i na¢in prikupljanja podataka.
= na bazi vrste podataka se identificiraju metode koje ¢e biti koriStene za

analizu podataka.

Istrazivacka filozofija koju sam koristila prilikom pisanja rada je pozitivizam, $to me
dovelo do deduktivnog pristupa u istrazivanju. Podaci dobiveni putem anketnog listica u

ovom istrazivanju ukazuju na kvantitavni nacin prikupljanja podataka.

Kvantitativne metode istrazivanja su istrazivacke metode koje se bave brojevima i bilo

¢im $to je merljivo na sistemati¢an nacin istrazivanja fenomena i njihovih odnosa.

Istrazivanja bazirana na upitniku podrazumijeva istrazivanje odabirom uzoraka od
zeljene populacije i1 otkrivanja relativne incidencije, distribucije i medusobnih odnosa.Krajnji
cilj istrazivanja je dobivanje saznanja o velikoj populaciji istrazivanjem uzorka populacije;

tako da ga moZemo nazvati deskriptivno istrazivanje ili normativno istrazivanje.

U radu je koristena metoda anketiranja koju Milas (2005) definise kao oblik
neeksperimentalnog istrazivanja koja koristi li¢ni iskaz o misljenjima, uvjerenjima, stavovima

1 ponaSanju ispitanika kao osnovni izvor podataka.

Putem anketnog upitnika sa unaprijed osmisljenim pitanjima, koja su bila zatvorenog
tipa, istrazila sam stavove roditelja djece o upotrebi savremenih medija u njihovoj igri.
Uzorkom su bili obuhvaéeni roditelji osam grupa predskolske djece, od ¢ega Sest grupa djece
obaveznog programa i dvije odgojne grupe primarnog programa djece u 4. 1 5. godini Zivota.

Svaka grupa broji od 30 do 32 djece.

Anketa je koristena kao instrument za ispitivanje roditelja. Roditelji su bili ukljuceni u
istrazivanje u cilju saznanja, kako se i na koji nacin njihova djeca sluze savremenim

medijima u svojoj igri. Anketiranje se sprovodi kao postupak na osnovu kojeg ¢emo dobiti
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odgovore o nekoj pojavi koju istrazujemo. Anketa se sprovodi u pisanoj formi i dobijaju se
pismeni odgovori od ucesnika ankete. Na osnovu postavljenih pitanja dobijamo odgovore,

odnosno, misljenje i zapazanja 0 nekoj pojavi.

Metoda koju sam takoder koristila za istrazivanje stavova roditelja djece predskolske
dobi o upotrebi savremenih medija u djecijoj igri je deskriptivna metoda. Deskriptivna metoda
se zasniva na istrazivanju obrazovanja i vaspitanja opisivanjem pojava. Podrazumijeva

opisivanje, onog o ¢emu se govori uz mnostvo detalja.

Sljedece metode koje sadrzi rad su metoda dokazivanja i metoda osporavanja, koja
sam koristila prilokom potvrdivanja, odnosno osporavanja hipoteza. Svrha metode
dokazivanja je utvrditi tac¢nost odredenih spoznaja. Suprotno ovoj metodi je metoda

osporavanja koja sluzi za odbacivanje, odnosno pobijanje odredenih tvrdnji.

Pored ovih metoda tu su i statisticke metode, koje su mi posluzile za obradu rezultata,

kao i za tabelarno, odnosno graficko prikazivanje podataka.

13.1.7. Tehnike i instrumenti istrazivanja

U pedagoskim istrazivanjima prikupljanje podataka se Cesto odvija putem verbalne
komunikacije istrazivaca i ispitanika (u¢esnika) u istraZzivanju. Uobicajeno je da se anketiranje
odreduje kao postupak prikupljanja podataka putem pismenog odgovaranja ispitanika
(ucenika, nastavnika, roditelja i drugih) na pitanja koja su im prezentovana u pismenoj formi

(Havelka i sur., 2008).

Podaci dobijeni anketiranjem mogu da budu objektivne i subjektivne prirode. Podaci
su objektivne prirode, ako se odnose na postojece Cinjenice, kao S$to su podaci o uzrastu ili
polu ucenika, duzini radnog staza nastavnika, materijalnim prilikama ili zanimanjima
roditelja, broju i vrsti nastavnih sredstava i $kolskih objekata. Podaci subjektivne prirode se
odnose na ispitanikove stavove, misljenja, uvjerenja, osjecanja, preferencije. To su, na primer,
podaci o nastavnickim procjenama socijalnog ponaSanja ucenika ili licni iskazi ucenika o

odnosima sa razrednim starjeSinom.
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Anketiranje se obavlja pomoc¢u posebnih istrazivackih instrumenata. U praksi se

najéesc¢e primenjuju razliciti tipovi upitnika (Knezevic¢-Flori¢ i Ninkovi¢, 2012).

Istrazivacka tehnika Instrumenti Podrudja primjene
Anketiranje Anketni upitnik i
skaliranje skale Likertovog tipa Stavovi

Instrument Kkoji sam Kkoristila u ovom istrazivanju je ankentni listi¢c. (U prilogu se
nalazi primjer anketnog lisi¢a sa pitanjima koja sam koristila u istrazivanju.) Anketni upitnik
moze biti otvorenog, zatvorenog i kombiniranog tipa, a ja sam u ovom anketnom upitniku
koristila pitanja zatvorenog tipa. Zatvorena pitanja fiksiranog izbora nude izvjestan broj
odgovora izmedu kojih se trebaju opredijeliti ispitanici, u ovom slucaju roditelji. Prednost
zatvorenih pitanja je u tome S$to ne traze vecu pismenost ispitanika, vec¢i broj ispitanika daje
odgovor, moze se postaviti ve¢i broj pitanja, lakSe je srediti dobivene odgovore, izvrSiti
njihovu sistematizaciju i klasifikaciju, a veca je verifikacijska vrijednost takvih pitanja. Sto se
tice vrste pitanja prema nacinu postavljanja ona su bila izravna ili direktna. U formulisanju

pitanja koristila sam rije¢i koje mogu razumjeti svi ispitanici.

13.1.8. Uzorak

Putem anketnog upitnika sa unaprijed osmisljenim pitanjima, koja su bila zatvorenog
tipa, istrazila sam stavove roditelja djece o upotrebi savremenih medija u njihovoj igri.
Uzorkom su obuhvaceni roditelji osam grupa predskolske djece, od ¢ega Sest grupa djece
obaveznog programa i dvije odgojne grupe primarnog programa djece u 4. 1 5. godini Zivota.
Svaka grupa broji od 30 do 32 djece. Uzorak u ovom istrazivanju ¢e biti namjeran 1 sprovodit

¢e se u svrhu istrazivanja stavova roditelja o istoimenoj temi.

13.1.9. Vremenski i prostorni okvir istrazivanja
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Istrazivanje je bilo obavljeno u periodu od marta do maja 2017. godine u JU ,,Djeca

Sarajeva®, vrtica ,, TreSnjica* Vogosca.

13.1.10. Obrada podataka

Podaci su obradeni pojedinacno, a za izradu tabli¢nih i grafickih prikaza koristila sam
raCunarski program Microsoft Office Excel 2013. Analiza kvantitativnih podataka
ukljucujedeskriptivnu analizu kojom su prikazom frekvencija, postotaka, aritmeticke sredine,
standardne devijacije i moda opisane osnovne karakteristike uzorka i istraziti razlike s

obzirom na sociodemografske varijable.

13.1.11. Rezultati istrazivanja, interpretacija i diskusija

Djeca u vrticu se igraju tradicionalnim igrama i na odgajateljima je velika odgovornost i
veliki zadadatak da djecu nauce odredenim pokretima i igrama. Roditelji ku¢i imaju druge
metode odgoja, te su savremene igre na savremenim medijima postale svakodnevica. Svoje
istrazivanje iskazala sam putem grafickih prikaza, prema pitanjima iz anketnog listi¢a.
Ispitivanje je bilo anonimno i sastojalo se od 15 pitanja, koja su bila zatvorenog tipa. Prva tri
pitanja ticala su se dobi i obrazovanja ispitanika.

Osim toga, od ispitanika se trazilo da odgovore sluze li se pri obavljanju svog posla
raCunarom. Sljedeca pitanja ispitivala su stavove roditelja o tome treba li se predskolskoj djeci
dopustiti upotreba savremenih medija i koliko vremena dnevno. Ostatak pitanja vezan je uz
upotrebu interneta — znaju li ispitanici §to je internet, sluze li se njime, daju li se djeca njime
sluZe 1 jesu li upoznati sa sigurnim i odgovorni koriStenjem interneta, te jesu li razgovarali sa

djecom o tome.
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1. Spol roditelja

® Muskarci

M /ene

Iz prvog grafika se moZe zakljuciti da je u navedenom istrazivanju ucestvovalo 174
zene, §to ¢ini 76% ispitanika, 1 55 muskaraca §to je 24%. Ispitanici su bili roditelji djece u JU
,Djeca Sarajeva“™ vrti¢ ,, TreSnjica“ i roditelji djece iz obaveznog programa pred polazak u
Skolu, sa podrucja opstine Vogosca. Ankete su podijeljene na roditeljskim sastancima i
roditelji su se rado odazvali istraZivanju. IstraZivanje je obavljeno u periodu april-maj tekuce

godine.
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2. Godine rodenja

1%

W 20te
W 30te
40te
50te

Drugi grafik pokazuje dobnu strukturu ispitanika koji su ucestvovali u istrazivanju.
Ovdje se vidi da je najveci broj ispitanika u dobi od 30godinja, njih 60%, zatim ispitanici od
40 godina, §to ¢ini 32%, dok najmanji broj ¢ine ispitanici od 20 godina, odnosno 7%, te

ispitanici preko 50 godina zivota, svega 1%.
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3. Dosegnuti stepen obrazovanja

® Osnovna skola
1 Srednja Skola

m Fakultet, magisterij,
doktorat

Iz treceg grafika mozemo vidjeti broj ispitanika s obzirom na stepen obrazovanja. 59%
ispitanika ima zavrSenu srednju Skolu, 35% ispitanika ima zavrSen fakultet, dok je njih 6% sa

zavr§enom osnovnom $kolom.

4. Koliko dnevno provodite vremena koristeci
digitalne medije? (u satima)

m<2
m2do3
m>3

M ne koristi svakodnevno
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Cetvrti grafik pokazuje odgovor na pitanje koliko vremena dnevno ispitanici provedu
koriste¢i digitalne medije. Najveéi postotak Cine oni ispitanici koji koriste digitalne medije
manje od 2 sata dnevno, njih 49%. Broj ispitanika koji ne koriste digitalne medije
svakodnevno €ini 25%, dok broj ispitanika koji koriste digitalne medije vise od 3 sata dnevno

¢ini 11% od ukupnog broja ispitanika.

Digitalni mediji i nove medijske platforme danas su integrisane u sve aspekte
svakodnevnog zivota. Stoga je vazno razmotriti cjelokupan kontekst koriStenja medija i
raznovrsnih platformi, njihov sadrzaj i utjecaj, a ne samo obracati paznju na vrijeme
provedeno pred raznim ekranima. Regulacija koli¢ine, vremena i uvjeta koriStenja medijskih
sadrzaja, kao i same vrste sadrZaja koje djeca mogu gledati moze imati znacajan utjecaj na to

kakve ¢e uc¢inke mediji imati na djecu.

Koliko vremena provedeno na internetu oznacava ovisnost? Za odrasle je uobicajeno
navodena granica od pet do Sest sati, dok se za adolescente najceS¢e navodi granica od dva do
tri sata, ovisno o uzrastu. No vrijeme nije jedini ¢imbenik, najvecu ulogu u razvoju ovisnosti
ima osobnost djeteta - ovisnost ¢e se lakSe razviti kod onih povuéenih, sramezljivih,
usamljenih, nesigurnih, depresivnih, tjeskobnih i hiperaktivnih. Najce$¢e se radi o djeci i
mladima koji se ne mogu dokazati i ste¢i Zeljeni status medu vr$njacima i drugim osobama u

stvarnom svijetu.

Gubljenjem kontakta sa stvarno$¢u tokom igranja kompjuterskih igara u svojim
glavama lako i brzo od gubitnika postaju veliki heroji i pobjednici - gotovo sve im polazi za
rukom, imaju natprirodne moci i sposobnosti, uspjesno pobjeduju virtualne suparnike i
neprijatelje, prelaze jednu razinu za drugom, skupljaju bodove... i tako satima, danima,
mjesecima, nerijetko i godinama. Ovisnosti 0 internetskoj komunikaciji i drustvenim
mrezama takoder su podlozni djeca i mladi nesigurni u sebe, smanjenog samopouzdanja te
slabije razvijenih socijalnih 1 emocionalnih vjestina, koji zbog anksioznosti i stresa koje im
stvaraju neposredne interakcije kontakte i stvarno upoznavanje novih ljudi zamjenjuju

internetskim interakcijama koje im pruzaju laZzan osjecaj sigurnosti 1 socijalne uspjesnosti.

U oba se opisana slu¢aja gube vrijeme, prilike i moguénosti za postizanje stvarnog

uspjeha 1 cjelovitog psihosocijalnog razvoja, Sto su ujedno temelji i uvjeti za nadrastanje
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nesigurnosti i socijalne anksioznosti te izgradnju stabilnog osobnog samopouzdanja i zrelog

identiteta na temelju stvarnih postignuca i ostvarenih socijalnih interakcija u realitetu.

5. Odakle pristupate internetu?

m Racunalo/laptop
® Mobitel/tablet
= Na poslu

Sve

Peti grafik predstavlja rezultate o uredajima putem kojih ispitanici u istrazivanju
pristupaju internetu. Vidimo da najveci broj ispitanika, njih 48% pristupa internetu sa svog
mobitela/tableta, veliki broj ispitanika pristupa internetu sa svih navedenih uredaja, njih 37%.
Sa racunara/laptopa internetu pristupa 13% ispitanika, dok samo s posla pristup internetu ima

2% ispitanika.

Danas je nezamislivo imati mobilni telefon bez pristupa internetu, s obzirom na to da
sve drustvene mreZe i omiljene aplikacije zahtevaju priklju¢ak na mrezu svih mreza. Internet
ima mnogobrojne dobre 1 korisne strane 1 primjene, ali i neke potencijalne opasnosti.Ucestala
dnevna upotreba interneta kroz neko vrijeme moze rezultirati i stvaranjem ovisnosti. Ovisnost
o internetu znaci njegovo prekomjerno koristenje u obliku koji moZe uzrokovati teSkoce u
svakodnevnom Zivotu, te narusiti fizi¢ko ili psihicko zdravlje. Pri tome ona ima mnogo
slicnosti s klasi¢nim ovisnostima, ali je razlika u tome §to se ne konzumiraju fizioloSke tvari,

nego se ovisnost ocituje u potrebi za konzumiranjem sadrzaja koji se nude na internetu u cilju
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postizanja zadovoljstva i smanjenja nemira i napetosti. U najveéem broju slucajeva, ovisnost

0 internetu razvija se vezano uz alate i stranice za online komunikaciju, te online igre.

Djecaci pokazuju posebnu sklonost online igrama u kojima se uzivljavaju u virtualne
likove, a kod odredenog broja igraca to moze dovesti do nezeljene posljedice razvoja izolacije
i otudenja od druzenja i sudjelovanja u aktivnostima u stvarnom svijetu. Kod djevojcica se

¢esce razvija ovisnost o drustvenim mrezama, virtualnim interakcijama i komunikaciji.

6. Neovisno o tome koliko Cesto ili rijetko,
provodite li vrijeme na digitalnim medijima
zajedno sa djecom?

B Da, svako pojedinac¢no
m Da, zajedno
M |zbjegavam

m Ne

Sesti grafik pokazuje da li roditelji provode vrijeme za digitalnim medijima zajedno sa
svojom djecom. Na grafiku moZemo vidjeti da postoji znacajan broj roditelja koji ne koriste
digitalne medije zajedno sa svojom djecom, njih ¢ak 45%. 23% ispitanika provode vrijeme na
digitalnim medijima zajedno sa svojom djecom, a 19% njih pojedinacno na razliitim
uredajima, dok 13% ispitanika izbjegava koriStenje digitalnih medija zajedno sa svojom

djecom.

Tehnoloski napredak i razvoj medija doveo je do toga da smo svakodnevno okruzeni s
nekoliko ekrana, odnosno medijskih platformi, preko kojih koristimo medijske sadrzaje,
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informiramo se 1 komuniciramo. Televizija viSe nije jedini ili prevladavajuci elektronicki
medij, ve¢ se masovno koriste i druge medijske platforme poput racunara, tableta, pametnih
telefona, usluga sli¢nih televiziji (npr. sadrzaji na zahtjev) 1 igracih konzola. Stoga roditelji 1
svi drugi koji brinu o djeci moraju paziti ne samo na koli¢inu i vrstu sadrzaja koju djeca
gledaju na televiziji, ve¢ 1 na to koliko 1 kakve sadrzaje koriste preko drugih medijskih

platformi.

Roditelji imaju veliki utjecaj na djetetov pristup medijima u vremenskom i sadrzajnom
smislu jer prate, nadziru i reguliSu koliko se i kada djeca koriste brojnim medijskim
platformama (igra¢e konzole, pametni telefoni, raunari, tableti, televizori...), koliko ¢e se i
Sto gledati kao i1 kada ¢e se gledati i u kojem kontekstu. Na taj nacin, ali i samim svojim
primjerom i navikama i1 na¢inima koristenja medija, roditelji oblikuju djecije navike koriStenja
medijskih platformi i raznovrsnih audiovizualnih sadrzaja, ali mogu biti i vazni posrednici

koji ¢e potencirati pozitivne i ublaziti negativne ucinke koristenja medijskih sadrzaja.

7. Procijenite koliko se slaZete s ovim izjavama o savremenim
medijima.
(1-u potpunosti se ne slazem, 2-djelimic¢no se ne slazem, 3-niti se slazem,
niti se ne slazem, 4-djelimi¢no se slazem, 5-u potupnosti se slazem)

1 2 3 4 5
Moje dijete ne moze bez savremenih | 63 33 44 36 53

medija.

Moje dijete koristi savremene medije | 31 51 62 49 | 36
za igru.

Koristi internet za zabavu. 31 32 67 56 43

Uz pomo¢ interneta prati nove 25 39 56 62 | 47

trendove savremenih igara.

Uz pomo¢ interneta u kontaktu jesa | 32 50 22 59 66
rodbinom.

Ponekad internet na moje dijete 45 57 46 38 | 43
utjece loSe.

Moje dijete koristi viSe savremene 42 56 32 37 62

medije od mene.
Moje dijete mozZe bez interneta. 41 74 46 43 25
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Putem sedmog pitanja roditelji su procjenjivali svoje stavove o navedenim izjavama o
savremenim medijima putem tvrdnji: 1-u potpunosti se ne slazem, 2-djelimi¢no se ne slazem,

3-niti se slazem, niti se ne slazem, 4-djelimicno se slazem, 5-u potupnosti se slazem.

Izjavu ,,Moje dijete ne moze bez savremenih medija.* 63 roditelja su oznacila da se u
potpunosti ne slazu sa tim, 33 njih se djelimi¢no ne slaze sa ovom izjavom, 44 roditelja se niti
slaze niti ne slaze, 36 njih se djelimi¢no slaze, dok se njih 53 u potpunosti slaze s ovom

izjavom.

»Moje dijete koristi savremene medije za igru.“ S ovom izjavom se 31 roditelj ne slaze
u potpunosti, 51 roditelj se djelimi¢no ne slaze s njom, 62 roditelja se niti slaZe niti ne slaze,

49 njih se djelimicno slaze s ovom izjavom, dok se 36 roditelja u potpunosti slaze.

Izjavu ,,Koristi internet za zabavu.” 31 roditelj smatra da se u potpunosti ne slaze s
njom, 32 roditelja smatra da se djelimi¢no ne slaze s njom, 67 njih se niti slaZe niti ne slaze,

56 roditelja se djelimi¢no slaze, dok se njih 43 slaze u potpunosti.

S izjavom ,,Uz pomo¢ interneta prati nove trendovesavremenih igara.“ 25 roditelja je
oznacilo da se u potpunosti ne slaze, njih 39 smatra da se djelimi¢no ne slaze, njih 59 se niti
slaze niti ne slaze, 62 roditelja se djelimi¢no slaze s ovom izjavom, dok se 47 njih u

potupnosti slaze.

S izjavom ,,Ponekad internet na moje dijete utjece loSe.” 45 roditelja se u potpunosti
ne slaze, 57 roditelja se djelimi¢no ne slaze, njih 46 se niti slaZe niti ne slaze, 38 roditelja se

djelimicno slaze, dok se 43 roditelja u potpunosti slazu s ovom izjavom.

»Moje dijete koristi viSe savremene medije od mene.” S ovom izjavom se u potpunosti
ne slazu 42 roditelja, 56 njih se djelimi¢no ne slaZe, njih 32 se niti slaze niti ne slaze, 37

roditelja se djelimi¢no slaze s ovom izjavom, dok se njih 62 slazu u potpunosti.

S izjavom ,,Moje dijete moze bez interneta.” se u potpunosti ne slaze 41 roditelj, 74
roditelja se djelimi¢no ne slaze, 46 njih se niti slaze niti ne slaZe, 43 roditelja se djelimi¢no

slaze, dok se 25 njih slaze u potpunosti s ovom izjavom.
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8. Koje od ovih savremenih medija koristi vase
dijete redovno?

m Mobitel
H Laptop
M Tablet
M iPad

M Racunar

B Sve

Na osmom grafiku vidimo koje savremene medije djeca koriste redovno u svojoj igri.
31% ispitanika je potvrdilo da njihova djeca korste mobitele, 25% je potvrdilo da njihova
djeca koriste tablete, a njih 22% je potvrdilo da njihova djeca koriste sve navedene uredaje u
svojoj igri. 7% ispitanika je izjavilo da njihova djeca redovno korste laptope, 11% je potvrdilo
upotrebu racunara i 4% ispitanika je navelo iPad-e, kao uredaje koje djeca koriste redovno u

svojoj igri.
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9. Imate li u obitelji postavljena pravila koristenja
savremenih medija za vase dijete?

Da, u obliku ograni¢enog pristupa nekim
sadrZajima

10%
M Da, u obliku ograni¢enog vremena

21% ;
o provedenog online
23% 12%

Da, u obliku ograni¢enog sadrzaja i
vremena provedenog online

Povremeno

Nemamo

Na devetom grafiku moZze se vidjeti da li roditelji imaju postavljena pravila koristenja
savremenih medija u svojoj obitelji. 34% ima postavljena pravila u obliku ograni¢enog
sadrzaja 1 vremena koje djeca provode na internetu. 21% ispitanika je potvrdilo da ima
postavljena pravila u pogledu ograni¢enog pristupa nekim sadrzajima na internetu, dok je njih
12% imaju ograni¢ena pravila u pogledu vremena koje djeca provode za savremenim
medijima. 23% roditelja je odgovorilo da imaju povremena pravila vezana za koristenje

savremenih medija, dok 10% nema nikakva pravila o koristenju savremenih medija.

Restriktivni roditelji djecu ne poticu na koriStenje 1 gledanje medija i strogo
ogranicavaju sadrzaje koje dijete gleda. Njihova djeca gledaju manje sadrzaja neprimjerenih
za djecu, no gledaju i manje obrazovnog programa te su sklonija gledanju televizije kada
roditelji nisu prisutni. Nerestriktivni roditelji slabo poti€u djecu na gledanje, ali ne
ograniavaju sadrzaje koje dijete gleda. Njihova djeca mnogo rjede gledaju edukativne
programe, dok najviSe gledaju zabavne programe i to bez prisutnosti roditelja, pa mogu biti
izloZena neprimjerenim sadrzajima. Roditelji koji poticu djecu na gledanje 1 slabo reguliraju

djetetovo gledanje nazivaju se promotivnima i njihova djeca najéesée gledaju audiovizualne
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sadrzaje zajedno s njima, Sto omogucuje posredovanje roditelja o sadrzajima koji se gledaju, a
takoder i gledanje obrazovnog i djecjeg informativnog programa. Naposljetku, selektivni
roditelji ohrabruju gledanje, no neSto viSe biraju i ograni¢avaju sadrzaje tako da djeca

gledanju manje zabavnih, a viSe obrazovnih i informiraju¢ih programa.

10. Razgovarate li sa svojom djecom o tome kako
provode vrijeme koristeci digitalne medije, kao
igru?

3% 1%

m Cesto i otvoreno
Ponekad

H Rijetko
Nikako

Deseti grafik odnosi se na pitanje u kolikoj mjeri roditelji razgovaraju sa svojom
djecom o tome kako provode vrijeme koriste¢i digitalne medije kao jedan od nacina svoje
igre. Najveci broj ispitanika, odnosno njih 77%, Cesto i otvoreno razgovara sa svojom djecom
o tome, 19% njih ponekad razgovara sa svojom djecom, dok njih 3% rijetko, te 1% uopste ne
razgovara sa svojom djecom o tome kako i koliko provode vremena koriste¢i digitalne medije

u svojoj igri.

Aktivno posredovanje gledanja audiovizualnih sadrzaja podrazumijeva razliCite
aktivnosti u kojima roditelji s djecom razgovaraju o sadrZajima koje ¢e gledati i zasto,
odnosno o sadrzajima koji nisu primjereni za gledanje i zasto, te o sadrzajima koje su gledali 1

kako su ih razumjeli. Pritom je vazno da roditelji budu vodici djeci kroz programske sadrzaje,
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tumace ih 1 interpretiraju, pojaSnjavaju i1 o njima raspravljaju 1 daju misljenja. U ove tehnike
ubraja se upoznavanje djece s nacinima na koje se proizvodi program, kako se koriste razli€iti
trikovi, montazni, raunalni ili filmski efekti, koja je svrha i motivacija pojedine vrste
programa i sl. Istrazivanja pokazuju kako je aktivno posredovanje roditelja povezano s
mnogim povoljnim ishodima koriStenja medijskih sadrzaja kao §to su bolje razumijevanje
sadrzaja, ucinkovitije ucenje uz pomo¢ televizije, veéa kriticnost prema pojedinim sadrzajima

te slabiji negativni ucinci potencijalno Stetnih ili neprimjerenih sadrzaja i reklama.

Treba upozoriti djecu, narocito predskolsku, kada su prikazani dogadaji stvarni, a kada
su izmiSljeni i fikcijski. Ta razlika osobito nije jasna kod nekih Zzanrova kod kojih je djeci
tesko shvatiti razliku izmedu stvarnosti i fikcije. Rije¢ je o programima koji izgledaju kao
dokumentarni, ali su u sustini fikcijski glumljeni sadrZaji sa scenarijem ili intervencijama
produkcije. Vazno je ukazati im na to koje stvari iz animiranih ili fantasti¢nih filmova i serija

ljudi mogu zaista uciniti, a koje ne mogu.

11. Na koji ste se nacin informisali o sigurnom i
odgovornom koriStenju interneta?

m Nisam uopste
B Nisam se posebno informisao/la
i Iz edukativnih materijala

Iz tekstova na internetu

Iz dnevnih novina ili asopisa
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Jedanaesti grafik pokazuje na koji nacin su roditelji informisani o sigurnom i
odgovornom koriStenju interneta. 35% ispitanika se informisalo putem edukativnih materijala
kojima su imali pristup, 27% njih se informisalo putem tekstova na internetu, 23% njih nije se
dovoljno informisalo 0 sigurnom i odgovornom KkoriStenju interneta. 8% ispitanika se

inforimisalo putem dnevnih novina i ¢asopisa, dok njih 7% nije uopste informisano.

Roditeljima je danas sve veci izazov u dnevnoj rutini njihove djece uspostaviti zdravu
ravnotezu izmedu vremena provedenog za igru i zabavu te vremena iskoriStenog za ostale
aspekte njihovog zivota. Pojava interneta taj je zadatak dodatno otezala, kao i Cinjenica da
djeca borave¢i na internetu Cesto u potpunosti gube pojam o vremenu. Problem razvoja
ovisni¢kog ponaSanja najcesce se ne primjecuje sve dok ne poprimi vece razmjere i vidljive
opisane posljedice. Zato je vazno da se roditelji informiSuu i steknu znanja o tome kako ¢e

njihova djeca ispravno Koristiti internet, te ih u tome poduce i usmjere.

12. U kojoj su mjeri vasa djeca informisana o
sigurnom i odgovornom koristenju interneta?

m UopsSte nisu

m Slabo

40% B Osrednje
Uglavnom dobro

Jako dobro

Ovaj grafik pokazuje u kojoj mjeri su djeca ispitanika informisana o sigurnom i

odgovornom koriStenju interneta. 40% ispitanika je reklo da su njihova djeca uglavnom dobro
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informisana o sigurnom i odgovornom KkoriStenju interneta, njih 11% je jako dobro
informisano o tome, dok je njih 23% osrednje informisano. 17% njih je reklo da su im djeca
slabo informisana, a njih 9% se izjasnilo da njihova djeca uopste nisu informisana o ovoj

temi.

Internet otvara nove mogucnosti za uznemiravanje. Na Internetu je moguce objaviti
glasine, fotografije ili druge licne podatke te poslati zlonamjerne poruke — anonimno ili pod
tudim imenom. SMS poruke 1 mobilni telefoni s fotoaparatom otvaraju nove mogucnosti za
zabavu, ali i za zloupotrebu. Ako dijete vrijeme provodi razgovaraju¢i na mrezi, o tim
opasnostima treba porazgovaratiec na samom pocetku. Dobro je navesti i postupke u slucaju da

dijete bude izlozeno uznemiravanju.

To je vazno zbog sljedecih razloga:
- Nasilje na mrezi ¢esto se dogada kada odrasli nisu prisutni.
- Djeca obi¢no smatraju da ¢e se stvari pogorSati ako kazu roditeljima.
- Anonimnost i smanjeni rizik od identificiranja ljude obi¢no poti¢u da ucine nesto Sto inace
ne bi (da kazu, na primjer, nesto $to inace drugoj osobi ne bi rekli u lice).
-Nasilje na mreZi tehnicki je lako izvesti. Slanje zlonamjerne poruke ili prikazivanje

zlonamjernog teksta velikom broju korisnika zahtijeva samo nekoliko klikova miSem.
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13. Koliko dnevno vase dijete provede vremena
koristeci digitalne medije? (u satima)

1%
4% Nema svakodnevni pristup
12% | 30%
L <2
2do3
>3
B Ne zham

Trinaesti grafik daje odgovor na pitanje o tome koliko vremena dnevno djeca
ispitanika provedu koristec¢i digitalne medije. Najveci broj ispitanika, tacnije 53% se izjasnilo
da njihova djeca provedu manje od 2 sata dnevno koristeéi digitalne medije za igru, njih 12%
svelo je to na 2 do 3 sata dnevno, a 4% njih izjasnilo se da njihova djeca provedu vise od 3
sata dnevno u koristenju digitalnih medija. 30% ispitanika je potvrdilo da njihova djeca
nemaju svakodnevni pristup digitalnim medijima, dok 1% njih ne zna odrediti koliko vremena

dnevno njihova djeca provedu koristeci digitalne medije u svrhu igre.

Upotreba racunara u predskolskoj dobi najéesce se svodi na koriStenje raCunara za igru
1 razonodu. Upravo su to nacini kroz koje djeca predskolske dobi najvise uce. Djeca vrlo lako
usvajaju pravila rada na racunaru, bilo da je rije¢ o igranju racunarskih igara, crtanju,

pregledavanju slika ili prvim pokuSajima pisanja, odnosno koristenja Interneta.
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14. Procijenite stavove, vjeStine i navike koristenja savremenih medija
u igri vaSeg djeteta.
(ocijenite svaku izjavu brojem od 1 do 5; 1-uopce se ne odnosi na moje
dijete, 2-uglavnom se ne odnosi, 3-niti se odnosi, niti se ne odnosi, 4-
uglavnom se odnosi, 5-u potpunosti se odnosi na moje dijete)

1 2 3 4 5
Vodim brigu o djetetovoj sigurnosti | 123 | 62 21 3 20
dok koristi savremene medije u svrhu
igre.
Koristi savremene medije samo za 35 63 | 41 35 | 55
igru.
Snalazi se u koriStenju savremenih 69 53 | 42 29 | 36
medija bolje od mene.
Misli da pretjerano brinemo 53 77 30 34 | 35
njegovoj sigurnosti na internetu.
Misli da ja previse koristim mobitel i | 30 34 7 53 | 35
laptop.

Ovdje su prikazane tvrdnje koje su roditelji ocijenili s obzirom na to koliko se odnose
ili ne odnose na njih. MoZemo vidjeti da je najvec¢i broj roditelja tvrdnju ,,Vodim brigu o
djetetovoj sigurnosti dok koristi savremene medije u svrhu igre.” oznacilo da se uopste ne
odnosi na njih, ¢ak njih 123. 62 roditelja je izjavilo da se ova tvrdnja uglavnom ne odnosi na
njih, njih 23 je izjavilo da se niti odnosi niti ne odnosi na njih, 3 roditelja je potvrdilo da se
uglavnom odnosi na njih, dok je njih 20 potvrdilo da se u potpunosti ova tvrdnja odnosi na
njih. Ovaj podatak pokazuje da roditelji uglavnom ne prate na koji na¢in djeca upotrebljavaju

savremene medije i da li ih stvarno koriste u svrhu igre.

Tvrdnju ,,Koristi savremene medije samo za igru.” 35 roditelja je odgovorilo da se ne
odnosi na njihovo dijete, 63 roditelja su izjavila da se ova tvrdnja ne odnosi na njihovo dijete,
njih 41 je izjavilo da se niti odnosi niti ne odnosi, 35 njih je potvrdilo da se uglavhom odnosi

na njihovo dijete, dok su 55 njih potvrdili da se u potpunosti odnosi na njihovu djecu.
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Tvrdnju ,,Snalazi se u koriStenju savremenih medija bolje od mene.“ 69 roditelja je
oznacilo da se uopste ne odnosi na njihovo dijete, 53 roditelja su izjavila da se ova tvrdnja ne
odnosi na njihovu djecu, njih 42 misli da se ova tvrdnja niti odnosi niti ne odnosi na njihovu
djecu, 29 njih smatra da se ova tvrdnja uglavnom odnosi na njihovu djecu, te 36 njih smatra

da se u potpunosti odnosi na njihovu djecu.

,»Misli da pretjerano brinem o njegovoj sigurnosti na internetu. Ovu tvrdnju su 53
roditelja oznacila da se uopste ne odnosi na njihovu djecu, njih 77 smatra da se uglavnom ne
odnosi, 30 roditelja je oznacilo da se ova tvrdnja niti odnosi niti ne odnosi na njihovu djecu,
34 roditelja smatra da se ova tvrdnja uglavnom odnosi, te 35 njih koji satraju da se u
potpunosti odnosi na njihovu djecu.

Tvrdnju ,,Misli da ja previSe koristim mobitel i laptop.® 30 roditelja je oznacilo da se
uopste ne odnosi na njih, 34 roditelja smatra da se uglavnom ne odnosi na njih, njih 77 smatra
da se ova tvrdnja niti odnosi niti ne odnosi na njih, 53 roditelja su potvrdila da se ova tvrdnja

uglavnom odnosi na njih, te 35 njih smatraju da se u potpunosti odnosi na njih.

15. Jeste li vec razgovarali sa djecom kako da
postupe u slucaju izlozenosti nezeljenom
sadrzaju odabrane igre?

W Da
B Ne
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Petnaesti grafik daje nam odgovor na pitanje da li roditelji razgovaraju sa djecom o
tome kako da postupe u slucaju njihove izlozenosti enetualnom nezeljenom sadrzaju njihove
odabrane igre. 88% ispitanika je potvrdilo da su o tome razgovarali sa djecom, dok njih 12%

uoste nije razgovaralo sa djecom na tu temu.

U oblikovanju pravila, osim navika sigurnog koriStenja interneta, vazno je naglasiti i
ponasanje djeteta prema drugima, odnosno osvijestiti djetetu ponasanja koja nisu prihvatljiva
jer mogu povrijediti druge osobe (npr. slanje neugodnih slika ili poruka, nagovaranje nekoga

da se ne druzi s tom osobom, otvaranje grupe u kojima ruzno govore o toj osobi).

Kako bi se osposobilo za savremeni zivot, djetetu je neizostavno poznavanje rada na
racunaru. Cilj cjelokupnog odgoja i obrazovanja je omoguditi razvoj djeteta u skladu s
njegovim sposobnostima i potrebama. Vrlo je vazno ponovno naglasiti najvazniju ulogu

roditelja tokom djetetova razvoja i odrastanja uz racunare.
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14, Zakljucak

Roditelji su primarni i najvazniji odgajatelji svoje djece. Usprkos najboljim zeljama,
sloZzenost zivota u suvremenim drustvima i svakodnevna optereCenost drugim ulogama i

odgovornostima otezava odgojnu ulogu roditelja.

Ovo istrazivanje je potvrdilo glavnu hipotezu ovog rada ,,Upotreba savremenih medija
u svrhu djeéije igre, u danasnje vrijeme je neizbjezna.“ Zivot u 21. vijeku podrazumijeva
poznavanje raznih vrsta tehnologije, kao i koriStenje savremenih medija u razli¢itim

aspektima Zivota, stoga je neizbjezno da savremeni mediji postaju i dio Zivota djece.

Pomoc¢na hipoteza ,,Stavovi roditelja o savremenim medijima kao djecijoj igri su
razli¢iti u odnosu na sociodemografska obiljezja.* je potvrdena u toku anketiranja. U anketi su
ucestvovali roditelji razliite dobne i obrazovne strukture, te svaki od stavova upucuje na

raznolikost odgovora.

Takoder hipoteza ,,Roditelji ne kontroliSu sadrzaj 1 vrijeme koje dijete provodi u
savremenoj igri.“ je donekle potvrdena. MiSljenja roditelja su razliita. S obzirom na dob
djece ¢iji su roditelji u€estvovali u anketiranju oc¢ekivano je da roditelji vode raCuna o tome
kakav sadrzaj 1 u kojoj mjeri gledaju njihova djeca. Kako se dob djece povecava, tako je

roditeljska kontrola nad vremenom i sadrzajem sve manja.

Hipoteza ,,Internet, kao savremeni medij, je sve prisutniji u djecijoj igri.“ je definitivno
potvrdena. Svjedoci smo sveprisutnosti informatizacije i globalizacije koja je prisutna u svim
aspektima ljudskog Zivota, pa tako i u djecijoj igri. Informaticka pismenost je postala
imperativ u danaSnjem vremenu. Informaticki predmeti su ukljueni u sve niZe razrede
osnovne Skole, §to potvrduje ¢injenicu da djeca koja upisuju osnovnu $kolu ve¢ imaju dobru

podlogu i imaju praksu koristenja savremenih medija.

,PredSkolska djeca koriste digitalne medije duze od 3 sata dnevno.“ Ova hipoteza je
opovrgnuta ovim istrazivanjem. Svega 4% roditelja je potvrdilo ovu tvrdnju, $to pokazuje da
roditelji jo§ uvijek vode rauna o vremenu koje njihova djeca provode u koristenju digitalnih

medija. Djeca predskolske dobi jo$ uvijek nisu potpuno svjesna mogucnosti koje sa sobom
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nose savremeni mediji, prema tome je zastita djece izuzetno vazna. Pozitivna stvar je u tome
da velika veéina roditelja jo§ uvijek ograni¢ava svojoj predskolskoj djeci koristenje novih

tehnologija, pa ¢ak i u svrhu igre.

Ucestalost razgovora o medijskim sadrzajima tek je jedan od indikatora komunikacije
djece i roditelja, no on upucuje na to da je postoje¢a komunikacija manjkava. Sudeéi prema
rezultatima, djeca imaju vecu potrebu za komunikacijom, nego $to je uspijevaju realizirati u
svakodnevnom kontaktu s roditeljima, a posebice u onim aspektima koji nisu neposredno
povezani s njihovim obvezama i o¢ekivanim postignu¢ima. Kada se nedostatnoj komunikaciji
djece i roditelja o medijskim sadrzajima pribroje podaci o tome da roditelji ne utjeCu na to
koliko ¢e se njihova djeca koristiti pojedinim medijima, ni koje ¢e sadrzaje odabrati (IliSin,
Bobinac Marinovi¢, Radin, 2001), moglo bi se reé¢i da roditelji predskolaca u BiH nemaju ni

selektivan, niti restriktivan pristup kada je u pitanju odnos njihove djece spram medija.

Edukacija i podizanje razine medijske pismenosti i djece i roditelja najbolji su nacin za

zaStitu maloljetnika od potencijalno Stetnih medijskih sadrzaja.

Uzevsi u obzir sve oblike (pedagoski, psiholoski, druStveni 1 zdravstveni) utjecaja
novih informacionih tehnologija na razvoj predskolskog djeteta, moze se zakljuciti da
upotreba novih tehnologija nudi znacajne prednosti ako je primjerena, ciljana i ako je tek
dodatak drugim sadrzajima. Nove tehnologije ne bi nikako smjele zamijeniti tradicionalne

igracke, komunikaciju licem u lice 1 aktivnosti na svjezem zraku.

Djeca bi trebala ostati djeca, no ne bi ih trebalo ostavljati izvan tokova razvoja.
Televizor je neko¢ bio ¢udo tehnike, ali sada je dio namjestaja u gotovo svakom domu. I
premda je izvor zraCenja i sili djecu da sjede pred njim bez micanja itd., ipak niko ni ne
pomislja na moguénost da se djeci zabrani gledanje televizije. Kao i drugi proizvodi koje je
donio tehnoloski napredak, tako i savremeni mediji moralno neutralno. To znaci da oni sami
po sebi nisu ni losi ni dobri. Oni mogu postati dobro ili lose preko ljudske namjere — ovisno o

tome kako se te ,,pametne‘ tehnologije koriste.
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16.

Anketni listié¢

Ova anketa je potpuno anonimna, pa Vas molim da iskreno odgovorite na sva pitanja. Tu
nema tacnih i1 pogresnih odgovora, jer se radi o Vasoj procjeni i stavovima.Rezultati ankete

koristit ¢e se u istrazivacke svrhe. Zahvaljujem na Vasem vremenu i saradnji!

1. Spol roditelja: M

2. Godina rodenja:

N«

3. Dosegnuti stepen obrazovanja:

Bez skole

Nezavrsena osnovna Skola

Osnovna Skola

Srednja skola

Visa/visoka skola, prvi stepen fakulteta

Fakultet, magisterij, doktorat

4. Koliko dnevno provedete vremena koristeci digitalne medije?

Nemam svakodnevni pristup internetu

Ne koristim internet svakodnevno, iako imam pristup
<1 sat

1-2 sata

2-3 sata

3-5 sati

>5 sati

5. Odakle pristupate internetu? (oznacite sve $to koristite)

Desktop rac¢unalo kod kuce
Notebook/laptop kod kuce
Mobilni (pametni) telefon
Tablet

Na poslu

Ostalo
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6. Neovisno o tome koliko Cesto ili rijetko, provodite li vrijeme na digitalnim
medijima zajedno sa djecom?(oznacite sve $to se odnosi na Vas)
e Da, svako provodi vrijeme za svojim uredajem
e Da, zajedno provodimo vrijeme na istom uredaju
e lIzbjegavam provoditi vrijeme na internetu pred djecom

e Ne, uopste ne koristim internet pred djecom

7. Procijenite koliko se slaZete s ovim izjavama o savremenim medijima.

(1- u potpunosti se ne slazem, 2- djelomi¢no se ne slazem, 3- niti se ne slazem, niti se
slazem, 4- djelomi¢no se slazem 1 5-u potpunosti se slazem)

Moje dijete ne moze bez savremenih
medija.

Moije dijete koristi savremene medije za
igru.

Koristi internet za zabavu.

Uz pomoc¢ interneta prati nove trendove
savremenih igara.

Uz pomoc¢ interneta u kontaktu je sa
rodbinom.

Ponekad internet na moje dijete utjece lose.

Moje dijete koristi vise savremene medije
od mene.

Moje dijete moZze bez interneta.

8. Koje od ovih savremenih medija koristi vase dijete redovno?(na dnevnoj ili

sedmicnoj bazi)

e Mobitel

e Laptop

e Tablet

e iPad

e Racunar
e Notebook

9. Imate li u obitelji postavljena pravila koriStenja savremenih medija za vase
dijete?
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10.

11.

12.

13.

Da, u obliku ograni¢enog pristupa nekim sadrzajima

Da, u obliku ogranic¢enog vremena provedenog online

Da, u obliku ogranicenih sadrzaja i vremena provedenog online
Povremeno, prema potrebi

Nemamo

Ostalo:

Razgovarate li sa svojom djecom o tome kako provode vrijeme koriste¢i digitalne
medije, kao igru?

Cesto i otvoreno

Ponekad

Rijetko

Nikako

Na koji ste se nacin informisali o sigurnom i odgovornom KkoriStenju interneta?
Nisam uopste

Nisam se posebno informirao/la, ali znam nesto jer se o tome opcenito pri¢a oko mene
Iz edukativnih materijala

Iz tekstova na internetu

Iz dnevnih novina ili Casopisa

Ostalo:

U kojoj su mjeri Vasa djeca informisana o sigurnom i odgovornom Kkoristenju
interneta?

Uopste nisu informisana o tome

Slabo su informisana o tome

Osrednje su informisana o tome

Uglavnom su dobro informisana o tome

Jako dobro su informisana o tome

Koliko dnevno vase dijete provede vremena Koristeéi digitalne medije?
e Nema svakodnevni pristup internetu

e <1sat

S7



o 1-2sata

e 2-3sata
e 3-5sati
e >basati

e Ne znam

14. Procijenite stavove, vjestine i navike KkoriStenja savremenih medija u igri VaSeg
djeteta.

(ocijenite svaku izjavu brojem od 1 do 5; 1 - uopée se ne odnosi na moje dijete 2 - uglavnom
se ne odnosi, 3 - niti se odnosi, niti se ne odnosi, 4 - uglavnom se odnosi 5 - u potpunosti se
odnosi na moje dijete)

1 2 3 4 5

Vodim brigu o djetetovoj sigurnosti dok Kkoristi
savremene medije u svrhu igre

Koristi savremene medije samo za igru.

Snalazi se u koristenju savremenih medija bolje od
mene.

Misli da pretjerano brinem o njegovoj sigurnosti na
internetu.

Misli da ja previse koristim mobitel i laptop.

15. Jeste li ve¢ razgovarali s djecom kako da postupe u slucaju izloZenosti
neZeljenom sadrZaju odabrane igre?

e DA
e NE

Zahvaljujemo na sudjelovanju u anketi!
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