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SAZETAK

Pojmovi rac¢unala i medija danas su opéepoznati termini. Postali su gotovo svakodnevnicom.
Ljudi su medijima izloZeni viSe nego ikada prije, Sto zbog broja u kojem se oni danas javljaju,
Sto zbog njihovog olakSanog puta prema primateljima. Racunalo je postalo neizostavan uredaj
u vecini poslova i olakSalo rad mnogim ljudima. Moderno vrijeme i tehnologija omogucuju
velik protok informacija, gdje se u djeli¢u sekunde odredena informacija uspijeva poslati s
jednog kraja svijeta na drugi. U ovom diplomskom radu govori se o ra¢unalima i medijima, o
njihovom utjecaju na djecu, te o pozitivnim i negativnim stranama koriStenja istih. PiSe se o
televiziji i dje¢jem ponasanju, nabrajaju se pozitivne i negativne strane koriStenja racunala i
opisuje njihov utjecaj na razvoj djeteta. Spominje se razvoj mobilnih telefona i navode
problemi koji se danas javljaju pri koriStenju pametnih telefona. Internet je opisan kao medij
koji nudi mnoge mogucnosti. Takoder su prikazani rezultati anketa koje su provedene u
osnovnim Skolama Stoja i Centar na ufenicima treéeg i Cetvrtog razreda osnovnoskolskog
obrazovanja. Svrha ankete bila je provjeriti koliko vremena ucenici provode pred televizorom,
koriste li pametni telefon 1 u kojoj mjeri, koliko vremena koriste racunalo 1 u koju svrhu, a

koliko vremena provode npr. u parku, na igraliStu, treningu 1 sli¢no.

Kljuéne rijeci: racunalo, medij, televizija, pametni telefon, internet



SUMMARY

The terms both computers and media are well-known terms today. They are both built so
much into human life that most people do not even think about the work of computer, but
rather accept its capabilities. The media currently exposed is more than ever before, because
of the number in which the media appears today and because of their way of facilitating the
recipients. Internet would be described as a media that offers many opportunities. The
computer has become and indispensable device in most jobs and it facilitates the work for
many people. Modern era technology allows a large flow of information, where the specific
information passes from one end of the globe to the other in a fraction of a second. Adults are
not so much related to the new technology, but today's young people and children are because
they are children of the digital age. In this work we will discuss computers, the media, and
both of their impacts on children, as well as advantages and disadvantages of using them.
More topics written about will be television and its effect on children's behavior. Enumerated
will be positive and negative aspects of using computers and describe their impact on child
development. The development of mobile phones and the problems that are occuring today in
the use of these smartphones will be mentioned as well. Also shown will be the results of the
surveys that were conducted in primary schools Stoja and Centar on students at the third and
fourth grades of primary education. The purposes of the survey was to check how much time
students spend in front of televisions, are they using smartphones, and to what extent. How
much time they use the computer, for what purpose, and also how much time students spend
in the park, at the playground, training, and similar outdoor activities.

Key words: computer, media, television, smartphone, Internet



1. UvVOD

Danasnje doba je doba medija, a danasSnja se mladez mozZe nazvati digitalnom mladeZi.
Vecina mladeZi u svojoj sobi posjeduje televizor ili osobno racunalo, a u svojim Skolskim
torbama mobitel ili digitalni glazbeni player. Prijenosno ili tablet racunalo, internet i ostali
uredaji postaju obavezna oprema. Moze se reci da su preplavljeni elektronickim medijima i
bombardirani raznim informacijama. Postavlja se pitanje kako sve to utjece na njih? Je li ovo
digitalno doba napredak u budu¢nost ili nas vodi u krivom smjeru? Ljudi su ¢esto skepticni
prema onome Sto im je nepoznato i novo zbog straha od nepoznatog. Neznanje i

neinformiranost mogu dovesti do krivog poimanja danasnjih medija i tehnologije.

Don Tapscott (2011) u svojoj knjizi piSe da svatko od nas vjerojatno poznaje mladu osobu
izmedu jedanaest i trideset godina i vida te mlade ljude kako istodobno obavljaju pet
aktivnosti. Oni su u interakciji s razli¢itim medijima. Mobitelima se sluze na drugaciji nacin.
Neki jo$ uvijek razgovaraju mobilnim telefonom, Salju tekstualne poruke, provjeravaju
elektroni¢ku postu. Za njih je elektroniCka posSta zastarjela, a mobitelom se sluze kako bi
beskonacno slali poruke, surfali mrezom, pronalazili adrese, fotografirali i snimali
videozapise te suradivali. Na druStvenim mreZzama poput Facebooka, Twittera ili Instagrama
nalaze se u svakoj prilici koja im se pruzi. Na njihovim mobitelima su aplikacije za slanje
istovremenih poruka (eng. instant messaging), poput izuzetno popularnih Skypea, Vibera ili
WhatsAppa, uvijek ukljuc¢ene u pozadini. Mnogim starijim ljudima neshvatljivo je kako neko
dijete moze igrati igricu i po nekoliko sati bez stanke. Kod mladih ljudi postoji prirodna
sklonost tehnologiji, te instinktivno koriste mrezu za komunikaciju, razumijevanje, uéenje i

.......

kako bi pronalazili i ¢inili razne druge stvari (Tapscott, 2011).

Budu¢i da su danas najveéi konzumenti modernih tehnologija i medija djeca, najveca
pozornost u ovom radu bit ¢e pridana upravo njima. Bitno je naglasiti da sve ima svoje
prednosti i nedostatke, te da sve ono Sto se neumjereno koristi moZe izazvati negativne

posljedice.



2. MEDIJI

Rije¢ medij potjeCe od latinske rije¢i medius, Sto znaci srednji, stoga se ranije rije¢ medij
najvise upotrebljavala u znacenju sredine, na primjer sredine u kojoj se tko krece, radi ili
sli¢no. U danasnje vrijeme rije¢ medij najceS¢e se upotrebljava u znacenju posrednik — ali u
vrlo razli¢itim pojedina¢nim znacenjima. Medutim, danas najceSée, i U ljudskom drustvu
najvaznije, je ono znacenje koje je u svezi s informiranjem i komuniciranjem medu ljudima.
Definicija medija glasi da je medij posrednik obavijesti svih vrsta 1 sadrzaja (vijesti,

......

medij je sredstvo za prenoSenje informacija.

2.1.  Podjela medija
Muzi¢ (1997) u svom ¢lanku navodi da medij moze biti ¢ovjek (uditelj, roditelj ili bilo tko
drugi), a takoder moze biti i tehnicki ustroj (tehni¢ko sredstvo). U danasnje vrijeme pod tom
rijeju CeSce se podrazumijeva tehnicki aspekt koji ima svrhu da sluzi prenosSenju, preradi,
uskladiStavanju i upuéivanju, odnosno Sirenju obavijesti primjenom tehnike. Danas se sve
¢esce koristi pojam masmediji ili masovni mediji. Njih se smatra posrednicima informacija i
kulturnih dobara koji su usmjereni na velike, neodredene skupine, tj. mase ljudi (ZRNO,
1997). Miki¢ (2009/2010) navodi da moze postojati Sest funkcija masovnih medija:
informacijska, selekcijska, eksplikacijska, edukacijska, zabavna te estetska. Pretpostavlja da
ljudi kroz masovne medije zadovoljavaju specifi¢ne potrebe kao $to su informiranje, uzivanje
U umjetnosti, razvijanje socijalnih odnosa, potvrdivanje osobnog identiteta, zabava, bijeg od
zbilje 1 sli€no. Da postoji aktivan odnos i1 ogranicenost medijskog utjecaja na primatelja
potvrduje Cinjenica da korisnici medijski sadrzaj rabe selektivno, odredujuci pritom ritam.
Biraju Sto, kako i kada ¢e gledati, te odabiru sadrzaj i teme koje ¢e gledati. Takoder navodi
kako masovni mediji opcéenito viSe pridonose ucvrs¢ivanju prethodno postojecega ljudskog
ponasanja nego Sto pridonose njegovoj promjeni (ZRNO, 2009 — 2010). Danas postoji mnogo
medija, a najSira podjela bila bi prema nacinu distribucije na tiskane i elektronicke medije. U
tiskane medije spadaju novine, knjige, Casopisi, stripovi, plakati i letci, a u elektronicke film,
televizija, radio i raGunalo. Medutim, danas bi se elektroni¢ki mediji mogli i prosiriti, pa bi
tako osim navedenih u elektroni¢ke medije spadali i Internet, ru¢ni uredaji poput laptopa i

tablet racunala, pametni telefoni i igrace konzole.



3. MEDIJI | DJECA

Autori Ray i Jat (2010) smatraju da uc¢inci masovnih medija imaju dalekosezno znacenje i da
su potencijalno Stetni na zdravstveno ponaSanje djece i adolescenata, od kojih mnogi jos nisu
dovoljno zreli da razlikuju mastu od stvarnosti, pogotovo kad je ona prezentirana kao stvarni
Zivot. To je osobito vazno za malu djecu koja misle konkretno te nisu u stanju razlikovati
mastu od stvarnosti. Nadalje, vrijeme provedeno s medijima smanjuje koli¢inu vremena koju
djeca imaju na raspolaganju za neku zdraviju aktivnost kao Sto je sport, tjelesna aktivnost, rad

za opce dobro, kulturna potraga ili vrijeme za obitel;.

Neka istrazivanja masovnih medija (IliSin, 2003) u Hrvatskoj ukazuju na to da oni ne
smanjuju socijalne kontakte djece i mladezi, naprotiv, njima su socijalni kontakti s vrSnjacima
vazniji od masovnih medija. Druga pretpostavka odnosi se na to kako u Hrvatskoj masovni
mediji u odredenoj mjeri konkuriraju jedni drugima, na primjer, racunalo konkurira televiziji,
knjizi, tisku. Treca konstatacija odnosi se na razlike u preferencijama muske i Zenske djece.
Djevojcice u Hrvatskoj viSe zanima knjiga, tisak i radio, dok su djecaci usmjereni na

audiovizualne medije poput televizije, filma i raCunala.

Ovisno kako se medij rabi, on moze imati dobar ili loS utjecaj na djecu. Naglasava se odabir
sadrzaja koji se slusa, Cita ili gleda. Na popularnosti su izgubili mediji poput novina i radija,
ponajvise u djece i mladezi. Audiovizualni mediji kao Sto su racunalne igrice, mobitel,
internet, televizija i film sve su dominantniji. Medutim, ne smije se zapostaviti klasi¢ne

medije poput tiskovina i radija koji se pojavljuju u jednom novom, multimedijskom ruhu.

Vjeciti strah od loSih medijskih utjecaja, strah koji se javlja medu odraslima, roditeljima,
odgajateljima i uéiteljima, ¢esto potiskuje pozitivne utjecaje koje mediji imaju. Miki¢ (2009—
2010) smatra da svako dijete treba imati pravo pristupa medijskim sadrzajima, ali u isto
vrijeme njemu treba biti omogucéeno pravo na zaStitu privatnosti u medijima te pravo na
zastitu od neprimjerenih sadrZaja. Biti aktivan sudionik medijskog stvaralastva takoder je
pravo djeteta (ZRNO, 2009 - 2010).

3.1. Raspon medijskoj izloZenosti

U Sjedinjenim Ameri¢kim DrZzavama, preko 80% adolescenata posjeduje barem jedan oblik
nove medijske tehnologije (npr. mobitel, personalizirani digitalni uredaj, ra¢unalo za pristup
internetu), te koriste ovu tehnologiju s pove¢anom ucestalos¢u u slanju tekstualnih i

istovremenih poruka, koriStenju elektroni¢ke poSte i blogova, te pristupanju druStvenim



mreznim stranicama. Anketa nacionalne Kaiser Family Foundation pokazala je da djeca u
dobi od osam do osamnaest godina prosjecno koriste medije Sest sati i dvadeset i jednu
minutu dnevno. Ukupno vrijeme izlozenosti medijima, za veéinu djece premasilo je vrijeme
provedeno u svim drugim djelatnostima osim sna. Znacajan dio te djece takoder gleda
televiziju dva sata dnevno (Ray i Jat, 2010). Dan ima dvadeset i Cetiri Sata, iz toga proizlazi da
djeca provode vise od jedne Cetvrtine vremena dnevno uz medije. Uz to, najmanje devet sati
djeca provedu spavajuc¢i. Manje od deset sati djeci ostaje za Skolu i slobodno vrijeme, Sto daje
naslutiti da vrijeme provedeno uz medije zauzima vrijeme koje bi djeca mogla provesti s

obitelji i prijateljima.

3.2.  Mediji i problemi ponaSanja

Djeca koja u medijima ili svojoj okolini promatraju druge u situacijama koje se smatraju
specificnim agresivnim ponaSanjima, kao npr. udaranje, imaju vecu vjerojatnost da
neposredno vrse isto agresivno ponasanje. lzlozenost medijskom nasilju pozitivno je
povezana sa sljede¢im: agresivnim ponaSanjem, mislima, uzbudenjem i ljutnjom. Rijetka
izlozenost najvjerojatnije neée proizvesti trajne posljedice, ali roditelji moraju teziti zastiti
svoje djece u prekomjernom igranju nasilnih video igrica ili zadubljenosti u nasilne
televizijske programe. Ray je izvijestio da djeca izlozena nasilju putem medija imaju slabija
Skolska postignuca te da ono ima Stetne utjecaje na njihove psihosocijalne prilagodbe. Druga
studija iz Indije dala je Zivopisan prikaz da nasilje putem medija izaziva stres kod
adolescenata. Yama (2001) kako je navedeno u radu Ray i Jat (2010) opisuje da su neki od
strahova, napetosti, loSih snova i teznje prema delinkvenciji rezultati Ceste i redovite
izlozenosti filmovima misterioznih ubojstava i pri¢a punih nasilja i torture. Hopf et al., (2008)
kako je navedeno u radu Ray i Jat (2010) pokazali su da ucestalije gledanje horora i nasilnih
filmova kroz djetinjstvo, te igranje nasilnih igrica na pocetku adolescencije dovodi do vecih

nasilja i delinkvencija u dobi od ¢etrnaest godina.

Djeca uce po modelu. To je oblik ucenja u kojem se usvajaju novi oblici ponaSanja
promatranjem osobe — modela. Veéina djece kopira ponaSanje svojih roditelja, stoga, ako
roditelj provodi previse vremena za televizorom, vrlo je vjerojatno da ¢e takvo ponaSanje
vrsiti i dijete. Kako djeca kopiraju ponasanja kojima su izloZzena, postoji vjerojatnost da ¢e

dugotrajna izloZenost televizijskom nasilju dovesti do vrsenja istog.



3.3.  Gledanje televizije i drustvena izolacija

Istrazen je odnos izmedu vremena gledanja televizije, sadrZaja, konteksta i vrSnjacke
integracije (Bickham i Rich, 2006 navedeno u Ray i Jat, 2010). Kako djeca vecinu vremena
provode gledajuéi televiziju, znatno manju koli¢inu vremena provode s prijateljima za razliku
od onih koji televiziju ne gledaju u tolikoj mjeri. Dakle, gledanje televizije uzrokuje slabe
vrSnjacke odnose 1 time povecava rizik za druStvenu izolaciju, anksiozni poremecaj,
agorafobiju i antisocijalno ponaSanje, ukljuc¢ujuci agresiju i uklju¢ivanje u bande. Neki autori
su otkrili da sto vise vremena djeca provode gledajuci televiziju, manje vremena provode sa
svojom obitelji. Kako televizija moze izolirati djecu, takoder je vjerojatan obrnuti kauzalni
smjer — usamljena djeca mogu se okrenuti televiziji u potrazi za zabavom i drustvom. Djeca
koja su marginalizirana od strane svojih vrSnjaka oslanjaju se na televiziju kako bi izbjegla
stresove u svojim zivotima i zadovoljila svoje druStvene potrebe. S druge strane, djeca koja su
socijalno integrirana provode manje vremena gledajuéi televiziju. Dakle, moze se re¢i da je
drustvena izolacija ta koja potice pretjeranu uporabu medija. Sve u svemu, vrlo je vjerojatno
da se javljaju obje posljedice — djeca koja gledaju televiziju postaju vise drustveno izolirana,
Sto ih dovodi do toga da provode vise vremena gledajuci televiziju. lako je gledanje televizije
Cesto percipirano kao izolacijska aktivnost, ¢esto se ta aktivnost odvija u drustvu prijatelja.
Zbog toga Sto druzenje gradi interpersonalne vjestine, gledanje televizije s prijateljima moze
osigurati prostor za razvoj ovih vjestina. Vazno je u obzir uzeti sadrZaj svaki put kada se
istrazuju odnosi izmedu koristenja medija i ponasanja. Gledanje nasilnih televizijskih sadrzaja
moze utjecati na mladu djecu na nacin da postaju sve viSe antisocijalna. Roditelji, nastavnici i
pedijatri trebaju obeshrabrivati gledanje nasilnih televizijskih programa kako bi optimizirali

dje¢ji socijalni razvoj i dugoro¢no mentalno zdravlje (Ray i Jat, 2010).

Socijalni razvoj je bitan kako bi dijete steklo potrebna znanja, vjeStine i stavove za normalno
funkcioniranje u zajednici, te postalo njen ravnopravan i dobro prilagoden ¢lan. Iako je
socijalizacija proces koji traje Citav zivot, ipak se najve¢im dijelom odigrava u djetinjstvu i
mladenastvu, a zadaca prvenstveno roditelja, a zatim i odgojitelja, je teziti pravilnoj

socijalizaciji kako ne bi doSlo do neprilagodenih i antisocijalnih ponasanja.

3.4. Televizijai pretilost djece

Dietz i Gortmaker (1985) kako je navedeno u radu Ray i Jat (2010) navode da svaki dodatni
sat gledanja televizije tjedno povecava rizik od pretilosti za 2%. Eksperimentalna studija

pronasla je dokaze o uzro¢noj povezanosti izmedu gledanja televizije i djece s prekomjernom



tjelesnom teZzinom. Mehanizam ucinka prekomjernog rizi¢nog izlaganja televiziji je
nesumnjivo multifaktorijalan. Cini se da djeluje nezavisno na smanjenu tjelesnu aktivnost.
Reklamne poruke za nezdravu hranu koje se vrte na televiziji, mogu biti usmjerene na vrlo
malu djecu ili poticati djecu da grickaju dok gledaju televiziju. Nasumic¢na kontrolirana
ispitivanja otkrila su da je povetano provodenje vremena ispred televizijskih ekrana
rezultiralo smanjenjem potro$nje i povecanjem unosa energije. Postoji povezanost izmedu
izlozenosti reklamama i djecjih zahtjeva za odredenom hranom. Doista, studije pokazuju da je
gledanje televizije obrnuto povezano s unosom voca i povréa koji imaju manju zastupljenost,
unato¢ mogucnostima televizije da na razli¢ite nafine promiCe zdravlje i zaStiti od

prekomjernog debljanja.

Stettler et al., (2004) kako je navedeno u radu Ray i Jat (2010) pokazao je znacajnu
povezanost izmedu elektronickih igara i pretilosti, gdje je rizik od pretilosti gotovo dva puta
veéi za svaki provedeni sat igranja elektronic¢kih igara svaki dan. Uocen je inverzni odnos
izmedu vremena provedenog u igranju videoigara i dnevne fizicke aktivnosti. Prema tome,
ako se igranje videoigara koristi kao zamjena za fizicku aktivnost, vjerojatna je pozitivna
povezanost izmedu igranja igrica i pretilosti. Medutim, ako se koristi kao zamjena za vrijeme
provedeno gledajuéi televiziju ili samo odmaranje, igranje videoigara moze posluziti kao
mnogo pozitivniji utjecaj na potrosnju energije. Dakle, iako igranje videoigara ne treba uzeti u
obzir kao sjedecu aktivnost, ne smije se ni na koji nacin smatrati zamjenom za redovite
fizicke aktivnosti koje znacajno poboljSavaju metaboli¢ke puteve potrebne za poboljSanje

kardiovaskularnog stanja.

Epstein et al., (2008) kako je navedeno u radu Ray i Jat (2010) proveo je nasumic¢no
ispitivanje i utvrdio da smanjeno gledanje televizije i koriStenje raCunala mozZe imati vaznu
ulogu u sprjecavanju pretilosti i smanjenja indeksa tjelesne mase (BMI) medu djecom, te da te
promjene mogu biti viSe povezane s promjenama unosa energije nego s promjenama tjelesnih
aktivnosti. U nedostatku propisa koji ograni¢avaju reklamiranja hrane usmjerenih na djecu,
skracivanje gledanja televizije obecavajuéi je pristup sSmanjenju viska unosa energije (Ray i
Jat, 2010).

Danas je sve viSe pretile djece. lako genetski faktor igra veliku ulogu i daje predispoziciju za
pretilost, na¢in Zivota 1 prehrane najvise utjece na to hoce li se predispozicija i ostvariti.
Roditelji, ali i ucitelji trebali bi djecu od malih nogu uciti zdravoj prehrani i razvijati pozitivni
osjecaj prema tjelesnoj aktivnosti. Gledanje televizije i igranje elektronickih igara ne smije

biti jedino ili najvece sredstvo razonode.



3.5. Televizijai pusenje
Istrazivanje je pokazalo jaku povezanost izmedu izlozenosti odredenim porukama masovnih
medija i puSenja u adolescenciji. Na primjer, vise od polovine pocetnog puSenja u
adolescenata bilo je povezano s gledanjem pusSenja u filmovima. Uvazavaju¢i ucinke
masovnih medija na stavove i ponaSanje, medijska pismenost moze pouciti mlade da
razumiju, analiziraju i ocjenjuju reklame i druge poruke masovnih medija, omoguc¢ujuéi im da
aktivno obrade medijske poruke. U pocetku, zabrana puSenja u filmovima i na televiziji bila je
nametnuta od 1. sije¢nja 2006. godine, a potom je 23. sijeCnja 2009. godine sud u New

Delhiju ukinuo tu zabranu. Postoji potreba za dokazima za ovakve slucajeve (Ray i Jat, 2010).

3.6.  Televizijaiispijanje alkohola

Pokazalo se da je izlozenost alkoholnim reklamama i televizijskim programima povezana s
pozitivnim uvjerenjima o konzumiranju alkohola. Iako takve studije presjeka ne potvrduju
uzrokovanost (samo asocijacije), interesantno je da je u istrazivanju koje je provedeno 1990.
godine, 56% ucenika od 5. razreda osnovne Skole do zadnjeg razreda srednje Skole reklo da ih
reklame za alkohol potic¢u da piju. Nalazi su pokazali da su djevojke koje su gledale televiziju
viSe sati u dobi od trinaeste do petnaeste godine popile vise vina i zestokih pi¢a u dobi od
osamnaest godina za razliku od onih djevojaka koje su televiziju gledale manje sati. Jedno
istrazivanje je predlozilo nezavisnu povezanost izmedu konzumiranja alkohola i marihuane te
izloZenosti medijima. Konkretno, izloZenost glazbi povezana je s uporabom marihuane, dok je

izloZenost filmovima povezana s konzumacijom alkohola (Ray i Jat, 2010).

Iako postoji glazba koja promovira i poti¢e uporabu marihuane, najpoznatija kao reggae
glazba, ne moze se reci da je izlozenost toj glazbi direktno povezana s uporabom marihuane.
Premda je reklamiranje cigareta zabranjeno, reklame za alkohol se konstantno vrte na
televiziji. Npr., za vrijeme nogometnog svjetskog prvenstva televizijski programi bili su
obasuti reklamama za pivo. Takve reklame sugeriraju da je normalno baviti se sportom i piti

alkohol, stoga bi ih trebalo zabraniti.

3.7.  Televizijai rizik stupanja u spolne odnose

Kod mladih adolescenata stupanje u spolni odnos povezano je s rizicnim seksualnim
ponasanjima i pove¢anim rizikom 0d spolnih odnosa s vise partnera, nezeljenom trudno¢om,
spolno prenosivim bolestima te upalnom bolesti zdjelice. U Sjedinjenim Americkim
Drzavama, oko 47% srednjosSkolaca imalo je spolni odnos. Od njih, 7,4% odgovorilo je da su

imali seksualni odnos prije trinaeste godine, a ¢ak 14% da su imali Cetiri ili vise partnera.
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IzloZenost seksualnim sadrZzajima putem masovnih medija je potencijalni, ali uglavnom
neistrazeni ¢imbenik koji moZe doprinijeti seksualnoj aktivnosti medu adolescentima.
Rezultati istrazivanja ankete pokazuju da televizijski programi koje adolescenti gledaju sadrze
visoku razinu seksualnog sadrzaja, ukljuuju¢i veoma malo informacija o seksualnim
rizicima, te su vazan izvor informacija o spolnom odnosu. Gotovo 75% adolescenata u dobi
od petnaeste do sedamnaeste godine vjeruje kako seksualni sadrzaji koji se prikazuju na
televiziji utjecu ,,ponesto” ili ,,puno“ na ponaSanje njihovih vrsnjaka. Collins et al., (2004)
kako je navedeno u radu Ray i Jat (2010) izvijestili su da je koli¢ina gledanih seksualnih
sadrzaja, a ne vrijeme provedeno gledajuci televiziju, bila znacajan jednogodiSnji rizi¢ni
faktor stupanja u seksualne odnose. Ashby et al., (2006) kako je navedeno u radu Raya i Jat
(2010) koristili su longitudinalne podatke kako bi ispitali odnos izmedu koli¢ine gledanja
televizije i roditeljskih propisa o seksualnim sadrzajima. Primijetili su da su gledanje
televizije dva ili viSe sati na dan i nedostatak roditeljskih propisa Sto se televizijskih programa
ti¢e, bili povezani s povecanim rizikom od stupanja u seksualne odnose u roku od godinu
dana. Peterson et al., (1991) kako je navedeno u radu Ray i Jat (2010) utvrdili su da su
gledanje televizije s roditeljima te diskusija o tome bili povezani sa smanjenim stupanjem u

seksualne odnose kod odredenih adolescenata (Ray i Jat, 2010).

3.8. Televizijai ADHD

Primack et al., (2008) kako je navedeno u radu Ray i Jat (2010) dokazali su da je prekomjerno
gledanje televizije u adolescenciji rizi¢ni faktor za razvoj depresije u mladoj odrasloj dobi.
Ako gledanje televizije i nije uzrok, ono moze pogorsati ulogu u razvoju poremecaja paznje,
odnosno hiperaktivnosti (ADHD). Ova hipoteza je u skladu s dokazima iz kojih proizlazi da
djeca s ADHD-om gledaju televiziju vise od svojih vrSnjaka i dozivljavaju znaajne
poremecaje u shvacanju pri¢a, presudne vjeStine za postizanje akademskog uspjeha.
Izvjesteno je da bilo koja Stetna veza izmedu televizijskih 1 kognitivnih rezultata moze biti
mnogo istaknutija medu djecom s ADHD-om (Christakis i Zimmerman, 2004 navedeno u Ray
i Jat, 2010). S druge strane, Acevedo-Polakovich et al., (2006) kako je navedeno u radu Ray i
Jat, (2010) nisu opazili nikakav ucinak. Prema tome, potrebno je pazljivije ispitati vezu

izmedu gledanja televizije i kognitivnih sposobnosti djece.



4. RACUNALO I DJECA

KoriStenje racunala od strane djece kod kuce i u $koli sada je uobicajeno u mnogim zemljama.
IzloZenost djece racunalima varira ovisno o vrsti raCunalne tehnologije, dobi djeteta, spolu i
pripadnosti drustvenim skupinama. Potencijalni pozitivni u¢inci koriStenja racunala od strane
djece ukljucuju: poboljSani kognitivni razvoj i Skolski uspjeh, smanjene prepreke u socijalnoj
interakciji, poboljSanu finu motoriku i vizualnu obradu, te ucinkovitu rehabilitaciju.
Potencijalni negativni ucinci ukljucuju: prijetnje djecjoj sigurnosti, neprimjeren sadrzaj,
izloZenost nasilju i zlostavljanju u Skoli, ovisnost o internetu, zapostavljanje umjerene ili jace
tjelesne aktivnosti, izloZzenost reklamiranjima nezdrave hrane (eng. junk food), poremecaje
spavanja, probleme s vidom te probleme misi¢no — kostanog sustava. Djeca koriste racunalo
drugacije od odraslih, od njih se razlikuju fizicki, kognitivno i socijalno, u stanju su promjene,
razvoja i potencijalno su izloZeniji kasnijim opasnostima. Vecina djece u bogatim
zajednicama danas su znacajno izloZena racunalima. Vjerojatno je da ¢e to imati znacajan
uc¢inak na djetetov fizicki, kognitivni i socijalni razvoj. Ergonomija moZe osigurati i promicati
smjernice za mudro koriStenje racunala od strane djece, te tako promicati pozitivne, a smanjiti

negativne ucinke interakcije raunala i djece, kasnije racunala i odraslih.

Ergonomija za cilj ima optimizirati interakciju izmedu ljudi i tehnologije. Razvoj osobnih
racunala u kasnom dvadesetom stolje¢u doveo je do velikih promjena u tehnologiji s kojom je

vecina ljudi u interakciji (Straker et al., 2009).

4.1. Koristenje racunala od strane djece je internacionalno, ucestalo i znacajnog
trajanja
Mnoga djeca trenutne generacije nisu nikada dozivjela svijet bez racunala. Prema Australian
Bureau of Statistics (1998) kako je navedeno u radu Straker et al., (2009) australsko
desetogodisnje dijete bilo je rodeno u vrijeme kada je 42% australskih kucanstava ve¢ imalo
kuéno racunalo. Prema Computer Industry Almanac (2006) kako je navedeno u radu Straker
et al., (2009) dvogodisnje dijete iz Indije bilo je rodeno u zemlji koja je imala viSe od 50
milijuna korisnika interneta. Stoga ne iznenaduje ¢injenica da se djeca ra¢unalom sluze jo$ od
mlade dobi, ucestalo i u znacajnim vremenskim koli¢inama. Prema Internet World Stats, ovo

su slike koje prikazuju postotak koriStenja interneta.
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Slika 1: broj korisnika interneta iz 2011. godine

(http://www.internetworldstats.com/stats.htm, pristupljeno 20.05.2015.)
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S obzirom na ubrzana povecanja vidljiva u gore prikazanim grafickim prikazima, ocekuje se

stalni porast korisnika interneta u sve mladoj populaciji.

Djeca u Hong Kongu u dobi od dvanaest do Sesnaest godina koriste racunalo za domace
zadace, pretrazivanje interneta, komuniciranje s drugima i igranje igara u prosjeku 2,5 sati
dnevno. Djeca u SAD-u sliéne dobi (od jedanaest do Cetrnaest godina) koriste racunalo u
prosjeku tek nesto viSe od sat vremena dnevno izvan Skole. 45% australske djece u dobi od
dvanaest do cetrnaest godina koriste racunalo svaki dan. Pored toga, 46% djece Koristi
racunalo izmedu dva ili Sest dana tjedno. Pokazalo se da ¢ak i vrlo mala djeca koriste
racunalo. U SAD-u 27% djece u dobi od pet ili Sest godina koristi racunalo u prosjeku od
Sezdeset 1 Cetiri minute tipi¢nim danima, a viSe od polovice australskih petogodiSnjaka koristi

racunalo svaki tjedan.
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4.2. Koristenje racunala u skoli

Pristup racunalima u S$koli prioritet je u mnogim zemljama, s ciljem osiguravanja jednog
racunala za svako dijete. Zadaci koji se na ra¢unalima izvode u svim $kolama jesu obrada
rijeCi, potraga za informacijama na internetu, koristenje dijagrama, grafikona i edukativnih

softvera.

IzloZenost djece koristenju rac¢unala u $kolama Siroko varira. Mnoge Skole imaju samo jedan
ili dva sata tjedno informatiku, dok su ostale prihvatile nove informacijske i komunikacijske
tehnologije u cijelosti uz implementiraju¢e prenosive rac¢unalne politike. U takvim Skolama
ucenici imaju svoja osobna prijenosna racunala, kao $to su tablet ili laptop, koja se svaki dan
nose u i iz Skole. To moZe rezultirati vrlo visokom uporabom: dvije tre¢ine uéenika u takvim
Skolama, u istrazivanju ameri¢ke djece u dobi od Sesnaest do osamnaest godina izvijestilo je
da koriste svoje tablet racunalo vise od Cetiri sata dnevno. Australska djeca u dobi od desete
do sedamnaeste godine u Skoli s obaveznim laptop programima koriste ih vise od tri sata
dnevno. Skolsko ra¢unalo moze dijeliti dvoje ili vise djece, posebno u mladim dobnim
skupinama. To podrazumijeva da se zaslon moze usmijeriti na jednog ili viSe gledatelja, Sto
dokazano utjeCe na aktivnost misi¢a i povezano je s veéim misi¢éno-koStanim problemima

studenata.

4.3. Koristenje racunala kod kucée
Prema znacajnim istrazivanjima o ,,digitalnoj podijeljenosti®, tj. onih koji imaju i onih Kkoji
nemaju pristup ra¢unalu, u mnogim zemljama pristup kuénim racunalima je uobic¢ajen. Manje
je vjerojatno da ¢e djeca bez pristupa kuénim racunalima koristiti ra¢unalo tijekom dana,
usprkos tome sto im je pristup Cesto dostupan u lokalnim skolama i knjiznicama. Djeca
redovito koriste kuéna raCunala za igranje igara, komunikaciju (e-poSta, poruke, online
chatovi), za obradu teksta i unos podataka, pretrazivanje mreze, ,skidanje* glazbe

(ukljucujuéi i peer-to-peer dijeljenje datoteka) te u reklamne svrhe.

Djeca smatraju rac¢unala inherentno povezanima, te mnoga djeca vjeruju da bi kué¢no racunalo
koristila u manjoj mjeri ako ono ne bi bilo povezano s Internetom. Ova povezanost dodatno je
naglasena koristenjem istovremenih poruka (eng. instant messaging), sto je danasnji trend koji

se nadovezuje na sva ostala koristenja kuénih ra¢unala medu djecom.

Djeca imaju tendenciju da koriste racunala vise kod kuce nego u skoli. Pristup u Skoli
ponekad je podijeljen, dok kod kuce Cesto sami imaju pristup. Ukupno 31% americke djece 0

u dobi od osme do osamnaeste godine ima stolno racunalo u svojim spavaé¢im sobama, te 12%
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ima svoje laptop racunalo. Ta djeca provode dvostruko viSe vremena na racunalu u usporedbi

s onom koja nemaju svoje racunalo (90 naspram 47 min).

4.4. Utjecaj tehnologije na izlozenost racunalima

S povecanjem prenosivosti racunala i razvojem bezi¢nog interneta, racunala se pocinju
koristiti sve viSe na mjestima koja nisu Skola ili dom. Cyber ili internet kafic¢i, koji
korisnicima racunala omogucuju da igraju igre s njihovim prijateljima vise nego kod kuce,
popularni su medu tinejdZerima iz Hong Konga. U anketnom upitniku u Obrascu 4-7, ukupno
11% ucenika je izvijestilo da provodi izmedu jednog i sedam sati tjedno na takvim mjestima,

a Szeto (2003) je izvijestio da su sli¢ni prostori popularni i u drugim azijskim zemljama.

Tehnoloski napredak takoder je doveo do minijaturizacije raGunalnog hardvera. Laptopi,
tableti i ru¢na (palmtop ili dlanovnici) racunala sada su dostupna uz tradicionalna stolna
racunala. Pametni telefoni i osobni ru¢ni uredaji (eng. PDA) takoder omogucéuju bezi¢nu
povezanost s internetom. S obzirom na razlike u veli¢ini ekrana, ulazne uredaje i
konfiguraciju, manja prijenosna racunala ocito imaju razli¢ite implikacije za drzanje 1 stoga
bilo koji povezan miSi¢no-koStani stres nece biti specificno obraden u teku¢im smjernicama.
Medutim, laptopi i tablet racunala Cesto se koriste s vanjskim tipkovnicama i miSem te se
mogu koristiti u slicnom poloZaju kao stolna racunala, premda se koriste u drugim poloZajima

osim sjedenja za stolom.

4.5. Utjecaj pojedinih obiljezja na izloZenost racunalima

Zadatci koji se izvode na racunalima mijenjaju se s godinama, s pove¢anom primjenom u

Skolskim aktivnostima, a smanjenjem onih za razonodu i igranje igara.

Nailazimo i na neke spolne razlike u preferiranju racunalnih zadataka. Istrazivanja dosljedno
dokazuju da djecaci vise igraju igre. Djevoj¢ice imaju tendenciju za ve¢om komunikacijom, a

to je u skladu s ve¢im posjedovanjem i dnevnim koristenjem mobitela od strane djevojcica.

Osim dobnih i spolnih razlika, postoje i kulturne razlike u stavovima i metodama u interakciji
s racunalima, ukljucuju¢i pregledavanje mreznih stranica pomocu trazilica i izbornika, i

komuniciranja online.

Ukratko, mnoga djeca su znatno izlozena raCunalima te ih koriste za razne zadatke u

razli¢itim okruzenjima putem razli¢itih tehnologija (Straker et al., 2009).
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4.6. Potencijal za pozitivne u¢inke

Vjerojatno je da ¢e raCunalna tehnologija imati stalnu rastuéu ulogu u Zivotima djece i
adolescenata. Ova tehnologija omogucuje pozitivne prednosti, koje obuhvacaju potencijal za
povecane mogucnosti ucenja, brz pristup ogromnim zalihama informacija, komunikaciju s
obitelji i prijateljima, okruzenju gdje fizicke prednosti ili nedostaci mogu biti od minimalnog

utjecaja te vjezbanje fine motorike i vizualne percepcije.

4.6.1. Kognitivni razvoj

Utjecaj racunala na uéenje i akademski uspjeh od velikog je interesa za roditelje, nastavnike i
administratore, koji se brinu da djeca ne budu zaostala u novom ,,informacijskom dobu®. lako
su dokazi pomijeSani, ¢ini se da ratunala mogu poboljsati akademski uspjeh. Pokazalo se da
posjedovanje kuénih raCunala ima pozitivan ucinak na standardiziranim akademskim
testovima, na kojima djeca koja ga posjeduju pokazuju bolje rezultate. Ja¢ina ucinka se
razlikuje. Harrison et al. (2002) i Attawell et al. (2003), kako je navedeno u radu Straker et al.
(2009) opisuju skromne, ali pozitivne ucinke, dok Borzekowski i Robinson (2005) kako je
navedeno u radu Straker et al. (2009), izvjeS¢uju o mnogo ja¢im ucincima. Jasno je da ovaj
odnos ima viSe faktora, i vjerojatno je da na njega utjeCe pogresno KoriStenje racCunala,
usmjeravanje odraslih i mnogi drugi ¢imbenici. Utvrdeno je da je uporaba kuénih racunala
manje od osam sati tjedno bila povezana s boljim akademskim rezultatom. Medutim, djeca
koja su koristila racunalo vise od 8 sati tjedno nisu se akademski razlikovala od nekorisnika
(Attawell et al., 2003 navedeno u Straker et al., 2009). Igranje racunalnih i video igara

povezano je sa slabijim akademskim uspjehom.

Jedno od podrucja u kojem su racunala imala korist u ucenju je zdravstveni odgoj.
Sveobuhvatnim pregledom Lewis (2003) je istaknuo ucinkovitost ra¢unalom podrzanog
obrazovanja za poboljSanje razumijevanja i zdravstvenih ishoda djece sa stanjem kao Sto su
astma i dijabetes, te je ovaj pristup takoder bio ucinkovit za cisti¢nu fibrozu (Lewis, 2003

navedeno u Straker et al., 2009).

Sto se spolnog odgoja tice, anketiranjem sedamsto i Sezdeset kanadskih studenata otkriveno
je da je vise od 20% njih svoje prvo seksualno obrazovanje dobilo putem interneta.
Anonimnost interneta moze pruziti priliku pronalazenja informacija koje bi dijete ili tinejdzer
bilo neodlu¢no pitati osobno. Postoje neke indicije da informacije dobivene na mreZi zapravo

poticu adolescentice na bolju seksualnu odluku.
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Cini se da mudra uporaba ra¢unala moze biti korisna za ucenje. Wartella i Jennings (2000)
kako je navedeno u radu Straker et al., (2009) ukazuju na to da povecana interaktivnost novih
informacijskih tehnologija, u odnosu na stare medije, daje priliku za obogaéivanje ucenja.
Kako god, razvoj strategija za integraciju racunalnih tehnologija u nastavnoj praksi je u njenoj

pocetnoj fazi postojanja. Racunalne smjernice trebaju poticati kognitivni razvoj.

4.6.2. Socijalni razvoj

Racunalo moze postati centar za socijalnu interakciju djece s vrSnjacima i obitelji. U
Skolskom okruzenju vidljivo je da rac¢unala vode grupnu interakciju i suradnju te olakSavaju
komunikaciju. Studija uporabe racunala kod kuce i u skoli, u kojoj je sudjelovalo vise od
tisu¢u osamsto djece iz Velike Britanije, izvijestila je da su djeca u Skoli ¢esto radila u onim
lekcijama u kojima su bila okruzena svojim vrdnjacima i gdje su imala ponudenu i primljenu
pomoé i vodstvo tih vr$njaka. Sto se ti¢e uporabe radunala kod kuée, relativno nov fenomen
istovremenih poruka koristio se za produljenje socijalne interakcije, tj. mnoga djeca su
kontinuirano razmjenjivala poruke tijekom cijele sesije uporabe racunala. Istovremene poruke
koristile su se za razgovor, pravljenje drustvenog uredenja i raspravljanje o zadaéi. Zbog toga
se ¢ini da, iako vecina djece koristi kuéna racunala uz vrlo malu pratnju ili nadzor roditelja,
ona su vjeSta u koriStenju umrezene prirode suvremenog racunalnog okruzenja kako bi,

umjesto da ogranice, prosirila socijalne interakcije.

Ho and Lee (2001) kako je navedeno u radu Straker et al., (2009) utvrdili su da su muski
korisnici racunala koji provode viSe vremena na racunalom posredovanoj komunikaciji,
pretrazivanju interneta i pisanju domacih zada¢a pomocu racunala, skloniji vecoj percipiranoj
socijalnoj podrsci. Takoder, Rocheleau (1995) kako je navedeno u radu Straker et al., (2009)
objaSnjava da su ,tezi“ korisnici racunala bili sli¢ni ostalim uéenicima u druStvenim
aktivnostima. Istrazivanje koje se odnosi na ra¢unalne korisnike koji uglavnom igraju video
igre pokazalo je razlicite rezultate. Orleans i Laney (2000) kako je navedeno u radu Straker et
al., (2009) utvrdili su da umrezene raCunalne igre omogucuju pozitivnu socijalizaciju za
tinejdzere; ipak, tinejdzeri (djecaci) iz Hong Konga koji su koristili raunala prvenstveno za
igranje igara bili su skloniji nizoj percipiranoj socijalnoj podrsci. Prema Subrahmanyam et al.,
(2000) kako je navedeno u radu Straker et al., (2009) pregledom ucinaka igranja ra¢unalnih
igrica zakljuceno je da se umjereno igranje igara ¢ini dobrim u pogledu socijalnih vjestina i
odnosa, gdje su neke studije izvijestile o blagim pozitivnim uéincima, a druge da ne postoji

razlika u socijalnim vjeStinama izmedu one djece koja igraju igre i ona koja to ne Cine.
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Racunalo takoder moze biti upotrijebljeno kao ujednacitelj u drustvenom kontekstu. Racunalo
se moze koristiti u u¢ionici za pomo¢ djeci s posebnim potrebama i teSko¢ama u razvoju kako
bi drzali korak sa svojim vrSnjacima. Online drustvene mreze takoder su imale u¢inak na
kroni¢no bolesnu djecu u pogledu smanjenja anksioznosti i usamljenosti i promicanje
druZzenja s onom djecom koja imaju istu bolest. Filtrirana priroda racunalom umrezenih
socijalnih interakcija takoder moze biti korisna. Wartella et al., (2000) kako je navedeno u
radu Straker et al., (2009) stavlja naglasak na zajednicke interese, a ne na socijalne ili fizicke
karakteristike, koji mogu biti osnazuju¢i za sve ljude, a posebno za pripadnike ugroZenih
drustvenih skupina, onih koji su mozda geografski izolirani ili fizicki hendikepirani.

Racunalne smjernice trebaju poticati drustveni razvoj.

4.6.3. Vizualni i motoricki razvoj

Racunalne aplikacije, posebno racunalne igre, imaju tendenciju da se vise temelje na
vizualnoj nego na verbalnoj obradi podataka. Igranje ovih igara moze povecati podrucja
dje¢jeg vizualnog kapaciteta koja su dio pojedine igre. Takva poboljSana vizualna obrada

mozZe imati primjene u rehabilitaciji.

Fina motorika moze biti poboljSana igranjem elektronic¢kih igara (Yuji, 1996 navedeno u
Straker et al., 2009). Postoje dokazi da elektroni¢ke igre poboljsavaju finu motoriku djece.
Jednom provjerom utvrdeno je da je igranje elektronickih igara dovelo do pojaCane
koordinacije oko — ruka, spretnosti i vjestine fine motorike, te povecane reakcije i brzine
kretanja u starijih osoba (Whitcomb, 1990 navedeno u Straker et al., 2009). Rosser et al.
(2007), kako je navedeno u radu Straker et al. (2009), pronaSao je odnos doza — odgovor
izmedu iskustva video igara i izvedbe treninga laparoskopske operacije (gdje su one utjecale
na brzinu i tocnost). Racunalne igre su ucinkovite u rehabilitaciji bruto motorickih
sposobnosti kod osoba koje su dozivjele mozdani udar, te za djecu s cerebralnom paralizom.

Racunalne smjernice trebaju poticati fizicki razvoj (Straker et al., 2009).

47. Potencijal za negativne ucinke
Zabrinutost o sigurnosti djece pri upotrebi racunala ukljucuje fizicke posljedice (misi¢no -
koStani nemir, problemi s vidom i problemi pri dugotrajnom sjedenju) i zabrinutost oko
sadrzaja i online interakcija (neprikladan sadrzaj, nasilje preko interneta, eng. cyber-bullying,
financijska sigurnost i potencijal za seksualno zlostavljanje) i osobni druStveni utjecaj

(povlacenje, opsesivno koristenje racunala).

16



4.7.1. Sigurnost djece

Relativna anonimnost koristenja racunala omogucuje korisnicima da se neto¢no prikazuju i
steknu povjerenje djece na internetu. Bilo je slucajeva gdje su odrasli u pocetku stupili u
kontakt s djecom putem interneta, a zatim otputovali da se nadu s njima osobno. Tu Su i
aktualni slucajevi u kojima su drustvene mreze popularne medu djecom bile predmet tuzbe,
zbog propusta zastite djece ne provjeravajuci dob sudionika. Postoji i pritisak da se uvede
provjera kreditne kartice radi potvrdivanja identiteta, ali nije jednostavno pitanje odluciti tko
ima krajnju odgovornost u zastiti djece i kako se to najbolje moze posti¢i. Najnovije
kontroverze takoder ukljucuju pitanja privatnosti, kao $to su poteskoce pri uklanjanju osobnih
racuna iz mreZe nakon Sto pojedinac otkaze pretplatu (eng. unsubscribed) i pracenje nabave
izvan mreznog sustava od strane ¢lanova mreze. SloZenost ovih pitanja privatnosti moze biti

tesko razumljiva djeci i tinejdzerima. Dakle, oni mogu biti u vecoj opasnosti nego odrasli.

Isto tako, vjerojatnije je da ¢e prije djeca pruziti financijsku ili neku drugu povijerljivu
informaciju na mrezi za razliku od odraslih. Sve sofisticiranije financijske prevare deSavaju se
putem elektroni¢ke poste i interneta, te djeca nehotice dovode u opasnost obiteljsku sigurnost
ako nisu svjesna taktika koje ovi zlo€inci upotrebljavaju. Neke od ovih prevara izravno su
usmjerene na djecu. Jedan od slucaja ukljucivao je hakiranje i mreznu kradu identiteta (eng.
phishing) na stranicama profila druStvene mreZze poznatih glazbenika, vrlo popularne medu
tinejdzerima. Klikom miSa na bilo koji dio stranice, osim na posebni gumb poveznice, dovelo
je do preuzimanja softvera rootkit, zlonamjernog programa koji je napravljen da bi preuzeo
kontrolu nad operacijskim sustavom tako da nadomjesti sistemske procese i podatke bez
dopustenja korisnika. Omogucuje neovlastenim osobama da preuzmu kontrolu nad sustavom.
Dok se provodi zakon, tehnoloske tvrtke pokuSavaju razviti zastitu od ovih aktivnosti, a
roditeljima i drugim skrbnicima preporucéeno je da preuzmu odgovornost i osiguraju edukaciju
djeci kako bi ih zastitili.

U posljednjih nekoliko godina znacajna sredstva posveéena su dje¢joj sigurnosti tijekom
koriStenja interneta. Npr., australska federalna vlada dodijelila je 189 milijuna australskih
dolara za izradu programa pod nazivom NetAlert — Protecting Australian Families Online
(www.netalert.gov.au). Ovaj program ukljuCuje obrazovanje, slobodni filtrirajuéi softver i
poveCana sredstva za policijsko osoblje posveceno borbi protiv online seksualnog
iskoriStavanja djece na internetu. Americki federalni biro za istrazivanje (FBI) takoder je

objavio smjernice za sigurnost djece na internetu
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(http://www.fbi.gov/publications/pguide/pguidee.htm, pristupljeno 21.03.2015.), te se sli¢ne

smjernice i programi provode u mnogim drugim zemljama.

Ostali sigurnosni problemi uklju¢uju elektriéne opasnosti, spoticanje o kablove i opasnost od

gusenja. Postoje i izvjesca 0 djeci koja su bila napadnuta tijekom pljacki prijenosnih racunala.

Osim sigurnosti djece, takoder postoje razmatranja vazne sigurnosne opreme, ukljucujuci

zaStitu od namjernog ili nenamjernog oStecenja hardvera i softvera.

Smjernice uporabe racunala stoga trebaju obuhvatiti dijete 1 sigurnost tehnologije. O¢ito je da
sigurnost djece ima najvecu vaznost, dok se druge posljedice uporabe racunala mogu ciniti
manje vaznima. Medutim, danasnja generacija djece pocinje koristiti racunala prije nego
krenu u Skolu. U trenutku kada mladi postanu radna snaga neki pojedinci koristit ¢e racunala,
mnogi od njih i po nekoliko sati dnevno, duze od desetljeca, dok su njihov mozak i tijelo jos

uvijek u razvoju. Dakle, utjecaji na kognitivni, drustveni i fizi¢ki razvoj veoma su vazni.

4.7.2. Neprikladan kognitivni razvoj

Americka studija, u kojoj je sudjelovalo 1500 korisnika interneta u dobi od deset do
sedamnaest godina, otkrila je da je 42% ispitanika bilo izloZeno pornografiji na svojim
raCunalima, od Cega su dvije trec¢ine podrazumijevale nezeljenu izlozenost. Uporaba
filtrirajuceg softvera i pohadanje tecajeva o internetskoj sigurnosti, koje odrzavaju policajci 1
sliéni, pruzile su neku vrstu zaStite. Razgovaranje o online pornografiji s roditeljem ili
odraslom osobom u skoli zapravo je bilo povezano s ve¢im izgledima za izlozenost; kako god,
to je moglo biti povezano i s raspravama koje su se pojavile kao posljedice pocetne
izlozenosti. Uporaba softvera za dijeljenje datoteka takoder je povecala rizik izlozenosti, dok

koli¢ina uporabe interneta nije bila povezana s istim.

Neki istrazivaci su pokusali ublaziti zabrinutosti usporedujuc¢i aktualne probleme racunala s
povijesnim, vrlo slicnim brigama, koje su se javljale u vezi s uvodenjem ranijih oblika medija
kao §to su radio, televizija i1 filmovi. Medutim, pravi razmjer pristupacnosti moze opravdati
vecu razinu zabrinutosti o raCunalima. Mnogo je jednostavnije 1 jeftinije pristupiti
neprimjerenom sadrzaju na internetu nego u fizickom obliku, kao npr. tiskovinama ili DVD-u,
a kako je ranije opisano, znacajna koli¢ina izlozenosti je nezeljena. Osim toga, dok je

televizija predmet ocjenjivanja seksualnih sadrzaja koje prikazuje, internet to nije.

Seksualni sadrzaj nije jedini oblik neprimjerenog i neprikladnog sadrzaja koji je lako

dostupan djeci. Jednostavno pretrazivanje tema iz podrucja kako napraviti oruzje ili bombu,
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do toga kako poc€initi samoubojstvo, namamit ¢e tisuce zainteresiranih. Ameri¢ka $kolska
sigurnosna organizacija Safe Havens International opisala je mogucnost jednostavnog
preuzimanja sadrzaja u kojima stoji na koji na¢in napraviti bombu putem racunala koja su
smjesStena u Skolskim Media centrima, ukljucujuci dvije stotine stranica priru¢nika koji sadrzi
upute za izradu napalmnih i automobilskih bombi (www.safehavensinternational.org,
pristupljeno 21.03.2015.). Takoder su dostupne stranice koje sadrze naputke kako varati na
ispitima i sl. Stoga smjernice za uporabu rac¢unala trebaju smanjiti opasnost od neprimjerenih

sadrzaja koji mogu naskoditi kognitivnom razvoju.

4.7.3. Neprikladan socijalni razvoj

Browne i Hamilton-Giachritsis (2005), kako je navedeno u radu Straker et al. (2009), u svom
istrazivanju uc¢inaka nasilnih medija na djecu i adolescente pronasli su malu, ali znacajnu,
povezanost izmedu agresije 1 izlozenosti nasilju putem medija. Dokazi su bili kratkoro¢ni i
dosljedniji za mladu djecu. Funk (2005), kako je navedeno u radu Straker et al. (2009), je
takoder predocio dokaze 0 smanjenju empatije kod djece koja su imala sklonost prema
nasilnim video igrama. Cini se da su neki pojedinci podloZniji utjecaju na njihovu osobnost i

Zivotne navike.

Interaktivna priroda rac¢unalnih i video igara ¢ini ih posebno snaznim medijskim iskustvom za
djecu. Djeca mogu odabrati ne samo lik, ve¢ Cesto 1 pojedine osobine koje su dodijeljene tom
liku. Igra¢i dobivaju nagrade kao §to su bodovi za daljnji pristup napadackim radnjama.
Upozorava se da postoje samo nedavni 1 ograni¢eni dokazi da ovo pojacanje moze uciti
agresivnom ponasSanju. Medutim, ukupni broj istrazivanja ukazuje na to da postoji dovoljno

dokaza kako bi se opravdala zabrinutost, narocito za neke pojedince.

Daljnji razlog za zabrinutost u vezi druStvenog razvoja i nove tehnologije je fenomen
virtualnog nasilja (eng. cyberbullying). U to spada svako namjerno, ponavljano i agresivno
ponasanje pojedinca ili skupine ljudi uporabom informatickih i/ili telekomunikacijskih
sredstava poput mobilnih uredaja, mreznih stranica i elektroni¢ke poste. Istrazivanje je joS u
svojoj pocetnoj fazi razvoja, ali ovo moze biti posebno Stetan oblik nasilja zbog toga Sto
postoji mogucnost da svjedokom incidenta ne bude samo uski krug djece koja se nalaze u
Skolskom dvoristu, nego i mnogo Sira publika. Jednostavnost prijenosa elektronic¢kih

podataka, ukljucujuéi slike i tekst, moze ovjekovjeciti izvorni incident.

Lakoca objavljivanja podataka i1 elektronskog prenosSenja takoder omogucava pristup vecim

forumima za one koji propagiraju rasizam i netoleranciju. Dok bi odrasli trebali imati iskustva
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s objektivnom procjenom informacija koje su dostupne na internetu, djeca mogu biti u
nemogucnosti procijeniti motive koji se nalaze iza ovakvih informacija (ili dezinformacija) te
mogu Vjerovati da, ako je sadrzaj objavljen na internetu, ujedno mora biti i to¢an. Djeca mogu
imati poteSkoca u razlikovanju fantazije 1 stvarnosti, cemu svjedoce izvjesca djece koja

vjeruju da su likovi u ra¢unalnim igrama ,,pomalo Zivi®.

Vec¢ina korisnika raCunala 1 interneta socijalne posljedice uporabe racunala smatra
pozitivnima. Medutim, mali dio korisnika pokazuje ponasanje koje se moze klasificirati kao
ovisnost 1 predanost, te moze dovesti do umanjenja socijalnih vrijednosti, povecane
usamljenosti i poremecaja spavanja. Kineska vlada smatrala je ovisnost o internetu veoma
problemati¢nom za svoje gradane, pa je u 2007. godini ovlastila racunalne tvrtke da instaliraju
anti-ovisne (eng. antiaddiction) softvere u svojim raCunalnim igrama. Ti softveri imaju
mogucénost kazni poput gubitka bodova ili iskljucenja igre ako su upozorenja o kontinuiranom

nastavljanju igranja ignorirana.

HomeNet projekt bio je zanimljiva studija o devedeset i tri sjevernoamericke obitelji s novim
pristupom internetu, provedena izmedu 1995. 1 1998. godine. Djeca i adolescenti bili su veci
korisnici interneta od svojih roditelja. U prvoj godini pristupa racunalu i internetu, veca
upotreba istoga bila je povezana s opadanjem obiteljskog blagostanja te povecanja
usamljenosti i depresije. Nakon prve godine javio se manji pad ili stvarni napredak u
psiholoskom blagostanju. Moguéi razlozi ovih promjena ukljuuju razvoj internetskog
okruzenja kroz vrijeme, ukljucujuci razumijevanje i upotrebu istovremenih poruka radi kojih

napredak vece komunikacije s pojedincima s kojima smo vezani postaje sve dostupniji.

Smjernice za upotrebu raunala potrebne su kako bi se smanjila opasnost od sadrzaja koji bi

mogao Stetiti pozitivnhom drustvenom razvoju.

4.7.4. Zamjenjivanje ostalih aktivnosti

S obzirom na sve vecu uporabu rac¢unala od strane djece i tinejdzera, postoji bojazan da ¢e
fizicka aktivnost 1 dalje opadati, a time i1 utjecati na buduce zdravlje, osobito u pogledu
povecane debljine sadaSnje generacije, a ¢ini se da se to dogada i odraslima. Dokazi za
zamjenjivanje snaznih tjelesnih aktivnosti uporabom racunala su mjeSoviti. Otkriven je
negativan odnos uporabe racunala i snazne tjelesne aktivnosti vikendom medu 1600
australske djece. Medu starijom djecom iz Hong Konga (otprilike od jedanaeste do
sedamnaeste godine), korisnici racunala vjezbali su mnogo ¢eS¢e od nekorisnika (Straker et

al., 2006, 2009). Vandewater et al. (2004), kako je navedeno u radu Straker et al. (2009),
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utvrdili su slabe negativne odnose izmedu uporabe racunala i umjerene tjelesne aktivnosti,
dok Burke et al. (2006), kako je navedeno u radu Straker et al. (2009), uopée nisu pronasli
vezu. Ovo pitanje je dublje ispitano, te je utvrdeno da se djeca koja su provela manje od osam
sati tjedno koriste¢i racunalo ne razlikuju od ne korisnika u odnosu na vrijeme provedeno
igrajuci sport ili gledajuéi televiziju. Nasuprot tome, djeca koja provode vise od osam sati
tjedno za racunalom provela su tri sata manje tjedno baveci se sportom i aktivnostima na

otvorenom u odnosu na djecu koja uopce nisu koristila racunalo.

Zamjena tjelesnih aktivnosti gledanjem televizije bila je opseznije prou¢avana. U pregledu od
trideset i devet istrazivanja djece i mladih zaklju¢eno je da je odnos izmedu gledanja televizije

I fizicke aktivnosti bio malen i negativan, te je to podrzano od strane sli¢nih pregleda.

Odnos izmedu koriStenja racunala i statusa tjelesne mase takoder je izazvao proturjecne
rezultate. Provedena je anketa samoizvjesca (eng. self-report) finskih adolescenata u dobi od
Cetrnaest, Sesnaest i osamnaest godina Zivota. Uocio se povetan omjer vjerojatnosti
prekomjerne tjelesne teZine za djevojke koje koriste rac¢unala vise od jednoga sata dnevno, sa
sli¢nim, ali ne znaCajnim, trendom za djecake. Kada se analizirala dob, rezultat je bio
statisticki znacajan samo za SesnaestogodiSnje djevojcice. Janssen et al. (2005), kako je
navedeno u radu Straker et al. (2009), nisu naisli na povezanost izmedu pretilosti adolescenata
iz trideset i Cetiri zemlje i vremena provedenog na racunalu, ali su pretila djeca provela
mnogo viSe vremena gledajuéi televiziju. Lajunen et al. (2007), kako je navedeno u Straker et
al. (2009), izvijestili su da je posjedovanje kuénih racunala povezano s ve¢im rizikom od
prekomjerne tezine medu sedamnaestogodisnjim finskim tinejdzerima, ali posjedovanje
racunala s pristupom internetu nije bilo povezano sa statusom tezine. Oni koji su proveli vise
vremena za racunalom imali su ve¢i rizik od prekomjerne tezine. Druge studije nisu pokazale

nikakvu povezanost izmedu stanja tezine i koriStenja racunala.

Istrazivanja o reklamiranju hrane na djecjoj televiziji ima u izobilju i, kao to je navedeno, to
je jedna od pretpostavki za poveznicu izmedu gledanja televizije i debljine. Neke zemlje
otezale su tvrtkama da reklamiraju hranu djeci putem televizije; dakle, tvrtke sad okrecu svoju
paznju na reklamiranje putem interneta. Mnoge tvrtke slastica, Zitarica i brze hrane sada
ukljucuju igre povezane s proizvodima na svojim mreznim stranicama kako bi ukljuéile djecu
i kako bi stvorile svijest o brendu. Hoce 1i to ,,skriveno* oglaSavanje imati isti u¢inak kao

televizijsko, jos se treba utvrditi.
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Novi oblici ulaznih uredaja za racunalne i video igre nude neka obecanja za smanjenje sjedece
prirode rac¢unalnih i video igara. Uredaji poput Eye Toye (Sony Computer Entertainment), Wii
(Nintendo) i podmetaci za igru plesa (Dance Dance Revolution) zahtijevaju sveukupne
motori¢ke aktivnosti za napredovanje u racunalnim igrama. Usporedujuci ih s tradicionalnim
suceljem, ovi aktivni ulazni uredaji rezultirali su povecanjem potro$nje energije, sr¢anog

ritma i volumena ventilacije.

Poremecaji spavanja takoder Su povezani s uporabom racunala. Adolescenti Cesto koriste
medije, ukljucujuéi knjige, glazbu, racunalne igre 1 televiziju kao pomo¢ pri spavanju. Kako
god, s iznimkom na knjige, njihovo koriStenje povezano je s kra¢im vremenom spavanja i
veé¢im umorom. Sli¢no tome, Punamaéki et al. (2007), kako je navedeno u radu Straker et al.
(2009), potvrdili su povezanost izmedu intenzivne uporabe informacijske tehnologije i losijih
navika spavanja, naroCito u ranoj adolescenciji. Za djeCake taj je poremecaj spavanja bio
povezan s digitalnim igrama i uporabom interneta, dok je za djevojcice veéi rizi¢ni faktor bio

koriStenje mobitela.

Smjernice za rad na racunalu trebaju smanjiti opasnost od Stetnog zanemarivanja fizicke

aktivnosti.

4.75. Problemi s vidom

Misljenja su podijeljena oko toga je li gledanje u zaslon ra¢unala mnogo zahtjevnije od Citanja
s tiskanog papira. Zabrinutost oko djecjega gledanja u ekran potaknula je organizacije kao Sto
je Americka optometrijska asocijacija (American Optometric Association) da objavi savjete
za ,prijateljsku vizualnu“ uporabu rac¢unala. Medutim, iznenaduju¢e malo pozornosti bilo je
posveceno ovom pitanju vezanom za djecu. Preliminarno terensko istrazivanje Skotske
Skolske djece pokazalo je da su ona djeca koja su koristila raCunalo imala 1,4 puta vece Sanse
da ée pasti na testu provjere vidne oitrine; medutim, nije bilo efekta doza-odgovor. Sira i
prostranija gledanja blizih objekata mogu naprezati vizualni sustav i rezultirati strukturnim
promjenama u orbiti, posebno refrakcijskim greSkama (greSkama loma svjetlosti), koje
uzrokuju kratkovidnost (miopiju). Istrazivanje provedeno nad djecom u Singapuru nije
pokazalo dokaze o povezanosti refrakcijskih greSaka sa pove¢anim gledanjem u racunalo. U
odraslih, jedna proba na racunalu trebala je pokazati smanjenje frekvencije treptanja oka za
69% u odnosu na pasivno gledanje videozapisa, ali je frekvencija treptanja takoder bila
pogodena kutom gledanja. Smjernice za rad na racunalu trebaju smanjiti rizik od Stetnih

utjecaja na vid.
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4.7.6. Problemi misi¢no-koStanog sustava

Bol i problemi miSi¢no-koStanog sustava povezani su s uporabom racunala od stane starije
populacije, te takoder postoje naznake da se ovaj problem javlja medu studentima i djecom.
Hakala et al. (2006), kako je navedeno u radu Straker et al. (2009), proveli su anketno
istrazivanje medu Sest tisuca i troje finske djece u dobi od cetrnaest, Sesnaest i osamnaest
godina. lzvjeSteno je o odnosu doza-odgovor izmedu uporabe racunala i bolova u vratu i
ramenima, medutim, postoji i vrlo visoki prag za pojavu boli (viSe od cetrdeset i dva sata
tjedno ili dva do tri sata dnevno). Aplikacije na racunalu poput inzenjerske grafike i CAD
tehnike mogu utjecati na kapacitet misica i relativno naprezanje oko dijelova vrata. Koristenje
racunala i promjene namjeStaja ucionice bili su povezani S promjenama u drZanju

adolescenata.

Neke Skole usvojile su prijenosna racunala poput laptopa i tablet racunala koja putuju s
djecom u Skolu 1 iz Skole svaki dan, a koriste se na obje lokacije. Djecja uporaba tih
prijenosnih racunala povezana je s miSi¢no-koStanim problemima. Neugodnost i nekomfor uz
rac¢unalo u djetinjstvu i adolescenciji mogu biti od posebne vaznosti, jer se u toj dobi misi¢no-
kosStani sustav i pravilno drzanje jos uvijek razvijaju. Javlja se moguénost da bilo koji problem
tijekom djetinjstva postane problem i u buducoj, odrasloj dobi. Masovno usvajanje ra¢unalne
tehnologije medu djecom je nedavni fenomen, stoga se ne zna kako ¢e se bilo kakav problem
odraziti u odrasloj dobi. Ipak, ne postoji neki longitudinalni dokaz da je bol u donjem dijelu

leda tijekom djetinjstva rizi¢ni faktor za istu bol u odrasloj dobi.

Smjernice za uporabu racunala trebale bi minimizirati rizik Stetnih misi¢no-koStanih utjecaja
(Straker et al., 2009).

23



5. DJECA | PAMETNI TELEFONI

Tehnologija koja je toliko brzo napredovala da je i zaboravljeno kako je izgledala u svojim
pocecima je mobilna tehnologija. U proslosti nije bilo kamere, nije bilo ogromnih ekrana u
boji s vrhunskom grafikom, spajanje na internet putem mobitela bilo je nezamislivo i

neisplativo. Mobitel je sluZio za slanje poruka i upuéivanje poziva, $to je bilo relativno skupo.

Danasnja djeca to ne mogu ni zamisliti. Normalni su im mobiteli s 5-in¢nim dodirnim
ekranima (12,7 cm), kamerama koje mogu konkurirati pojedinim vrhunskim digitalnim
kamerama, brzinom prijenosa putem 3G, 4G mreZze, mnoStvom aplikacija. Mobilni uredaji su
zapravo jedna od tzv. ,stvari koje moramo posjedovati“. Ve¢ u prvom razredu osnovne $kole
roditelji svojoj djeci kupuju mobitele, Sto zbog njihovog susreta s njima jo$ u mladoj dobi
(mobiteli roditelja, brace, sestara, obitelji), Sto zbog trenda u svijetu, posjedovanja medu
njihovim vrSnjacima ili jednostavno osjecaja sigurnosti da mogu biti u kontaktu sa svojim
djetetom u bilo koje doba dana. Zbog sve ¢esce prisutnosti mobilnih uredaja medu djecom
moramo se zapitati $to im oni omogucuju, koje su pozitivne, a koje negativne strane djecjeg

baratanja tim uredajem.

5.1. Kratka povijesna pozadina

Telefon, kao prvi uredaj, izumio je 1878. godine Alexander Graham Bell. U zadnjih 150
godina od izuma telefona, telekomunikacijska tehnologija presla je dalek put. S ciljem da te
kabelske telefone pretvore u bezi¢ne birace/prijemnike, mobilni telefon je bio uveden od
strane telekomunikacijskih tvrtki oko 1980. godine, gotovo sto godina nakon izuma prvog
telefona. Motorola je bila jedna od istaknutijih tvrtki tijekom razdoblja predstavljana mobilnih
telefona. Dr. Martin Cooper iz Motorole bio je zasluzan za demonstraciju mobilnog telefona
iz 1973. godine koji je tezio oko dva kilograma. Kasnije 1983., tvrtka je pokrenula Dyna Tac
8000X model mobilnog telefona za javnost. Dana 21. rujna 1983. proglasen je od strane
americke Savezne komisije za komunikacije (FCC) prvim svjetski komercijalnim ru¢no
prijenosnim mobilnim telefonom. Od tada, mobilni telefoni prosli su kroz ogromne evolucije,
a danas postoji na stotine proizvodaca mobilnih telefona diljem svijeta. Prvi pametni telefon
za javnost razvio je IBM Simon 16. kolovoza 1994. Ovim nacinom, pametni telefoni su
takoder zavr$ili putovanje dugo dvadeset godina. U ovih dvadeset godina, uredaj je dobio
kompletan make-over. Pametni telefoni koji su dostupni na danaSnjem trzistu imaju brojne

znacajke koje ih ¢ine gotovo slicnim racunalima (Singh i Yadav, 2015).
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lako su se nekada mobilni telefoni smatrali luksuzom, u danasnje vrijeme potrebni su vecini
¢lanova prosjecne obitelji. Hrvatska zauzima peto mjesto medu zemljama centralne i istocne
Europe po broju ,,pametnih telefona®. Istrazivanje je pokazalo kako jedna od Cetiri majke daje
mobitel u ruke svojoj uznemirenoj djeci kako bi ih zabavila. Komunikacija i informiranost
roditelja i djece najveca je prednost uporabe mobilnih uredaja. Roditelj je mirniji ako zna da u
svakom trenutku moze uspostaviti kontakt sa svojim djetetom, i obrnuto, §to daje osjecaj
sigurnosti za obje strane. Isto tako, ako se dijete sluzi mobitelom ono razvija i mnogobrojne
vjestine Kkoristenja suvremenom tehnikom koje su mu danas neophodne kako bi opstao i

napredovao u budu¢em zivotu. Trebamo se usmjeriti na pomo¢ djeci u razumijevanju

tehnologija, objasniti  im uloge 1 utjecaj istih na njih same i druge.
(http://www.pjesmicezadjecu.com/mamin-kutak/djeca-i-mobiteli.html, pristupljeno
30.03.2015.).

NajviSe korisnika pametnih telefona nalazi se u Kini, zatim slijedi SAD, te tre¢e mjesto

zauzima Indija. Smatra se da ¢e ovaj trend samo rasti.

5.2.  Pametni telefoni i komunikacijska revolucija

Pametni telefoni, StoviSe, doveli su do revolucije u nacinu na koji smo komunicirali s ljudima
diljem svijeta. Oni nam ne omogucavaju samo ostanak u kontaktu s rodbinom i najdrazima
kroz tipi¢ne pozive 1 poruke, ve¢ nudi 1 mnogobrojne druge nacine interaktivnog
komuniciranja, kako u realnom vremenu tako i onom offline. Danas imamo veliki broj
aplikacija za slanje poruka i aplikacija drustvenih mreza dostupnih na pametnim telefonima,
koje ne samo da olakSavaju slanje tekstualnih poruka nasim poznanicima, ve¢ i slanje
glasovnih poruka, slika, videa, audio i ostalih multimedija skoro potpuno besplatno. Neke od
takvih aplikacija su WhatsApp, Viber, HikeMessenger, FB Messenger i drugi. Oni doslovno
brisu zemljopisne udaljenosti medu nama. Danas, ako nam je potreban pristup pojedinim
informacijama iz bilo kojeg specificnog podruc¢ja, ne moramo odlaziti u knjiznicu i1 kupovati
druge povezane knjige i literaturu. MozZemo im pristupiti samo jednim dodirom na zaslon s
naseg pametnog telefona dok lezimo u krevetu. Omogu¢ili su da sve dostupno na internetu
bude u dosegu nase ruke, bez zahtijeva za stolnim ili laptop racunalom. Tim sadrzajima

mozemao pristupiti s bilo kojeg mjesta i u bilo koje vrijeme, ¢ak i kada smo u pokretu.

5.3.  Negativna strana koriStenja pametnih telefona
Mudar je ¢ovjek jednom rekao: ,,Nista ne dolazi bez naplate”. 1 to je sve kada govorimo lijepe

rije¢i o pametnim telefonima. Ako se okrenemo stotinama provedenih istraZivanja o
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posljedicama koristenja mobitela, koli¢ina Stete po ljudsko zdravlje u cijelom svijetu je
zabrinjavajuca. Sve dobre osobine i prednosti pametnih telefona koje smo maloprije
spominjali bili su razlozi da se na desetke milijuna ljudi zaljubi u njih. I ta ljubav i strast
prema uredaju stvorila je novi termin pod nazivom ovisnost o pametnim telefonima. A kada se
radi o ovisnosti, ona mora imati neke negativne ulinke na zdravlje. IstraZivanja o
zdravstvenim u¢incima provedena od strane znanstvenika i istrazivaca diljem svijeta otkrila su
da pretjerano koriStenje pametnih telefona ili ovisnost o njima dovodi do nekoliko
zdravstvenih tegoba medu korisnicima. Glavne tegobe vezane uz zdravlje jesu bol u ledima,
problemi s vratom, nesanica, oSte¢enje sluha, psihicki poremecaji, rak, pogorSanje vida,

gubitak pamcenja i dr.

5.3.1. Emitiranje radio frekvencijskih valova i rak

Prema izvjes¢u Svjetske zdravstvene organizacije (WHO), mobilni telefoni emitiraju radio
frekvencijske (RF) valove tisu¢u puta veée nego one emitirane iz baznih stanica. Poveéana
emisija radio valova iz mobitela moze dovesti do oSteCenja DNA koja uzrokuju rak, Sto je
konstatirao americki medunarodni institut za rak (American National Cancer Institute). Jedna
druga studija $vedskog istrazivaca navodi da prekomjerna uporaba mobitela moze uzrokovati
tumor na mozgu. Medunarodna agencija za istrazivanje raka (IARC) takoder je klasificirala
radio frekvencijske valove kao mogu¢i kancerogen u ljudskim tijelima koji izaziva rak ili

povecava vjerojatnost raka.

5.3.2. Problemi sa spavanjem

Pojava mobilnih telefona, kao $to je ve¢ navedeno, omogucila nam je da ga na razli¢ite nacine
koristimo za interakciju s naSim prijateljima i rodbinom. Prema istrazivanjima, znacajni
postotak korisnika pametnih telefona ovisni su o tra¢anju i ¢avrljanju sa svojim bliznjima i
najdrazima prije odlaska na spavanje. Prema izvjes¢u BBC-a (British Broadcasting
Corporation), navodec¢i ankete koje je proveo prof. Richard Wiseman, viSe od devet medu
deset mladih korisnika pametnih telefona koriste svoje mobitele kasno nocu izlazuéi sebe
plavom svjetlu §to uzrokuje probleme sa spavanjem. Osim toga, izvjeSée dalje navodi da u
prosjeku 78% korisnika koristi svoje pametne mobitele navecer prije odlaska u krevet, a
brojka je porasla na 91% medu korisnicima u dobnoj skupini od osamnaeste do dvadeset i

Cetvrte godine.
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5.3.3. Povelan rizik od nesreéa

Navike provjeravanja mobilnih uredaja, razgovori, ¢avrljanje, slusanje glazbe itd. su Ceste i
nekontrolirano rastu medu korisnicima pametnih telefona, posebno onima koji pripadaju
dobnoj skupini od Sesnaest do trideset godina. Oni koriste svoje mobitele za jednu od
navedenih namjena i to ponekad prilikom voznje ili prelaska ceste. Studija Svjetske
zdravstvene organizacije pokazuje da se rizik od prometnih nesre¢a povecao za 3 do 4% zbog

koristenja pametnih telefona od strane vozaca i1 pjeSaka.

5.3.4. Srcane tegobe

Razne studije pokazuju da zracenje iz mobilnih telefona ne povecava samo rizik za rak, vec
ponekad moze dovesti i do kroni¢nih bolesti kao $to su bolesti srca. Istrazivacki rad objavljen
u European Journal of Oncology prikazuje da zracenje koje emitiraju beZzi¢ni telefoni,
ukljucujuci 1 pametne telefone, pridonose abnormalnosti u funkcijama srca. Nadalje, zracenja
uzrokuju smanjenje hemoglobina u crvenim krvnim stanicama $to dovodi do sréanih

komplikacija.

5.3.5. Neplodnost

Medicinski pokusi provodeni na muskim Stakorima potvrdili su da zraCenje iz mobilnih
uredaja smanjuje broj spermija kod muskih Stakora. Sli¢no istrazivanje provedeno na
muskarcima u Londonu od strane britanskog istrazivaca sa sveuciliSta u Exeteru pokazalo je
da je musSkarcima koji su koristili mobilne telefone smanjen broj stanica spermija u usporedbi

s onima koji nisu, Sto dovodi do neplodnosti.

5.3.6. Ostecenje sluha

Razne studije do sada su pokazale da elektromagnetska polja (EM) koja stvara koriStenje
mobilnih uredaja pridonose smanjenju funkcije sluha. Osim toga, prekomjerna uporaba
slusalica medu korisnicima pametnih telefona pri telefoniranju, gledanju filmova, video
zapisa, slusanju glazbe i sl. takoder rezultira problemima sa sluhom. Pozivajuéi se na citat dr.
Divya Prabhata, lije¢nika iz Mumbaija, prekomjerna upotreba mobitela moze dovesti do
gubitka sluha medu korisnicima i do 50%. U izvje$¢u dr. Prabhat navodi: ,,Nedavno sam
dobio Cetrdesetpetogodisnju pacijenticu koja je imala gubitak sluha 30% u desnom uhu jer bi
bila na telefonu cijelo vrijeme. Kada sam joj rekao da razgovara telefonom na lijevo uho, tri

mjeseca kasnije dosla je s gubitkom sluha od 50% u lijevom uhu” (Singh i Yadav, 2015).
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Europska komisija je putem svog Znanstvenog odbora za nove i novoutvrdene zdravstvene
rizike (SCENIHR) objavila konacno misljenje o moguéim zdravstvenim rizicima pri
izlozenosti elektromagnetskim poljima. Ovo razmatranje bavi se pitanjima koja su od interesa
javnosti, kao Sto su potencijalni zdravstveni ucinci radio frekvencijskih valova (RF) i
elektromagnetskih polja (EMF) koje emitiraju mobilni telefoni, Wi-Fi uredaji, dalekovodi,
elektronicki uredaji te posebice bazne stanice. Cilj je bio da se azuriraju podatci i dosadasnji
stav SCENIHR-a o elektromagnetskim poljima od 19. sije¢nja 2009. i 6. srpnja 2009. godine,
te iskoriste nove informacije i podatci koji su dobiveni na vise od 700 studija provedenih od
2008. do 2015. godine. Rezultati trenutnog znanstvenog istraZzivanja ne povezuju izloZzenost
elektromagnetskim poljima ispod granica koje predlaze zakonodavstvo Europske Unije o
Stetnim utjecajima na zdravlje. Prema odboru Europske komisije zakljuceno je da nema
dokaza da izloZenost elektromagnetskim poljima koja stvaraju mobilni telefoni povecava rizik
od nastanka tumora mozga, niti drugih oblika karcinoma u podrucju glave i vrata. Povezanost
tih uredaja s viSim postotkom Alzheimerove bolesti, na koju su neke znanstvene studije
takoder ukazivale, nije potvrdena, niti se novim studijama pronaSla ikakva uzro¢no-
posljedi¢na veza. U izvjeS¢u Odbora takoder se istice kako mnoge studije imaju odredenih
manjkavosti i nisu dovoljno sveobuhvatne da bi dovele do vjerodostojnih dokaza
(http://ec.europa.eu/dgs/health_food-safety/dyna/enews/enews.cfm?al_id=1581, pristupljeno
30.03.2015.).

5.3.7. Problemi s ocima

Razvoj pametnih telefona omoguéio je Citanje e-knjiga, pretrazivanje interneta, gledanje
filmova, videa, ¢itanje e-novina i drugo. Ove aktivnosti rezultirale su povecanjem vremena
koje korisnici provode svaki dan na svojim pametnim telefonima. Prema izvjes¢u BBC-a
korisnici mladi od dvadeset i pet godina u prosjeku provjeravaju svoje mobilne telefone
barem trideset i dva puta dnevno. U izvjescu se citiraju rijeci opticara Andya Hepwortha:
,,Plava i ljubicasta svjetlost potencijalno je opasna i otrovna za o¢nu pozadinu. Dakle, tijekom
duZeg razdoblja ona moZe ostetiti o¢i. Kada gledate u pametni telefon, svjetlo koje izvire iz
njega je plavoljubicasto.” Drugi izvjeStaj poziva se na citat kirurga za laserske operacije oka
sa sjedistem u Londonu, Davida Allambyja, koji je rekao da su pametni telefoni uzrok
problema s vidom kod djece. ,,Kratkovidnost u mladih odraslih osoba i djece moze se

povecati za 50% u idué¢ih deset godina”.
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5.3.8. Problemi s kozom

Vecina pametnih telefona ima metalni sjaj na povrSini. Ovaj sjaj moze ponekad dovesti do
koznih alergija kao Sto su svrbez, crvenilo ili otekline u blizini jagodica, celjusti ili ruku
korisnika. Nikal, krom i kobalt pronadeni u telefonima proizvedenim od strane tvrtki kao $to
su BlackBerry, Samsung, LG i dr. mogu izazvati iritacije koze medu korisnicima. Istrazivanje
je pokazalo da je polovica testiranih BlackBerryja, 75% Samsunga i 70% Motorola imalo
nikal i kobalt na tipkovnici i sluSalicama, gdje Apple-ovi iPhone-i i Nokije sadrzavaju manje

metala koji mogu uzrokovati alergijske reakcije.

5.3.9. Stres
Prema istraZzivanju koje je bazirano u HealthDay, navodi se da pametni telefoni zapravo mogu

povecati razinu stresa medu ljudima. Razlog koji se navodi objasnjava nemilosrdnu potrebu
da se odmah pregledaju dolazne poruke i odgovori na iste ¢im zaCujemo njihove zvukove.
Ponekad, stres je toliko tezak za korisnike, da su neki ¢ak poceli osjecati fantomske vibracije,
misle¢i da njihov telefon zvoni ¢ak i kada to nije slucaj. Voditelj istrazivanja sa Sveucilista u
Worcesteru, Richard Balding, kaze: ,,Upotreba pametnih telefona raste velikom brzinom, i

vjerojatno je da ¢emo vidjeti povezano povecanje stresa od strane drustvenih mreza”.

5.3.10. Slanje poruka za vrijeme spavanja

Ovo je novi problem koji naizgled raste medu korisnicima pametnih telefona. Istrazivanja
pokazuju da su neki od korisnika toliko vezani za svoj pametni telefon da Salju tekstualne
poruke ¢ak i tijekom sna. Istrazivaci su utvrdili da je ovo nova vrsta problema medu ljudima
koji pretjeruju s uporabom svojih telefona. Oni koji pate od ovog poremecaja Salju tekstualne
poruke drugima, §to se obi¢no dogada u prva dva sata nakon Sto osoba zaspi. Oni nisu svjesni
da to rade dok spavaju. Stru¢njaci kazu da slanje poruka tijekom spavanja moze dovesti i do
neugodnih razgovora, a u isto vrijeme predstavlja i veliku opasnost po zdravlje jer zvukovi

remete spavanje i narusavaju ispravno funkcioniranje uma.

5.3.11. Cybersickness

Cybersickness je novi termin skovan za suvremenu verziju bolesti pokreta koja se uglavnom
pojavljuje medu korisnicima pametnih telefona. TO je nuspojava 3D znacajki iPhone-a i
iPada. Cybersickness je uzrokovan neslaganjem izmedu ljudskih ociju i percepcije pokreta
njihovog sustava ravnoteze. To se dogada kada je mozak prevaren u uvjerenju da se osoba

kreée iako ona nije u pokretu.
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5.3.12. iPosture

iPosture znaCi pomicanje, savijanje, grbljenje preko ruc¢nih uredaja poput tablet racunala i
pametnih telefona. TeZina ljudske glave je oko deset kilograma, i kada se naginjemo prema
naprijed u duzem vremenskom razdoblju, to vrsi dodatni pritisak na kraljeznicu koja uzrokuje
bol u vratu, glavi i ramenima. Prema istrazivanju britanske zdravstvene usluge Simplyhealth,
84% korisnika pametnih telefona u dobi od osamnaeste do dvadeset i ¢etvrte godine tvrdilo je

da su patili od bolova u vratu i ledima.

5.3.13. Sindrom suhog oka

Studije pokazuju da kada ljudi gledaju u ekrane svojih mobilnih telefona, treperenje oka
smanjeno je za tre¢inu. To dovodi do vece stope isparavanja suza koji je jedan od glavnih

uzroka sindroma suhog oka. Ovo, ponekad, moze dovesti i do trajnog oste¢enja oka.

5.3.14. Nomofobija

Termin nomofobija nastao je tijekom studije iz 2010. godine, Sto je zapravo kratica za no-
mobile-phone phobia (strah od neimanja mobitela; nemogucnosti koristenja svog mobitela).
Prema istrazivanju koje je provedeno u Velikoj Britaniji na oko tisucu ljudi, 66% ispitanika
imalo je strah od gubitka ili nemoguc¢nosti koriStenja svog mobitela u odredenom trenutku.
Neki od simptoma ovog poremecaja su tjeskoba ili negativni fizicki simptomi ako se izgubi ili
ne moze Koristiti mobilni telefon, opsesivno provjeravanje ima li se telefon i stalna briga da se

on ne izgubi.

5.3.15. Savjeti za koriStenje pametnih telefona

Jasno je da ovisnost o koriStenju pametnih telefona, osobito medu mladim korisnicima,
uzrokuje nekoliko zdravstvenih problema. Ako provedena istrazivanja i studije vezane uz ovo
podru¢je uzmemo u obzir, onda je utjecaj tih mobilnih telefona na ljudski organizam
zabrinjavajudi i treba hitnu intervenciju, te korisnici pametnih telefona trebaju biti educirani o
komplikacijama do kojih dovodi prekomjerna uporaba njihovih omiljenih uredaja. Stalni
porast naprednih znacajki pametnih telefona dovodi do toga da se korisnici zaljube u njih,
zbog njihove tendencije da s lakocom izvode onoliko procesa koliko je najvise moguce. ToO je
uzrok prekomjernog koriStenja pametnih telefona medu korisnicima koji se medu
strunjacima i znanstvenicima Sirom svijeta naziva ovisnost o pametnim telefonima. Ovo su
neki od savjeta koji mogu pomoc¢i korisnicima da postanu obazrivi i poduzmu mjere opreza da

ostanu zdravi, ¢ak i1 kada koriste svoje pametne telefone:
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e Koristite svoje mobitele u odredenim satima

e Izbjegavajte pretjeranu uporabu vasih mobilnih telefona

e Suzdrzite se od uporabe svojih pametnih telefona navecer prije spavanja

o Citajte knjige prije odlaska u krevet umjesto $to koristite pametni telefon

e Redovito Cistite svoje mobilne telefone antibakterijskim maramicama

e lIzbjegavajte gledanje filmova i dugih videozapisa na svojim pametnim telefonima

e Dokle god je moguce, Citajte tiskane knjige umjesto e-knjiga na pametnim telefonima

(Singh i Yadav, 2015).
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6. DJECA | INTERNET

Megan je bistra osmogodisnja djevojéica iz obitelji srednje klase. Zivi sa svojim roditeljima i
mladim bratom u ku¢i obogacenoj medijima. Strastvena je Citateljica 1 voli pisati price.
Takoder voli i svog ljubimca macka, kao i kolekciju svojih pliSanih igracaka i lutaka. Jedna
od njenih najdrazih aktivnosti je igranje na racunalu u kuénom uredu njezinih roditelja. Njezin
svakodnevni angazman s tehnologijom obi¢no ukljucuje odlazak na internet kako bi posjetila

stranice poput Webkins, Club Penguin i Nickelodeon's Petpet Park.

Od trenutka Meganinog rodenja njezine su fotografije bile objavljivane na internetu. Njezin je
digitalni Zivot zapoceo kada su njezini ponosni roditelji putem interneta ucitali
dvodimenzionalnu sliku prenatalnog ultrazvuka, ukljuc¢uju¢i obi¢ne fotografije i ostale
informacije. Kako se Meganin digitalni profil ili footprint povecavao, ona je sticala iskustvo s
interaktivnom tehnologijom. Kao aktivna dvogodis$njakinja, Megan je ¢esto molila majku da
je vodi na igraliSte. Ali, umjesto odlaska u park lokalne zajednice, njezina majka bi se posjela
s njom u udoban stolac i posjetila virtualni svijet EImo's Playground na njihovom iPadu.
Scrollanje (pomicanje podataka) obiteljskih fotografija na ru¢nom uredaju njezine majke,
oslobadalo je Megan od dosade dugih automobilskih putovanja. Zatim, nakon dugog i
uzurbanog dana, omiljeni dio njezine rutine prije spavanja bilo je dijeljenje i pricanje o

slikovnici s e-c¢itaca.

Kao predskolarka, Megan je uzivala u izazovima interaktivnih programa na racunalu. Tijekom
slobodnog vremena ona i njezina prijateljica bi ¢avrljale i cerekale se radeci s aplikacijama za
crtanje na pametnom stolu. Za vrijeme vrti¢a bila je Cest gost u virtualnom svijetu Club
Penguin. Oblikovanjem online iskustva putem kreiranja i modificiranja svog avatara, Megan
je igrala igrice, komunicirala i bila u interaktivnom odnosu s ostalim online licima. U ovom
virtualnom svijetu ona je mogla obu¢i virtualnog ljubimca, nabaviti mu odjecu ali takoder se i

brinuti o njemu (Heider i Renck Jalongo, 2015).

6.1. Promjene u djetinjstvu

Djeca poput Megan imaju pristup svim vrstama elektronickih medija i online aktivnostima
viSe nego ikad prije. Promjene u koristenju medija i Siroka uporaba interneta drasti¢no su
izmijenili djecja iskustva. Za mladu djecu, elektri¢ni mediji su dio pejzaza i konteksta njihova
Zivota. Sveprisutnost interneta i novih online tehnologija posebno se prozimaju kroz sve
aspekte djecjeg zivota. Internet obuhvaca raznolik interaktivni prostor koji zamagljuje granice

izmedu stvarnog i imaginarnog, ili virtualnog, svijeta na nacine koje mi nismo nikada ni
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mogli zamisliti. Kako god, jedan od najuvjerljivijih aspekata interneta je njegova
interaktivnost. Njegovim koriStenjem djeca mogu vjezbati svoje vjeStine, provjeravati svoje
znanje ili doprinijeti svom radu koriStenjem jedne od mnogo interaktivnih stranica dostupnih

na mrezi.

6.2. Mlada djeca u koriStenju interneta

Mlada djeca provode vrijeme koriste¢i digitalne medije viSe nego ikada prije. Raznovrsna
uporaba digitalnih medija od strane djece ukljucuje racunala, igrace konzole i videoigre,
mobilne uredaje, iPod-e i tablet uredaje u obliku iPad-a. Grupa Common Sense Media
izvijestila je 2011. godine da vise od polovice sve djece imaju pristup mobilnim uredajima
kao Sto su pametni telefoni, video iPod-i ili tablet uredaji poput iPad-a u svojim kuéama.
Zapravo, vise od dvije trecine obitelji s mladom djecom ima racunala, s tipi¢nim pristupom
internetu. Dok je izlozenost djece digitalnim medijima znacajno porasla ujedno postoji i
mnogo raznovrsnih uredaja Koji pruzaju bezbrojne moguénosti. Zbog toga aktivnosti nisu
ograni¢ene samo na jednu vrstu medija. Na primjer, televizija se moze pratiti putem interneta
na stolnom racunalu, iPad-u ili pametnom telefonu. Kako i kada ¢e djeca koristiti razne

digitalne medije ovisi o njihovim roditeljima ili skrbnicima.

Cini se da mnogo roditelja podupire i ohrabruje dje¢ju uporabu digitalnih uredaja. U
Ujedinjenom Kraljevstvu, npr., domacinstva s djecom ¢esto su povezana S internetom, pa ¢ak
i najmlada djeca koriste online usluge. Nedavni izvjestaj kaze da je skoro tre¢ina (29%) svih
roditelja u SAD-u preuzimala aplikacije na svoje mobilne uredaje kako bi ih njihova djeca
mogla Kkoristiti. Prema tome, povecani broj djece Kkoristi takve aplikacije na mobilnim
uredajima, ukljucujuci 10% djece u dobi od 0-1 godine, 39% u dobi od 2-4 godine i 53% u
dobi od 5-8 godina.

Takva uporaba mobilnih digitalnih uredaja odgovara Sirokom koriStenju racunala od strane
djece ispod dobi od osam godina. ViSe od polovine djece u dobi od dvije do cetiri godine
koristilo je racunalo, kao i 90% djece u dobi od pet do osam godina. U daljnjem izvjestaju,
djeca Cesto koriste racunalo, najviSe vikendima, ali i radnim danima. Nedavni trend
koriStenja racunala zapravo je pokazatelj popularnosti uporabe prijenosnih rac¢unala. Na
primjer, od 2005. godine broj vlasnika stolnih ra¢unala u SAD-u opao je za 18%, dok je broj
vlasnika laptop racunala porastao za 60% u obitelji. Stoga se ¢ini da su se obiteljima i djeci

svidjeli prijenosni elektronicki mediji.
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Takav dani pristup djeci sve veéem inventaru elektroni¢kih uredaja znacajno je porastao,
stoga ne iznenaduje da ona provode sve vise i vise vremena s medijima. Doista, u zadnjem
desetljecu uporaba svih vrsta medija je porasla, i u vremenu kada djeca napune osam godina
ona provode viSe od pet sati na dan koriste¢i neki medij. lako televizija nastavlja dominirati u
dje¢joj uporabi medija, djeca takoder konzumiraju i ostale medije, naro¢ito kada sazru. Cini
se da suvremena djeca iz imu¢nih obitelji koja zive u ekonomski razvijenim zemljama imaju
povecanu sklonost prema pametnim telefonima, tablet uredajima, igra¢im konzolama, te
mnogi od njih koriste ove uredaje za pristup internetu. Povrh toga, ona djeca koja pretrazuju
internet rade to nekoliko puta tjedno, a koriStenje raste usporedno s dobi. Ukratko, internet

brzo postaje ugraden u svakodnevni zivot djece.

Od 2000. do 2002. godine, uporaba interneta medu americkom djecom u dobi od $est do osam
godina se udvostru¢ila. Godine 2003., 91% djece u dobi od tri godine do kraja
srednjoskolskog obrazovanja koristilo je racunalo, te 59% internet. Priblizno 23% djece u
medicinskim Skolama koristilo je internet. Ovakva rasprostranjena uporaba interneta medu
djecom podize mnoga pitanja oko nacina pristupa, njegove prirode i kakvocée. Zatim,
struénjaci koji rade s djecom i roditelji izrazili su zabrinutost o prikladnosti uporabe
tehnologije medu djecom. Prema Simonu i Memethu (2012) kako je navedeno u radu Heider i
Renck Jalongo (2015) razlozi za zabrinutost su sljedeci:

e djeca provode previse vremena s tehnologijom i to ¢e nadjacati njihove aktivnosti
¢ Dbebe i djeca koja su tek prohodala prisiljeni su koristiti tehnologiju

e djeca ¢e biti izlozena neprikladnom sadrZaju i neprikladnom oglasavanju

Sli¢no, odgojitelji u ranom djetinjstvu boje se da ¢e upotreba tehnologije dovesti do
negativnih posljedica na dje¢ju mastu i kreativnost te na njihov socio-emocionalni razvoj.
Zatim, postoji odredena briga oko toga da su djeca manje aktivna kada koriste digitalne

medije i da to moZe doprinijeti pretilosti u djetinjstvu i drugim zdravstvenim problemima.

Unato¢ ovim brigama, djeca se koriste internetom, i to u sve mladoj i mladoj dobi. Stru¢ne
organizacije, kao Sto je National Association for the Education of Young Children (NAEYC),
prepoznaju da tehnologija i interaktivni mediji imaju namjeru ostati u naSem svijetu. U svom
najnovijem izvjesc¢u o upotrebi digitalnih medija u programima ranog djetinjstva, NAEYC je
utro put za odgojitelje ranog djetinjstva da prigrle digitalne medije, iako s odredenim
stupnjem opreza. Premda su izrazili zabrinutost o proturje¢nim dokazima o vrijednosti

tehnologije na djecji razvoj, prihvatili su stajaliSte da su tehnologija i interaktivni medij alati
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koji mogu unaprijediti efikasno ucenje i1 razvoj kada se koriste s takvom namjerom. Koje su
onda prednosti interneta i digitalne tehnologije za djecu? U narednom tekstu razmotrit ¢emo

internet i analizirati komponente koje mogu biti vazne u dje¢jem ucenju i razvoju.

U svojoj biti internet je sistem medupovezanih racunalnih mreza. Internet obuhvaca
komunikaciju jednog prema svima, jednog prema jednom, i svih prema svima. Otkada je
1990. godine zapocela njegova rasprostranjena upotreba, internet je imao znacajni kulturni
utjecaj, ukljucujuci povecanja u komunikaciji uporabom e-poste i interaktivnih video poziva,
world wide weba s forumima i blogovima, te druStvene mreze i online trgovine. Zapravo,
teSko da postoji bilo koji aspekt Zivota pojedinaca koji zive u razvijenim zemljama, a da nije
bio transformiran snagom interneta ukljucujuéi zabavu ( npr. video i audio), obrazovanje (npr.
online tecajevi), elektronicko poslovanje, gomilu izvora, politiku i filantropiju
(Covjekoljublje). Razmatraju¢i uporabu interneta medu djecom, mozda ono S§to je najvaznije,
nije toliko raspon racunalnih mreza koliko njegove drustvene i kognitivne mogucénosti. To su
drustvene i kognitivne radnje koje su omogucene i poboljSane putem uporabe raCunalne
tehnologije. Ovi nacini na koje tehnologija nudi ili podrzava odredene aktivnosti ukljucuju
komunikaciju, povezanost, pristup informacijama i, mozda najvaznije, interaktivnost.
Jednostavno reCeno, internet moze biti razmatran kao kognitivni alat. Omogucuje da
informacije trenutno budu dostupne svima. U isto vrijeme korisniku omogucuje unos i
odgovor. To je taj interaktivni aspekt koji potencijalno vodi k drustvenim i kognitivnim
ishodima medu djecom. Doista, postoji visSe dokaza da je upotreba interneta povezana s

pozitivnim drustvenim i kognitivnim prednostima za djecu.

Postoji mali, ali joS uvijek rastu¢i predmet istrazivanja koji se odnosi na druStvene i
kognitivne posljedice koriStenja interneta medu djecom. U studiji djece koja je provedena
Head Start Program programom utvrdeno je da su djeca koja su imala pristup kuénom
racunalu postigla znacajno vece rezultate na standardiziranim testovima kognitivhog razvoja.
Sli¢no tome, druga studija izvijestila je da su djeca koja su koristila internet imala veca
postignuca na testovima ¢itanja i viSe ocjene u usporedbi s ucenicima koji su imali ogranicen
pristup internetu. Takoder, postoji i dokaz da uporaba interneta tijekom predskolskog odgoja

moze biti povezana sa spremnosti za Skolu.

U drugim studijama, istraziva¢i su izvijestili da KkoriStenje interneta moZze dovesti do

pozitivnih rezultata u podrucju razvoja pismenosti. Razlog tomu je Sto se veliki dio interneta

temelji na tekstu, te su njegovom uporabom djeca izloZzena okruzenju bogatog ispisom. Osim

toga, kada koriste internet informacije su im zanimljive na razli¢ite nacine. Digitalni tekstovi
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na internetu razlikuju se od tradicionalnih tiskanih tekstova, a time zahtijevaju i drugacije
vjestine. Stoga i ne cudi da se javlja sve veci naglasak na literaturu multimodalnih tekstova i

na istrazivanje Citanja digitalnih tekstova od strane djece.

Pojedino istrazivanje koje se odnosi na kognitivne i drustvene u¢inke uporabe interneta medu
djecom odgovara fokusiranju na teorijske opise izmedu Kkoristenja interneta i kognitivnog
razvoja. Kao novo podrucje istrazivanja, razvoj teorijskog okvira vazan je za shvacanje kako
djeca i adolescenti zive u novom, masivnom i virtualnom svijetu, ¢ak i kada svoje zivote Zive

u onom realnom.

6.3.  Teorija uporabe interneta i kognitivnhog razvoja

Odnos djece i interneta relativno je novo podrucje istrazivanja u razvojnoj psihologiji. To je
takoder podrucje istrazivanja od znatnog interesa za nastavnike. Mnogo je toga napisano o
mogucénosti interneta da oblikuje djecje ucenje kod kuce i u skoli. lako mnogi stru¢njaci tvrde
da digitalni mediji i koriStenje interneta mogu imati pozitivan uc¢inak na kognitivni razvoj
djeteta, istrazivanja u ovom podrucju su rijetka. Prema tome, postoji potreba da se razviju
teorijski modeli ili okviri koji ¢e voditi naSe razumijevanje o potencijalnim ucincima interneta
na djecje ucenje i na njihov kognitivni razvoj. S obzirom na slozenost prirode interneta, razvoj

teorijskih modela posebno je zahtjevan.

Obi¢no u istrazivanju kognitivnog razvoja djece znanstvenici uzimaju u obzir utjecaj
drustvenog konteksta, djelatnosti ili konkretnih predmeta. Internet je, medutim, slozeni
virtualni svemir s ogromnim moguénostima. On je u biti hibrid artefakta i drusStvenih i
mentalnih sustava. Drugim rijeCima, ukljucuje predmete kao Sto su tableti i zasloni,
mogucnosti komuniciranja s drugima, te slozenost virtualnog svijeta. Ipak, najve¢im dijelom,
nedostaju mu konkretni predmeti, pa dok se druStvene interakcije mogu odvijati u realnom
vremenu i licem u lice, ¢esto se odvijaju u virtualnom svijetu. U isto vrijeme, internet je
interaktivni prostor koji zahtijeva unos i odgovor korisnika. S ciljem uzimanja u obzir
teorijskog modela, korisno je razmotriti ga kao kulturni alat koji djeca koriste u

svakodnevnom Zzivotu.

Suvremene teorije razvoja djeteta pretpostavljaju da pojedine osobine djeteta, bioloski
¢imbenici 1 iskustvo u okruzenju, pojedinacno i zajedno, oblikuje kognitivni rast djece.
Bronfenbrennerova teorija ekoloskih sustava (1979) temelji se na utjecaju okoline na
kognitivni razvoj, smjestajuc¢i dijete u srediSte viSih razina sustava odredenih kao teorija

sustava. Ti se sustavi nazivaju mikrosustav, mezosustav, egzosustav, makrosustav i
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kronosustav. Oni su organizirani kao pet uklopljenih slojeva koji medusobno utjecu jedni na
druge, ¢ime se proizvode izravni i neizravni utjecaji na razvoj. Bronfenbrenner se primarno
fokusira na drustvene kontekste u kojima djeca zive i na ljude koji utje¢u na njihov razvoj.
Gledano na ovaj nacin, razvoj se odvija u visesloZznim recipro¢nim interakcijama izmedu
pojedinca i okoline. Razumijevanje kognitivnog razvoja, dakle, zahtijeva uzimanje u obzir
svih c¢imbenika (npr. okolinu, obitelj, drustvo itd.) i njihovo djelovanje. Nedavno,
znanstvenici su predlozili da je djecja uporaba interneta komponenta Bronfenbrennerova
mikrosustava, tj. djetetova neposrednog okruzenja. Opisan kao ekoloski techno podsustav,
ukljucuje interakciju s ,nezivim elementima komunikacije, informacije 1 okrepljujuce
tehnologije”. Cini se da je ovaj pogled u skladu sa stajaliStem Bronfenbrennera po kojemu
dijete nije pasivni primatelj iskustava u razli¢itim postavkama ili kontekstima, nego je netko
tko vrsi reciprocnu interakciju s drugima i pomaze izgraditi postavke. Jasnije, ova vrsta

interakcije dogada se kada djeca koriste internet za raznovrsne zadatke.

lako je ugradnja dje¢je uporabe interneta u mikrosustav dopadljiva, ne uspijeva uhvatiti
kulturnu ulogu i ulogu zajednice u uéenju. Vygotskyjeva sociokulturna teorija kognitivnog
razvoja (1978) temelji se na jednostavnoj, ali snaznoj pretpostavci da je razvoj pojedinca
proizvod njegove kulture. Njegova teorija predstavlja radikalnu ideju da su misli i
inteligencija proizvod povijesti i kulture. Kultura stvara mentalne alate koji transformiraju
kognitivne procese. Zatim, internalizacija ovih procesa vodi do razvoja psihickih procesa
viSeg reda. Drugim rije¢ima, internalizirani procesi oblikuju naSe misli. Prema Vygotskom,
stjecanje mentalnih alata dogada se kroz smisleno sudjelovanje u autenti¢nim, druStvenim
djelatnostima, te zona proksimalnog razvoja (ZPD) opisuje kako uc¢imo od drugih ako
sudjelujemo u drustvenoj aktivnosti. Ljudsko obrazovanje podrazumijeva specifi¢nu socijalnu

prirodu i proces u kojem djeca rastu u intelektualnom Zivotu od strane onih oko njih.

Internet moze biti smatran osobito mocnim i sofisticiranim kulturnim alatom koji moze
utjecati na kognitivni razvoj. Ipak, nedvojbeno je da njegova upotreba odvlaci djecu od
drustvenih aktivnosti koje imaju znacajnu ulogu u Vygotskyjevoj sociokulturnoj teoriji
kognitivnog razvoja. Otkada je interaktivnost oznaka interneta, razumna je pretpostavka da se

moze uspjeti u stvaranju i odrzavanju druStvenih aktivnosti na jedinstven nacin.

U narednom tekstu razmotrit ¢emo Bronfenbrennerovu teoriju ekoloSkih sustava i
Vygotskyjevu sociokulturnu teoriju kognitivnog razvoja u kontekstu tri sve popularnije
internetske aktivnosti: virtualnoga svijeta, virtualnih izleta i suradnickih projekata (Heider i
Renck Jalongo, 2015).
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6.4.  Virtualni svjetovi

Popularnost  mreznih  stranica  virtualnog  svijeta  poput  Club  Penguina
(http://www.clubpenguin.com), Webkinza (http://www.webkinz.com), Whyvillea
(http://www.whyville.net) i SqwishLanda (http://www.sqwishland.com) je, najblaze receno,
zapanjujuca. Club Penguin, tematska igra za djecu od Seste do Cetrnaeste godine, ima viSe od
150 milijuna registriranih korisnika. Jedan od novijih virtualnih svjetova, SqwishLand,
pokrenut je 2010. godine i imao je viSe od 9000 registriranih korisnika u samo deset dana.
Webkinz kao jedan od najpopularnijih virtualnih prostora prima vise od 40 milijuna prijava

svaki mjesec.

Virtualni svjetovi su trodimenzionalna okruzenja koja omogucuju djeci da se ukljuce u razne
aktivnosti kao Sto su igranje igara, komuniciranje s drugima, oblacenje ili nabava virtualnih
proizvoda. Igraci preuzimaju avatar oblikovanjem njihovog izgleda, boje kose i koze, ureduju
njihov virtualni dom i brinu za ljubimce. Korisnici se uz pomo¢ navigacije mogu lako kretati
svojim avatarom kroz razne prostore (npr. sobe, otoci, susjedstva) koriste¢i tekst ili znakove i
simbole. Vecina virtualnih svjetova ima svoju vlastitu valutu, tj. novac, koji igra¢i mogu
zaraditi sudjelovanjem u razli¢itim aktivnostima, te zatim koristiti za kupnju virtualnih
proizvoda. Socijalna interakcija je kljucni dio virtualnih svjetova pomocu koje korisnici mogu
koristiti odabrane rije¢i ili fraze ili upisati svoje vlastite rijeci. Osim interakcije i
komunikacije s drugim avatarima, korisnici mogu igrati igre ili prisustvovati zabavama i
drustvenim dogadajima c¢ija SU tematika najc¢eS¢e odmor i praznici. Motivacija i interes

korisnika odrZzava se putem redovitih aZuriranja koristenjem blogova ili virtualnih novina.

Ovi digitalni virtualni svjetovi usporedivani su s djecjim Skolskim igraliStima po tome Sto
ukljucuju igru, pravila grupe, sustav nagrada i mogucnosti socijalizacije. Utvrdeno je da
ovakva online okruzenja stvaraju mogucnosti za obrazovanje, socijalizaciju i kreativnost.
Veliki dio djecje aktivnosti u virtualnom svijetu slican je njihovoj igri po tome Sto dopusta
djeci da se ukljuce u igre pretvaranja, fantazije i stvaranje prica. Osim igre, virtualni svjetovi
omogucuju djeci da se uklju¢e u novu pismenost kroz sudjelovanje u zajednickim
razgovorima. Korisnici takoder sudjeluju u rjeSavanju problema zapazanjem, odlu¢ivanjem i

donosenjem prikladnih zakljucaka.

Iz teoretske perspektive, djecji angazman u virtualnom svijetu jasno je smjeSten u
Bronfenbrennerov mikrosustav. U isto vrijeme, ¢ini se da virtualni svijet stvara kanal u Siroj

drustvenoj mrezi egzosustava u kojoj dijete ne sudjeluje izravno. Cini se da ovo funkcionira

38


http://www.clubpenguin.com/
http://www.webkinz.com/
http://www.whyville.net/
http://www.sqwishland.com/

isto kao techno podsustav. Zatim, vezano uz Vygotskyjevu teoriju, ovdje opisani virtualni
svjetovi su najnoviji kulturni alati, i kao takvi utjeu na djec¢je razmiSljanje i ucenje.
Potencijalno, ovi alati takoder izazivaju i razvijaju nove i razli¢ite kognitivne sposobnosti.
Unato¢ virtualnoj prirodi iskustva, s kognitivne razvojne perspektive djecje sudjelovanje
predstavlja autenticno drustveno iskustvo. To je zato Sto i realni i virtualni konteksti dijele

sli¢ne interaktivne i kognitivne elemente.

6.5. Virtualni izleti

Sli¢no kao i virtualni svjetovi Club Penguin i Webkinz, virtualni izlet vodi djecu na obrazovnu
ekskurziju u sigurnim granicama izvan njihove uc¢ionice. Nastavnici koriste virtualne izlete
kako bi pruzili iskustvo uc¢enja van onoga Sto bi djeci bilo tipicno omoguceno. Virtualni izleti
sastoje se od multimedijalnih prezentacija stvorenih od strane nastavnika, njih samih ili
pristupa putem mreznih stranica kao Sto su Scholastic ili PBS Kids. Organiziranje
tradicionalnih izleta i ekskurzija moze biti zahtjevno za ucitelje jer se moraju pozabaviti
pitanjima poput troskova, sigurnosti, odgovornosti, transporta i vremenskih ograni¢enja. S
druge strane, virtualni izleti omogucéuju uciteljima da se usredotoe na obrazovne sadrZaje.
Posebno su privlacni za odgojitelje predskolske i vrticke djece zbog poteskoca u organiziranju

izleta za malu djecu.

Upotrebom digitalnih medija, virtualni izleti nude djeci bogata obrazovna iskustva unutar
ucionice. Npr., djeca mogu iskusiti druge zajednice, biti u interakciji sa stru¢njacima i drugim
pojedincima, te ¢ak promatrati dogadaje u realnom vremenu koji mogu predstavljati znacajne
rizike u stvarnom svijetu (npr. promatranje divljih Zivotinja izbliza). Za razliku od virtualnih
svjetova gdje su djeca individualni pojedinci, virtualni izleti nude ucioni¢ko iskustvo.
Virtualni izleti ugradeni su u kurikulum i mogu ukljucivati koristenje online tekstova i slika,
streaming video zapise, audio isjecke 1 video konferencije. Ukratko, virtualni izleti uvode

djecu u okruzenje u koje inace ne bi imali pristup.

Mladoj djeci virtualni izleti pruzaju prikladnu alternativu iskustva iz prve ruke, te zabavan i
zanimljiv nacin da uce nove koncepte. Kao virtualni svjetovi, virtualni izleti pozitivno
oblikuju djetetov mikrosustav dopustajuci djetetu da doZzivi nova i drugacija iskustva. Otkad
iskustva virtualnog izleta oblikuju socio-kulturno okruzenje, Vygotskyjeva teorija ovdje je
takoder relevantna. Njegova sociokulturna teorija kognitivnog razvoja naglasava okolnosti
razmi$ljanja i govorenja u kontekstu aktivnosti. Za ucitelje, virtualni izleti donose bogato

iskustvo u podrzavaju¢em interaktivnom prostoru ucionice. Za djecu, virtualni izleti pruZaju
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iskustvo realnog svijeta jer je vecina interakcija, iako prostorno i vremenski razdvojena, u
realnom vremenu i licem u lice. S druge strane, takva iskustva dopustaju djeci, kao
drustvenim ucenicima, da aktivno konstruiraju znacenja o tome kako svijet funkcionira.
Nadalje, angazman s viSe drugih iskusnih pojedinaca i izravno promatranje dogadaja u
stvarnom vremenu poti¢e djecu na razmisljanje o znacenju njihovih interakcija. Ovo
razmi$ljanje potencijalno ukljucuje pazljivo razmatranje, analizu podataka 1 kriticko

razmisljanje.

6.6. Kolaborativni (suradnicki) projekti
Mnogi ucitelji u ranom djetinjstvu takoder proSiruju ucioniCke granice upotrebom
kolaborativnih projekata. KoriStenjem interneta, ucitelji 1 ucenici se povezuju s drugima
diljem svijeta putem elektroni¢ke poste, plocama za raspravu i drugim platformama. Prema
Harrisu (1998), kako je navedeno u radu Haider i Renck Jalongo (2015), postoje tri kategorije
kolaborativnih aktivnosti: interpersonalne razmjene, prikupljanje i analiza informacija te
rjeSavanje problema. Svaka od ovih kategorija ukljucuje pet do sedam aktivnosti koje mogu
podrzati u€enje djece. Npr., interpersonalne razmjene ukljucuju elektronicke komunikacije s
pojedincima 1 unutar skupina, i posiljaocima elektronicke poste. Prikupljanje i analiza
informacija ukljucuje stvaranje baze podataka, njeno objavljivanje i analizu. Aktivnosti
rjeSavanja problema ukljucuju pretrazivanje informacija, simulacije ili projekte druStvenih

akcija; sve Sto potencijalno moze promovirati kriticko razmisljanje.

Za djecu koja su uronjena u interaktivno digitalno doba televizije, interaktivnih racunala i
video igrica, kolaborativni projekt je jednostavan nastavak onoga §to dozivljavaju kod kuce.
Ovakvi projekti mogu pruziti izravne druStvene susrete koji obogacuju 1 podrzavaju djecje
udenje. Stovise, ovakva uporaba podrzana je Vygotskyjevom teorijom koja predlaze da djeca
mogu posti¢i puno vise kada sudjeluju u zajedni¢kim aktivnostima. Kao ,,drustveni* ucenici,
djeca aktivno konstruiraju znacenja, a njthovo je ucenje ugradeno unutar drustvenih
konteksta. Kolaborativna suradnja moze potencijalno stvoriti i unaprijediti takve druStvene
kontekste, pri ¢emu dijalekticka veza interakcije 1 konteksta dovodi do socijalne izgradnje
medusobnog povjerenja. Takoder, kao i kod virtualnih izleta, kolaborativne aktivnosti mogu
oblikovati i mijenjati djecji mikro i mezosustav. To je zbog toga Sto aktivnosti mijenjaju i

oblikuju djetetovu neposrednu okolinu na pozitivne nacine.
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7. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

Provedeno je istrazivanje u osnovnim Skolama Stoja i Centar u Puli. Uzorak ¢ini 150 ucenika
tre¢ih (N = 78) i Cetvrtih (N = 72) razreda, od toga 76 djeCaka (50,7%) i 74 djevojcice
(49,3%). Buduci da je nova tehnologija prisutna svuda oko nas, pa tako i kod mlade djece,
postavlja se pitanje u kojoj su mjeri ucenici u interakciji s tom tehnologijom. Cilj istrazivanja
je bio provijeriti koliko vremena ispitanici provode ispred televizora, koriste pametne telefone,
provode vrijeme ispred racunala, ali i koliko vremena provode u prirodi. Takoder se ispitalo u
koju svrhu djeca koriste ra¢unala i pametne telefone. Anketirani su ucenici tre¢ih i Cetvrtih
razreda osnovnih Skola Stoja i Centar, te su u svrhu ovog istrazivanja podijeljeni prema spolu
I dobi. Za potrebe ovog istrazivanja izraden je anketni upitnik koji se sastojao od ukupno
devetnaest varijabli. Upitnik je bio anoniman te su ispitanici u svakom trenutku od anketiranja

mogli odustati, Sto nije nitko ucinio.

Varijable:

Skola (Skola)

Razred (Razred)

Spol (Spol)

Dob (Dob)

Ukoliko imas TV, zaokruzi to¢an odgovor koji se odnosi na tebe: TV — radnim danom

(dnevno) (TVrd)

6. Ukoliko ima$ TV, zaokruzi to¢an odgovor koji se odnosi na tebe: TV — vikendom
(dnevno) (TVvik)

7. Koristim pametni telefon (Ptel)

o K~ w D P

8. Kaoliko vremena dnevno Kkoristis pametni telefon radnim danom i vikendom (zaokruZi
to¢an odgovor koji se odnosi na tebe)? - Radni dan (Ptelrd)

9. Koliko vremena dnevno Kkoristis pametni telefon radnim danom i vikendom (zaokruZi
to¢an odgovor koji se odnosi na tebe)? - Vikend (Ptelvik)

10. S roditeljima sam razgovarao/la o pravilima koriStenja pametnog telefona (Ptelpravila)

11. Pametni telefon koristima za igranje online igara (Ptelonigre)

12. Pametni telefon koristim za pregledavanje druStvenin mreza (Facebook i sl.)
(Pteldrusmr)

13. Pametni telefon koristim za vrijeme nastave (Ptelnastav)

14. Draze su mi igre u prirodi od igra na telefonu ili racunalu (Igrepriroda)

15. Ukoliko ga, imas za §to najvise koristi§ racunalo (kompjuter) kod ku¢e? (Svrharacun)
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16. Koliko vremena dnevno koristi§ ra¢unalo radnim danom i vikendom? - Radni dan
(Racunrd)

17.Koliko vremena dnevno koristi§ ra¢unalo radnim danom i vikendom? - Vikend
(Racunvik)

18. Koliko vremena dnevno, u prosjeku, tijekom radnog dana i vikendom provodis$ u
parku, na igralistu, treningu...? - Radni dan (Slobvrijrd)

19. Koliko vremena dnevno, u prosjeku, tijekom radnog dana i vikendom provodis u

parku, na igralistu, treningu...? - Vikend (Slobvrijvik)

7.1. Rezultati istrazivanja

U istrazivanju je sudjelovalo ukupno 150 ispitanika. S obzirom na gore navedene varijable

istrazivanja, rezultati istrazivanja prikazuju sljedece:

U Tablici 1. prikazani su podatci o vremenu provedenom ispred televizora radnim danom.
Prva skupina ispitanika (m) pred televizorom dnevno provode manje od sat vremena (38,2%),
od jedan do tri sata 38,2%. Druga skupina ispitanika (z) pred televizorom provode manje od

sat vremena (40,5%) te od jedan do tri sata 39,2%.

Tablica 1. Koliko vremena ispitanici provode ispred TV-a radnim danom

Crosstab
T™Vid
Gledam
manje od Gledam od | Gledam od | Gledam vise
Ne gledam | satvwemena | 1do 3 sata | 3dob5 sati od 5 sati Total

Spol Muski ~ Count 5 29 29 10 3 76
% within Spol 6,6% 38,2% 38,2% 13,2% 3,9% 100,0%
Zenski  Count 5 30 29 6 4 74
% within Spol 6,8% 40,5% 39,2% 8,1% 5,4% 100,0%
Total Count 10 59 58 16 7 150
% within Spol 6,7% 39,3% 38,7% 10,7% 4,7% 100,0%

Moze se zakljuciti da nema bitne razlike izmedu djecaka i djevojcica koji pred televizorom
provode manje od sat vremena do tri sata. VVrijednost x? testa (Hi kvadrat = 1,133 (df = 4), p =

0,50). Rezultati se mogu smatrati statisticki znacajnim.

U Tablici 2. prikazani su podatci o vremenu provedenom ispred televizora vikendom. MoZze

se uociti da obje skupine viSe gledaju televiziju vikendom nego radnim danima (14,7% :
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4,7%). Proporcionalno tome smanjuje se postotak ispitanika koji vikendom gledaju televiziju

manje od sat vremena, djevojcice 31,1% i djecaci 22,4%.

Tablica 2. Koliko vremena ispitanici provode ispred TV-a vikendom

Crosstab
TVvik
Gledam
manje od Gledam od | Gledam od | Gledam vise
Ne gledam | satwemena | 1do 3 sata | 3do5 sati od 5 sati Total

Spol Muski  Count 8 17 29 11 11 76
% within Spol 10,5% 22,4% 38,2% 14,5% 14,5% 100,0%
Zenski  Count 6 23 24 10 11 74
% within Spol 8,1% 31,1% 32,4% 13,5% 14,9% 100,0%
Total Count 14 40 53 21 22 150
% within Spol 9,3% 26,7% 35,3% 14,0% 14,7% 100,0%

Znacajno je istaknuti da 9,3% ispitanika uopée ne gleda televiziju dok 14,7% gleda televiziju
viSe od 5 sati. Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat = 1,679 (df = 4), p = 0,50).

U Tablici 3. prikazano je €iji pametni telefon ispitanici koriste. Najveéi broj ispitanika koristi
svoj pametni telefon, i to prva skupina ispitanika (m) 71,1% i druga skupina ispitanika (z)
75,7%.

Tablica 3. Ciji pametni telefon ispitanici koriste

Crosstab
Ptel
Uopce ne
Pametni koristim
Svoj pametni telefon pametni
telefon roditelja telefon
(mobitel) (mobitel) (mobitel) Total
Spol Muski  Count 54 8 14 76
% within Spol 71,1% 10,5% 18,4% 100,0%
Zenski  Count 56 7 11 74
% within Spol 75,7% 9,5% 14,9% 100,0%
Total Count 110 15 25 150
% within Spol 73,3% 10,0% 16,7% 100,0%

Iz dobivenih rezultata zakljucuje se da pametni telefon posjeduje priblizno tri Cetvrtine
djecaka, te malo viSe od tri Cetvrtine djevojcica. Vecina ispitanika, i to u obje skupine
posjeduje svoj pametni telefon. Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat = 0,436 (df = 2), p = 0,50).

Rezultati se mogu smatrati statisticki zna¢ajnim.
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Tablica 4. pokazuje koliko vremena ispitanici provode na pametnom telefonu. NajviSe njih
izjasnilo se da pametni telefon koriste manje od sat vremena, prva skupina ispitanika (m)
38,2% i druga skupina ispitanika (z) 40,5%.

Tablica 4. Koliko vremena ispitanici koriste pametni telefon radnim danom

Crosstab
Ptelrd
Nemam Ne koristim
pametni ga osim za | Manje odsat | Od 1do 3
telefon zvati wemena sata Od 3do 5 sati| VisSe od 5 sati Total
Spol Muski Count 12 15 29 12 6 2 76
% within Spol 15,8% 19,7% 38,2% 15,8% 7,9% 2,6% 100,0%
Zenski  Count 5 22 30 11 2 4 74
% within Spol 6,8% 29,7% 40,5% 14,9% 2, 7% 5,4% 100,0%
Total Count 17 37 59 23 8 6 150
% within Spol 11,3% 24, 7% 39,3% 15,3% 5,3% 4,0% 100,0%
Dobiveni podatci pokazuju da najvise ispitanika na pametnim telefonima provode manje od
sat vremena (39,3%) ili ga ne koriste osim za pozive (24,7%). Samo 4% ukupnih ispitanika
koristi pametni telefon viSe od pet sati. Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat = 6,908 (df = 5), p =
0,10). Rezultati se mogu smatrati statisticki znacajnim.
U Tablici 5. prikazani su podatci o vremenu provedenom na pametnom telefonu vikendom.
Njih ukupno 42% koristi pametni telefon manje od sat vremena, i to prva skupina ispitanika
(m) 42,1%, te druga skupina ispitanika (z) 41,9%.
Tablica 5. Koliko vremena ispitanici koriste pametni telefon vikendom
Crosstab
Ptelvik
Nemam Ne koristim
pametni ga osim za | Manje od sat | Od 1do 3
telefon zvati wemena sata Od 3 do 5 sati| Vise od 5 sati Total
Spol Muski  Count 11 12 32 10 5 6 76
% within Spol 14,5% 15,8% 42,1% 13,2% 6,6% 7,9% 100,0%
Zenski  Count 5 19 31 12 2 5 74
% within Spol 6,8% 25,7% 41,9% 16,2% 2,7% 6,8% 100,0%
Total Count 16 31 63 22 7 11 150
% within Spol 10,7% 20,7% 42,0% 14,7% 4,7% 7,3% 100,0%

Nema bitne razlike izmedu djevojcica 1 djeCaka koji vikendom na pametnom telefonu provode

manje od sat vremena. Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat = 5,379 (df = 5), p = 0,20).

U Tablici 6. provjerilo se jesu li ispitanici upoznati s na¢inom i pravilima koristenja pametnih
telefona. Od 150 ispitanika njih 64,7% razgovaralo je s roditeljima o pravilima koristenja

pametnih telefona, a 35,3% to nije ucinilo.
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Tablica 6. Jesu li ispitanici razgovarali s roditeljima o pravilima koriStenja pametnih telefona

Crosstab
Ptelpravila
Ne Da Total

Spol Muski Count 30 46 76
% within Spol 39,5% 60,5% 100,0%

Zenski  Count 23 51 74

% within Spol 31,1% 68,9% 100,0%

Total Count 53 97 150
% within Spol 35,3% 64,7% 100,0%

lako je viSe od polovine ispitanika razgovaralo te je upoznato s pravilima koriStenja pametnih
telefona, moZe se reci da je broj onih koji to nisu u€inili i dalje visok. Vrijednost x2 testa (Hi

kvadrat = 1,156 (df = 1), p = 0,10). Rezultati se mogu smatrati statisti¢ki zna¢ajnim.

U Tablici 7. prikazano je igraju li ispitanici online igre putem pametnih telefona. Vise od
polovine (66,7%) ispitanika ne igra online igre na pametnim telefonima. Takoder, nema
znacajnog odstupanja izmedu prve (m) i druge (z) skupine ispitanika koji ne igraju online igre

(63,2% djecaka i 70,3% djevojcica).

Tablica 7. Koriste li ispitanici pametni telefon za igranje online igara

Crosstab
Ptelonigre
Ne Da Total

Spol Muski Count 48 28 76
% within Spol 63,2% 36,8% 100,0%

Zenski  Count 52 22 74

% within Spol 70,3% 29,7% 100,0%

Total Count 100 50 150
% within Spol 66,7% 33,3% 100,0%

Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat = 0,853 (df = 1), p = 0,20).

U Tablici 8. prikazano je pregledavaju li ispitanici drustvene mreze putem pametnih telefona.
Vise od tri Cetvrtine ispitanika (79,3%) ne pregledava druStvene mreze na pametnim

telefonima.

Tablica 8. Koriste li ispitanici pametni telefon za pregledavanje drustvenih mreza
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Crosstab

Pteldrusmr
Ne Da Total

Spol Muski Count 59 17 76
% within Spol 77,6% 22,4% 100,0%

Zenski  Count 60 14 74

% within Spol 81,1% 18,9% 100,0%

Total Count 119 31 150
% within Spol 79,3% 20,7% 100,0%

Minimalna starosna dob za registraciju na nekim drustvenim mrezama, npr. Facebook, je 13
godina. 1z tablice je vidljivo da pojedini ispitanici posjec¢uju drustvene mreze iako njihova dob
ne zadovoljava kriteriju registracije prema dobi. Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat = 0,272 (df =
1), p =0,50).

U Tablici 9. prikazano je koriste li ispitanici pametni telefon za vrijeme nastave. Njih ukupno
98,7% izjasnilo se da ne koriste pametni telefon za vrijeme nastave, a razlika izmedu obje

skupine je minimalna (98,7% djecaka i 98,6% djevojcica).

Tablica 9. Koriste li ispitanici pametni telefon za vrijeme nastave

Crosstab
Ptelnastav
Ne Da Total

Spol Muski Count 75 1 76
% within Spol 98,7% 1,3% 100,0%

Zenski  Count 73 1 74

% within Spol 98,6% 14% 100,0%

Total Count 148 2 150
% within Spol 98,7% 1,3% 100,0%

Iz tablice 9. Moguce je zakljuditi da ispitanici poStuju pravilo zabrane koriStenja mobitela za
vrijeme nastave koji moZe ometati nastavu te remetiti paznju i koncentraciju ucenika.
Vrijednost x? testa (Hi kvadrat = 0,000 (df = 1), p = 0,99). Rezultati se mogu smatrati
statisticki znacajnim.

U Tablici 10. prikazano je jesu li ispitanicima draze igre u prirodi od igri na pametnom
telefonu i racunalu. Obje skupine viSe vole igre u prirodi (83,3%), dok su samo njima 16,7%
draZe igre na pametnom telefonu i raGunalu. Prema ovoj tablici i prva i druga skupina jednako

vole igre u prirodi (81,6% djecaka i 85,1% djevojcica).
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Tablica 10. Jesu li ispitanicima draZe igre u prirodi od igra na telefonu i racunalu

Crosstab
Igrepriroda
Ne Da Total

Spol Muski Count 14 62 76
% within Spol 18,4% 81,6% 100,0%

Zenski  Count 11 63 74

% within Spol 14,9% 85,1% 100,0%

Total Count 25 125 150
% within Spol 16,7% 83,3% 100,0%

lako neki smatraju da djeca danas viSe uzivaju igrati igre putem novih tehnologija nego u
prirodi, dobiveni rezultati pokazuju suprotno. Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat = 0, 341 (df = 1),
p = 0,20), te se rezultati mogu smatrati statisticki znacajnim. Kada je rije¢ 0 tome u koju svrhu
ispitanici koriste racunalo kod kuce (tablica 11.), najviSe njih racunalo koristi za igranje igara
(52,7%). Prva skupina ispitanika (m) najvise koristi racunalo za igranje igara (53,9%) te za
pomo¢ u ucenju (15,8%). Druga skupina ispitanika takoder najvise koristi racunalo za igranje

igara (51,4%) te za pomo¢ u ucenju (25,7%).

Tablica 11. U koju svrhu ispitanici koriste racunalo kod kuce

Crosstab
Svrharacun
Za scoijalne
mreze Za Za
Zaigranje | Za pomoc (facebook, dopisivanje pretrazivanje Nemam
igara u ucenju twitter,...) (skype...) interneta Ostalo racunalo Total

Spol Muski Count 41 12 6 1 7 4 5 76
% within Spol 53,9% 15,8% 7,9% 1,3% 9,2% 5,3% 6,6% 100,0%

Zenski  Count 38 19 3 3 2 1 8 74

% within Spol 51,4% 25,7% 4,1% 4,1% 2,7% 1,4% 10,8% 100,0%

Total Count 79 31 9 4 9 5 13 150
% within Spol 52,7% 20,7% 6,0% 2,7% 6,0% 3,3% 8,7% 100,0%

Djecaci u odnosu na djevojcCice prednjace, iako u vrlo malom postotku u koristenju racunala
za igranjem racunalnih video igara (53,9% : 51,4%). Za razliku od djecaka, djevojCice vise
koriste racunalo za pomo¢ u ucenju (15,8% : 25,7%). Znacajno bi bilo napomenuti da njih
8,7% uopce ne posjeduje racunalo. Vrijednost x? testa (Hi kvadrat = 8,940 (df = 6), p = 0,05).

Rezultati se mogu smatrati statisticki znacajnim.

U Tablici 12. prikazani su podatci o vremenu provedenom na rac¢unalu radnim danom. Prva
skupina ispitanika (m) dnevno koristi ra¢unalo manje od sat vremena (36,8%), te njih 26,3%

uopc¢e ne koristi racunalo. Polovina druge skupine ispitanika (z) dnevno koristi racunalo
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manje od sat vremena, te njih 33,8% uopce ne koristi raGunalo. Ukupno najmanje njih koristi

racunalo radnim danom vise od pet sati (3,3%).

Tablica 12. Koliko vremena ispitanici koriste ratunalo radnim danom

Crosstab
Racunrd
Ne koristim | Manje odsat | Od 1do3
ga wemena sata Od 3do5sati | Viseod 5sati Total
Spol Muski Count 20 28 18 6 4 76
% within Spol 26,3% 36,8% 23,7% 79% 5,3% 100,0%
Zenski  Count 25 37 6 5 1 74
% within Spol 33,8% 50,0% 8,1% 6,8% 1,4% 100,0%
Total Count 45 65 24 11 5 150
% within Spol 30,0% 43,3% 16,0% 7,3% 3,3% 100,0%
Na temelju podataka dobivenih u tablici, ve¢ina ispitanika ipak ne provodi previse vremena za
racunalom. Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat = 9,668 (df = 4), p = 0,02).
U Tablici 13. prikazani su podatci o vremenu provedenom za racunalom vikendom. NajviSe
ispitanika za racunalom provodi manje od sat vremena (38,7%) ili ga uopée ne Koristi
(27,3%). Za razliku od vremena provedenog na rac¢unalu radnim danom, veci broj ispitanika
provodi vise od pet sati za raCunalom vikendom (3,3% : 10,7%).
Tablica 13. Koliko vremena ispitanici koriste ra¢unalo vikendom
Crosstab
Racunvik
Ne koristim | Manje odsat | Od 1do 3
ga wemena sata Od 3do5sati | Vise od 5 sati Total
Spol  Muski  Count 15 26 14 10 11 76
% within Spol 19,7% 34,2% 18,4% 13,2% 14,5% 100,0%
Zenski  Count 26 32 11 0 5 74
% within Spol 35,1% 43,2% 14,9% 0% 6,8% 100,0%
Total Count 41 58 25 10 16 150
% within Spol 27,3% 38,7% 16,7% 6,7% 10,7% 100,0%

Vrijednost x? testa (Hi kvadrat = 16,158 (df = 4), p = 0,001).

Kada je rije¢ o slobodnom vremenu provedenom izvan kuée radnim danom (tablica 14.),
najvise njih izjasnilo se da provode od jedan do tri sata (46,7%), i to prva skupina ispitanika
(m) 52,6% i druga skupina ispitanika 40,5%. Najmanje njih (4,7%) izjasnilo se da se ne igra

izvan kuce.
Tablica 14. Koliko slobodnog vremena ispitanici provode izvan kuc¢e radnim danom
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Crosstab

Slobwrijrd
Ne igramse | Manjeodsat | Od 1do 3
izvan kuce vemena sata Od 3do 5sati | Viseod 5sati Total
Spol Muski Count 3 8 40 12 13 76
% within Spol 39% 10,5% 52,6% 15,8% 17,1% 100,0%
Zenski  Count 4 13 30 18 9 74
% within Spol 54% 17,6% 40,5% 24,3% 12,2% 100,0%
Total Count 7 21 70 30 22 150
% within Spol 4,7% 14,0% 46,7% 20,0% 14,7% 100,0%
Vrijednost x2 testa (Hi kvadrat = 4,663 (df = 4), p = 0,20).
U tablici 15., prikazani su podatci koliko slobodnog vremena ispitanici provode izvan kuce
vikendom. Ukupno najvise njih (35,3%) izvan kucée vikendom provode vise od pet sati. Nema
neke razlike izmedu prve (m) i druge (z) skupine ispitanika koji vikendom izvan kuce
provode viSe od pet sati (34,2% : 36,5%). Ukupno najmanje njih (5,3%) se vikendom se
uopce ne igra izvan kuce.
Tablica 15. Koliko slobodnog vremena ispitanici provode izvan kuc¢e vikendom
Crosstab
Slobwrijvik
Ne igramse | Manjeodsat | Od 1do 3
izvan kuce vremena sata Od 3do 5sati | Vise od 5 sati Total
Spol  Muski  Count 5 6 20 19 26 76
% within Spol 6,6% 79% 26,3% 25,0% 34,2% 100,0%
Zenski  Count 3 8 18 18 27 74
% within Spol 41% 10,8% 24,3% 24,3% 36,5% 100,0%
Total Count 8 14 38 37 53 150
% within Spol 5,3% 9,3% 25,3% 24,7% 35,3% 100,0%

Prema podatcima iz ove tablice vecina ispitanika vikendom svoje slobodno vrijeme provodi
izvan kuce, negdje u prirodi, na igralistu itd. Znacajno je istaknuti da postoje oni koji se
vikendom uopce ne igraju izvan kuce (5,3%). Vrijednost x? testa (Hi kvadrat = 0,910 (df = 4),

p = 0,90). Rezultati se mogu smatrati statisticki znacajnim.
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ZAKLJUCAK

Ljudi su svjesni da se svijet mijenja ubrzanim procesom i izgleda kao film znanstvene
fantastike 20.-og stolje¢a. Zbog sve zahtjevnijeg i slozenijeg zivota, razvoj znanosti i
bilo nemogucée danas se moze rijesiti pritiskom na dugme. Nemoguce je zamisliti zivot bez
televizije, mobitela, raCunala, interneta i internetskih stranica. Oni su svakodnevnica novih
narastaja koji su rodeni u digitalnom dobu. Ono Sto je nekad bila visoka tehnologija, danas je

standard.

Istina je da gledanje televizije moze izazvati negativne posljedice kao Sto su pretilost,
drustvena izolacija, antisocijalna ponaSanja, navodenje na puSenje i ispijanje alkohola, ali
izabiranjem pravih sadrZaja i odredivanjem vremena koje dijete provodi ispred televizije
moze se smanjiti rizik od ovih posljedica. Takoder, djeca mogu koristiti racunalo ali uz
odredena pravila. Djetetu je potrebno pomoci u prvim koracima rukovanja racunalom, voditi
ga te mu dati prava objasnjenja. Vrlo je vazno ponuditi mu i primjerene programe i odrediti
vrijeme koje provodi za racunalom kako ne bi doslo do ovisnosti o istom. Internet pruza
bezbroj mogucnosti, podataka i informacija pa tako i onih koji su prilicno opasni za mladu
djecu. Interakcija putem interneta moze pruZziti lazan osje¢aj sigurnosti i uspjeSne
socijalizacije, pogotovo onoj djeci koja su nesigurnija i s manje samopouzdanja. Najvaznije je
popricati s djetetom i objasniti mu da kao $to u stvarnom Zivotu ne razgovara i ne vjeruje
nepoznatim ljudima, isto bi pravilo trebalo primjenjivati i na internetu. Roditelji su ti Cija je
zadaca pripremiti dijete na donoSenje pametnih odluka i izbjegavanje opasnih situacija. Od
svih prednosti koje pametni telefoni nude ipak se mora skrenuti paznja na njihovu Stetu po
ljudsko zdravlje. Prema istraZivanju provedenom u osnovnim Skolama Centar i Stoja 73,3%
ucenika trec¢ih 1 Cetvrtih razreda posjeduje svoj pametni telefon Sto je relativno visok postotak.
Zbog neprestanoga razvoja znac¢ajki i mogucnosti pametnih telefona moze se pretpostaviti da
¢e ova brojka u buducnosti rasti. Ako se uzme u obzir da su ispitanici zapravo djeca u dobi od
devet do jedanaest godina koja se joS razvijaju, postavlja se pitanje je li uopée potrebno da
budu izloZzena negativnim posljedicama poput emitiranja radio frekvencijskih valova,
oste¢enja sluha i vida, problema sa spavanjem, a na kraju i stresa. Zivimo u svijetu u kojem se
oc¢ekuje daljnji rast i razvoj tehnologije. Zadaca roditelja, obrazovnih ustanova i odgajatelja je
pripremiti djetetu dobre i ¢vrste temelje koji ¢e mu pomo¢i da se nosi sa buduénosti u kojoj ga

ostavljamo.
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