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1. UvOD

Digitalina tehnologija je postala dio nase svakodnevice. Danasnje djetinjstvo razlikuje se
od djetinjstva prije samo desetak godina. Digitalna tehnologija mijenja nacin na koji u¢imo,
trazimo informacije, komuniciramo i dozivljavamo svijet oko sebe. Djeca predskolskog
uzrasta nalaze se u najosijetljivijoj fazi Zivota i uporaba digitalne tehnologije utjeCe na njih.
Televizije, tableti, pametni telefoni, raCunala postala su neizostavan dio gotovo svakog
ku¢anstva nudeci djeci razne mogucénosti za zabavu bez igracaka i unutar vlastitog doma.
Ti uredaji nude razne sadrzaje i potrebno je dobro razmisliti koliko c¢emo predskolsku djecu
izlagati toj tehnologiji i na koji nacin koristenje te tehnologije moze utjecati na inteligenciju
i empatiju kod njih jer upravo je predskolsko razdoblje kljuéno za razvoj ova dva pojma. S
jedne strane upotreba digitalne tehnologije moze potaknuti djec¢ju inteligenciju kroz razne
edukativne sadrzaje i igrice, dok s druge strane upotreba te iste tehnologije zatvara djecu
u svoje domove i smanjuje interakciju licem u lice Sto mozZe dovesti do smanjenja

emocionalne inteligencije koja je povezana s empatijom.

Kompleksno je pitanje kako koristenje digitalne tehnologije utjeCe na inteligenciju i
empatiju kod djece jer to ovisi 0 mnogim Cimbenicima ukljuCujuci koli€inu i kvalitetu
vremena provedenog uz ekrane, vrstu sadrzaja, podrsku odraslih te ravnotezu s drugim
oblicima aktivnosti, poput igre, Citanja i socijalne interakcije. Prekomjerno koristenje
digitalnih uredaja moze dovesti do negativnih posljedica, ukljuuju¢i smanjenu paznju,
pasivnho konzumiranje sadrzaja, smanjenje socijalnih vjestina i smanjenje emocionalne
povezanosti s okolinom. S druge strane, ciljano i kontrolirano koriStenje tehnologije moze
podrzati razvoj klju€nih vjestina i pruziti djeci vrijedne alate za snalaZzenje u suvremenom
digitalnom svijetu. Stoga je vazno detaljno istraZiti kako upotreba digitalne tehnologije
utjeCe na inteligenciju i empatiju djece predskolske dobi te definirati nacine na koje se ti
utjecaji mogu iskoristiti i potencijalno pomo¢i roditeljima, uciteljima i odgojiteljima u tome

kako i na koji naCin omoguciti djeci pravilno koriStenje digitalne tehnologije.



2. DIGITALNA TEHNOLOGIJA | INFORMACIIJSKO- KOMUNIKACIISKA
TEHNOLOGIJA

Prema hrvatskoj enciklopediji, digitalizacija je prevodenje analognog signala u digitalni
oblik, a informacijsko- komunikacijska tehnologija je djelatnost koja prikuplja, pohranjuje,
obraduje, Siri i razmjenjuje informacije razliCitih tekstova, slika, zvukova i znakova
(Hrvatska enciklopedija, 2012). Digitalizacija je definirana u uzem i Sirem smisli. U uzem
smislu digitalizacija je pretvorba teksta, slike, zvuka, pokretnih slika ili bilo kojeg
trodimenzijskog oblika objekta u digitalni oblik zapisan kao kod u racunalima i raCunalnim
sustavima. U Sirem smislu digitalizacija predstavlja prevodenje analognog signala u
digitalni oblik. Informacijsko komunikacijska tehnologija ulazi u na$ privatni i profesionalni
Zivot jako brzo. Tehnologija nije viSe dostupna iskljuivo u razvijenim zemljama, ona
postaje Cesti pojam u zemljama ,drugog svijeta“ ili zemljama ,treceg svijeta“ (zemljama u
razvoju). Ljudi sve viSe vremena provode koristeci digitalnu tehnologiju, a djeci se ve¢ od
rodenja nude digitalni ekrani (televizija, tablet...). Negativhe posljedice ekranizacije su
velike. Sto vise sati djeca provode pred ekranima to je veéa moguénost da ée u odrasloj
dobi ta djeca postati pretila, imati nizi stupanj obrazovanja i biti skloni agresivnosti.
Svicarski lijeénik Paracelsus (1493. — 1541.) rekao je mudru izreku ,Samo doza &ini otrov*,
Sto se moze primijeniti na danasnju uporabu digitalne tehnologije, koja u velikim dozama,
odnosno svakodnevnom koridtenju moze stvoriti mnoge negativne posljedice (Spitzer,
2021).



2.1. KORISTENJE DIGITALNE TEHNOLOGIJE | ZDRAVLJE

Prema Spitzeru (2021) utjecaj koriStenja digitalne tehnologije na zdravlje ljudi veoma su
ozbiljni. Dokazano je kako upotreba raCunala, pametni telefoni, televizija i sl. je povezana
s mnogo zdravstvenih problema. Ljudi nisu svjesni koliko koristenje digitalne tehnologije
utjieCe na naSe zdravlje i zdravlje djece. Javljaju se poremecaji poput: depresije,
prekomjerne tjelesne tezine, poremecaji paznje, anksioznost, dijabetes, nepravilno
drzanje, visok krvni tlak i dr. Prekomjerna tjelesna tezZina i koridtenje digitalne tehnologije
izravno su povezane i brojna istrazivanja su to i dokazala. Upotreba pametnih telefona,
televizije, raCunala povezana je s manje vremena provedenog u bavljenju sportskih
aktivnosti. Prekomjerna tjelesna tezina u djetinjstvu povezana je s prekomjernom
tjelesnom tezinom i u odrasloj dobi, a to dovodi do brojnih zdravstvenih problema. Brojne
studije su takoder pokazale da upotreba digitalne tehnologije je povezana s poremecajem
spavanja jer utjeCe na hormone i skracuje vrijeme spavanja. DuSevni poremecaji su
veoma ozbiljan problem, a na njih izravno utjeCe upotreba digitalne tehnologije i
ekranizacija koja dokazano povecava ili stvara anksioznost, depresiju, poremecaje
paznje, ovisnosti i demencije. Svjetska zdravstvena organizacija je ovisnost o racunalima
priznala kao bolest. Uporaba digitalnih medija ometa razvoj samokontrole, ¢ime djeca, a
kasnije i odrasli ljudi imaju smanjenu dozu samokontrole u Zivotu. Kada govorimo o
zdravlju i upotrebi digitalne tehnologije, potrebno je naglasiti da upotreba pametnih
telefona izravno naru$avaju sposobnost razmisljanja i snizavaju kvocijent inteligencije, a
detaljno o inteligenciji i koriStenju digitalne tehnologije govorit éemo u kasnijim poglavljima
(Spitzer, 2021).

2.2. KORISTENJE DIGITALNE TEHNOLOGIJE | DRUSTVO

Digitalna tehnologija ima negativne posljedice i na drustvo u cjelini. Depresija donosi
drustveno povlacenje, a to izravno utjeCe na drustvo jer osobe ne sudjeluju u drustvenom
Zivotu. Druzenje, komuniciranje, razmjena misli i ideja dogadaju se kada ljudi provode

2



vrijeme jedni s drugima. Koristenje digitalne tehnologije dovelo je ljude do toga da manje
izlaze, komuniciraju putem tehnologije, a time se ne moze iskusiti drustveno ponasanje
(Spitzer, 2021).

3. TRADICIONALNO | SUVREMENO SHVACANJE DJETINJSTVA

Tradicionalno, djetinjstvo se smatralo samo prijelaznim razdobljem za odraslu dob.
Smatralo se da dijete treba biti konstantno pod utjecajem i kontrolom odrasle osobe.
Tradicionalno se djecu shvacalo nerazumnima i ograni¢enima, dok danas brojni
znanstvenici i psiholozi su utvrdili da dijete neprestano uci, masta, razvija se, kreativno je.
Djetetu je potrebno omoguciti poticajni prostor i okolinu gdje ono moze neprestano uciti i
razvijati se. Djetinjstvo se danas u suvremenom drustvu smatra zasebnim ZzZivotnim
razdobljem, a dijete se smatra aktivnim bicem koje je kompetentno (Babi¢, 2014).
Autorica Nada Babic u svojoj knjizi ,Suvremeno djetinjstvo” navodi da su klju¢na obiljezja
djetinjstva ta da se djetinjstvo shvaa kao socijalna konstrukcija, te da je djetinjstvo

varijabla drustvene analize koja nikada nije izdvojena od drugih varijabli (Babic, 2014).

3.1. ZNACAJKE SUVREMENOG DJETINJSTVA

Individualizacija djeteta postaje glavna znacajka suvremenog djetinjstva. Svako dijete ima
individualni rast i razvoj te je svako dijete posebno na svoj nacin. Razvoj djeteta je
nepredvidljiv, a emocionalna inteligencija je klju¢na u djetetovom poimanju svijeta i
razvijanja maste i kreativnosti. Zadatak odraslih je poticanje i ohrabrivanje djeteta, a ne
dominacija odrasle osobe. ,Djeca vec¢ tijekom prve godine Zivota otvorena su prema
svijetu i svakodnevno eksperimentiraju“ (Babi¢, 2014, str. 5). Mozemo reci da su djeca
mali filozofi jer oni tijekom igre eksperimentiraju i donose nova videnja i razmisljanja o
neCemu (Babic¢, 2014).



3.2. ODGOJ DJECE U DIGITALNOM DOBU

Razlika u djetinjstvu djece i djetinjstvu njihovih roditelja velika je. Danasnja djeca odrastaju
u digitalnom svijetu, a pojam digitalnog djetinjstva nije toliko blizak njihovim roditeljima.
Wolf (2019) kaZe da je njega manje zanimalo stupanj razliCitosti izmedu nas i nase djece
koja odrastaju u digitalno, a viSe ga je zanimalo razumijevanje onoga $to je najbolje za
njihov razvoj neovisno o miljeu kojem pripadaju, a posebno onog koji se eksponencijalno
mijenja. Svako dijete razvija Citateljski sklop koji sam oblikuje i time razvija Citateljske
sposobnosti. Nakon razvijenih Citateljskih sposobnosti, dijete razvija sposobnosti za sve
kompliciranije radnje. Bitno je na kojem mediju dijete Cita, odnosno nije isto ako dijete Cita
iz knjige ili iz nekog drugog medija (Citanje titlova na televiziji). Pozornost utje€e na nacin
naseg razmisljanja, jer ako pridajemo pozornost neCemu, znaci da razmisljamo o tome.
Djeca od najranije dobi vjezbaju pozornost i koncentraciju, medutim to je u danasnjem
svijetu sve teze jer postoje mnogobrojne distrakcije. Ekrani koji se nalaze u gotovo svakoj
prostoriji i svuda oko nas Cine tezim zadrzavanje koncentracije na samo jednu stvar.
Prema RAND-u (neprofitna institucija koja pomaze poboljSati i donositi odluke kroz analize
i istrazivanja) djeca u dobi izmedu tri do pet godina prosje¢no provedu Cetiri sata dnevno
na digitalnim uredajima, a ¢ak 75 % djece od rodenja do osme godine ima pristup
digitalnim uredajima (UNICEF, 2017). Danas je poznat pojam multitaskinga, odnosno
raditi viSe stvari odjednom. Ljudski mozak postaje ovisan o multitaskingu jer osjeca
zadovoljstvo pri dobivanju novih informacija, medutim potrebno je mozak usmijeriti na
jednu stvar i uvjezbati ga u traZenju dugoro¢ne nagrade (Globokar, 2018). IstiCe se da su
danasnja djeca naviknuta u prelasku s jednog ekrana na drugi, odnosno s jednog
podrazaja na drugi, a mozak im neprestano izlu€uje adrenalin i kortizol $to dovodi do
neprestanog hiperaktivnog stanja (Wolf, 2019). Ti hormoni se inaCe oslobadaju pri stresu
ili bijegu. Kada djetetu oduzmemo sve ekrane, nerijetko ¢emo dobiti odgovor da im je
dosadno. No je li dosada uistinu loSa za djecu? Djeci je potrebna prirodna dosada jer oni
time krecCu istrazivati i smisljati kako se zabaviti bez ekrana i igracka. Dosada je ta koje
pokreée kreativnost, a ako se dijete ne odvaja od ekrana i uvijek ima neki podrazaj, tada

u njemu smanjujemo kreativnost i mastu (Globokar, 2018). S godinama djeca sve ¢eSce



i CeScCe kreCu Koristiti digitalne uredaje, a najpodlozniji su mladi ljudi koji provode i do
dvanaest sati dnevno nad ekranima. Roditelji danas djeci Zele pruziti sve mogucénosti i
vode se time da zivimo u digitalnom svijetu i djecu treba nauciti i pruziti im tehnologiju
kako bi bila kao i ostatak drustva. Postavlja se pitanje je li to uistinu najkorisnije za djecu
ili im samo jo$ vise Stetimo? Danas su sve popularnije i sve ¢eS¢e e- knjige, odnosno
knjiga u digitalnom obliku. Provedena su mnoga istraZivanja vezano za njih te je
ustanovljeno da djeca zapamte manje detalja, opisa, radnju priCe iz e-knjige nego iz

klasi¢ne knjige u papirnatom obliku (Wolf, 2019).

4. KORISTENJE DIGITALNE TEHNOLOGIJE INTELIGENCIJA

Inteligencija, latinski intellegentia, intelligentia: razboritost, razum; vjestina ima mnogo
definicija. Prema Hrvatskoj enciklopediji, inteligenciju definiramo kao sposobnost
misljenja koja omogucuje snalazenje u novim prilikama u kojima se ne koriste hagonsko
ponasanje, ni u€enjem stecene navike, vjestine i znanja (Hrvatska enciklopedija, 2021).
Ona se odreduje testovima inteligencije kojima se mjeri kvocijent inteligencije (1Q). Alfred
Binet bio je prva osoba koja je pokrenula provodenje testova inteligencije kako bi mogao
otkriti u€enike s poteSko¢ama u u€enju. Binet je izradio generalnu napravu za reagiranje
i svrstavanje sve djece u odredene mentalne skupine, a testovi su postali veoma popularni
i uveli se u testiranje u Skolama u gotovo €itavom svijetu. Gardner govori kako je kvocijent
inteligencije mnogo Siri pojam od tradicionalnog mjerenja inteligencije s testovima
(Gardner, 1999).

Njemacki psiholog William Stern je osmislio I1Q (njem. -Intelligenzquotient, skra¢eno - 1Q),
odnosno jednostavan nacin raCunanja kvocijenta inteligencije. Primjerice, ako
petogodiSnje dijete moZe rijesSiti zadatke namijenjene petogodidnjacima, njegova je
Jintelektualna dob“ jednaka kao i njegova kronoloska dob. Kada intelektualnu dob i
kronolosku dob stavimo u omjer, dobivamo ,kvocijent inteligencije koji se pomnozi s
brojem sto (5/5x 100=100) . Ako taj isti petogodiSnjak moze rijesiti zadatke namijenjene
Sestogodidnjaku, onda mozZzemo reéi da je njegova intelektualna dob Sest godina
(6/5x100=120).


https://hr.wikipedia.org/wiki/Njema%C4%8Dki

Slika - Gaussova krivulja

Datum preuzimanja: 11. prosinac, 2024. Preuzeto: https://ematematika.hr/Gaussova-krivulja/bpid/79

Matemati¢ar Carl-Friedrich Gauss izradio je krivulju zvona, odnosno on je prema
testovima inteligencije izradio krivulju koja ima raspodjelu tako da 68,27% ljudi ima
kvocijent inteligencije izmedu 85 i 115 (standardni kvocijent inteligencije, odnosno
vecinski), a ostalih 31,73% ljudi smjesteno je izvan standarda (niski ili visoki 1Q) (Spitzer,
2021).

4.1. FLYNNOV EFEKT

Psiholog James R. Flynn govori o porastu kvocijenta inteligencije kroz vrijeme. On je
ustanovio da se u Americi u razdoblju od 1932. do 1978. godine uspjeh u rjeSavanju
testova inteligencije povecao za 13.8 jedinica, odnosno kvocijent inteligencije porastao je
priblizno kao jedan stupanj obrazovanja (Spitzer, 2023). Mnogi taj doprinos pripisuju
Skolskoj reformi 60-ih u kojoj je dodana jedna Skolska godina. lako se nekad smatralo da
je kvocijent inteligencije iskljuCivo genetski nasljedan, danas postoji mnogo dokaza i
istraZivanja kako duze i kvalitetnije Skolovanje izravno utje€e na kvocijent inteligencije
djece (Spitzer, 2023).


https://ematematika.hr/Gaussova-krivulja/bpid/79

4.2. NEGATIVAN FLYNNOV EFEKT

Do prijelaza tisucljeca biljezio se rast u kvocijentu inteligencije, dok nakon toga poceo je
opadati. Od 1999. godine biljezi se pad. To izvjeS¢uju psiholozi diljem svijeta. Dvojica
danskih psihologa (Teasdale, Owen, 2005) objavili su rad pod nazivom Negativan Flynnov
efekt, odnosno ,A long-term rise and recent decline in intelligence test performance: The
Flynn Effect in reverse”. Uzrok opadanja kvocijenta inteligencije u najvecoj mjeri pripisivao
se genetskim u€inkom, ali s istrazivanjima pokazalo se da genetski Cimbenici nisu utjecali
na pad IQ. Daljnja istraZivanja usmijerila su se na ispitivanje Sto je s okoliSnim
cimbenicima? Dvije studije koje su usporedile djecji kvocijent inteligencije 70-ih godina i
2000-tih godina ukazuju da se inteligencija smanjuje. U tom razdoblju dogodila se
digitalizacija. Televizije, racunala, mobiteli postali su dio gotovo svakog kucéanstva.
Racunalne igre i virtualna stvarnost zamijenile su djecja igralista i drustvene igre. Mogucu
uzorci pada inteligencije ostaju okoliSni ¢imbenici, odnosno kvaliteta Skolovanja i
koriStenje medija. U posljednjih nekoliko desetljeca u viSe od 13 razvijenih zemalja
biljezimo smanjenje kvocijenta inteligencije kod djece, a do konkretnih zakljuCka jos se
nije doSlo (Spitzer, 2023).

5. POSLJEDICE KORISTENJA DIGITALNE TEHNOLOGIJE

Digitalna tehnologija ima velik utjecaj na drustvo i kulturu. Ona je postala dijelom
svakodnevnog Zivota, a omogucuje djeci surfanje internetom, gledanje video sadrzaja i
fotografija, igranja igrica, sluSanja glazbe. Digitalna tehnologija ima i pozitivan i negativan
utjecaj na djetetov Zivot, a iako su mnogi zabrinuti, ona je dio gotovo svakog kucanstva.
Kada govorimo o negativnim utjecajima digitalne tehnologije, mnogi znanstvenici smatraju
da je ona povezana s brojnim fizickim i psihiCkim problemima. Odredene studije ukazale
su na problem da digitalni svijet manje stimulira mozak od realnog svijeta te da djeci treba

omoguciti stimuliranje mozga na razliCite nacine, a ta iskustva se nalaze izvan interneta.



Spavanje kraj mobilnog uredaja ili spavanje u istoj prostoriji kao i telefonski uredaj ili
televizija, smanjuje kvalitetu sna. Takoder, jedno istraZivanje pokazalo je da velika
izlozenost televiziji, posjedovanje televizije u sobi od djeteta, koriStenje mobilnih uredaja,
mogu dovesti do smanjenog akademskog uspjeha, stvaranje loSih prehrambenih navika,

manje fizicke aktivnosti i poveéanja anksioznosti (Dennison i sur., 2002).

Upotreba racunala kod ku¢e moze dovesti do loSijeg uspjeha u obrazovanju zato Sto djeca
prvo zapocinju s igranjem racunalnih igra sto ih odvrac¢a od Citanja i u€enja. Djecu privlaCe
racunala jer im je to neSto novo, sadrZe zanimljive i Sarene sliice, omogucuje pristup

gotovo bilo ¢emu i bilo kakvim sadrzajima (Spitzer, 2018).

5.1. UTJECAJ DIGITALNE REVOLUCIJE NA MOZAK | PONASANJE LJUDI

Koristenje medija i digitalne tehnologije revolucioniralo je drustva diljem cijeloga svijeta.
U Ujedinjenom Kraljevstvu prikupljeni su podatci koji govore da 95 % osoba izmedu 16 i
24 godine zivota posjeduju pametan telefon i otvore ga svakih 12 minuta. 20 % odraslih
osoba provodi viSe od 40 sati tjedno koristeci digitalnu tehnologiju. Tehnologija je toliko
proSirila da 4.57 milijardi ljudi ima pristup internetu (WHO, 2018). U zadnjem desetljecu
doslo je do najveceg povecanja. Koristenje i upravljanje tehnologijom postala je jedna od
glavnih zanimacija istrazivanja diljem svijeta. ProuCava se psihi¢ko, tjelesno, kognitivno,
socijalno i politicko utjecanje tehnologije na ljude diliem svijeta. Svjetska zdravstvena
organizacija (WHO) je 2019 godine objavila temeljite upute za koristenje ekrana kod djece
koji dopusta obrazovnim ustanovama poput Skola i vrtiCa zabranu donoSenja i koriStenja
pametnih telefona. Dokazano je i na primjeru priCe. Pokazalo se da kada se pri¢a procita
iz isprintane knjige, osoba zapamti mnogo viSe detalja i Cinjenica od iste pri€e koju procita
na LED zaslonu. Lingvistica Naomi Baron govori kako se kultura ¢itanja znatno promijenila
i osobe sve viSe Citaju preko pametnih telefona i drugih LED zaslona, a tamo se nalazi
mnogo stvari koji odvracaju paznju osobi te dovodi do multitaskinga s drugim stvarima
(slanje poruka, Citanje vijesti, igrice i sl.). To smanjuje pozornost osobe na primarnu stvar

i dovodi do ADHD-a koji je u zadnjih desetak godina jako porastao (Korte, 2020).



5.2. UCINCI VIDEOIGARA

Jedan od najpopularnijih oblika zabave na ekranima jesu videoigre. Procjenjuje se da 2,6
milijardi ljudi koristi videoigre. Mnoga istrazivanja govorila su o negativnim posljedicama
koristenju videoigara (nasilie, manja socijalizacija, problemi sa snom, problemi s
prehranom...), no neka istrazivanja fokusirala su se na pozitivhe strane videoigara.
Spominje se osnazivanje kognitivnih sposobnosti od dje¢je do odrasle populacije. Postoje
jednostavne i slozene videoigre, a upravo su slozene te koje aktiviraju slozene kognitivhe
procese. One su dugotrajne ,sloZene, komplicirane, poticu na razmisljanje (MartinCevic,
2019). Videoigre zahtijevaju da igraci budu koncentrirani, da brzo reagiraju, zadrzavaju
paznju i koncentraciju, da dobro koordiniraju pokrete ruke s onime $to vide, da brz donose
odluke. Videoigre dokazano pomazu i u odvracanju paznje, pa tako se one koriste u
lije€enju, primjerice kada pacijent prima kemoterapiju, paznja mu se odvraca videoigrama
ili kod pacijenata dijabetesa koji su uz pomoc videoigra imali poboljSano ponasanje i vecu
samokontrolu. Videoigre pomaZzu i kod anksioznosti te Alzheimerove bolesti (Plenkovic i
sur., 2023).

Videoigre kao i puno drugih stvari imaju svoje pozitivne i negativne strane. Sve ovisi kako
i na koji naCin se videoigre koriste. Kako bi potaknuli djeCje razmiSljanje i rjieSavanje
problema, potrebno je na pametan nacin izabrati videoigru koju e igrati. Ona treba biti
zahtjevna, s razliCitim zadatcima i dugotrajna, a ne jednostavna i kratka. Potrebno je jos

longitudinalnih istrazivanja vezano za videoigre.

5.3. UTJECAJ DIGITALNIH MEDIJA NA EMOCIONALNI, DRUSTVENI | MORALNI
RAZVOJ DJECE

Kada govorimo o obrazovanju u digitalnom svijetu trebamo znati da su digitalni uredaji dio
naseg svijeta. Odgojno obrazovne ustanove trebale bi poticati razvoj vlastitog karaktera,

kao i razvijanje emocionalne inteligencije. 2017. godine Ured za statistiku Republike
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Slovenije proveo je istrazivanje i zaklju€eno je da 97 % kucanstva s djecom ima racunalo,
a njih 98 % ima racunalo s pristupom internetu, 97 % mladih izmedu 16 i 24 godine

svakodnevno koriste racunalo, a njih 98 % koristi Internet svakodnevno (Globokar, 2018).

U Sjedinjenim ameri¢kim drzavama je 2011. provedeno istrazivanje koje je pokazalo da
38 % djece do osme godine zZivota koriste mobilne uredaje, a to isto istraZivanje
provedeno je 2013. godine kada se radilo o 72 % djece, a 2017. godine ¢ak 84 % djece
do osme godine zivota svakodnevno koristi mobilne uredaje. Vidimo da je doSlo do naglog
porasta u koriStenju mobilnih uredaja i kod najmlade dobne skupine. Ti podatci su
zabrinjavajuéi jer u ranom djetinjstvu nema potrebe da djeca imaju pristup mobilnim
uredajima (Globokar, 2018). Informacijsko komunikacijska tehnologija (IKT) transformira
nas nacin razmisljanja. Razmisljanje se pretvara iz strukturiranog u opce, globalno
razmisljanje. Gotovo sve informacije dostupne su nam na nekoliko klikova. Vise ne postoji
ono uzbudenje traZenja neke nove informacije, listanje knjiga ili razgovaranje s drugim
ljudima o tome (Globokar, 2018). Povezanost usamljenosti i digitalne tehnologije u zadnje
vrijeme otvara mnoga pitanja. S jedne strane digitalna tehnologija omogucuje neprestanu
povezanost i moguénost razgovaranja s ljudima u bilo kojem trenutku na bilo kojem
mjestu. Medutim bas zbog toga smanjuje se kontakt licem u licem i komunikacija uzivo, a
to dovodi do osjeéaja usamljenosti. U razvijanju socijalnih kompetencija i kvalitetnog
odnosa s ljudima potrebno je stvarati odnose i komunikaciju uzivo, a ne putem drustvenih

mreza i pametnih telefona (Korte, 2020).

KritiCko razmisljanje razvija se od najranije dobi, a zbog jednostavnog i brzog pristupa
informacija kojeg imamo zbog digitalne tehnologije, razvoj kritickog razmisljanja se
smanjuje. Djecu trebamo poticati na kriticko razmisljanje tako da razmi$ljaju smisleno i
jasno, opravdano, argumentirano, valjano i postojano. Emocionalna inteligencija jedan je
od klju€nih stavki koju djeca trebaju nauciti i razvijati. Bitno je da djecu od najranije dobi
naucimo kako postivati i voljeti sebe i kako prepoznati i reagirati na razne emocije. Kao
$to u obrazovnim ustanovama uc€imo o povijesti, matematici i prirodi, tako bi trebali i uciti
kako se kontroliraju emocije ljutnje, tuge, srece, zalosti i dr. Galimberti je u svojoj knjizi
Grozljivi gost napisao: ,Danasnja mladez sve su vise depresivna i usamljena, ljuta i
buntovna, viSe nervozna i impulzivna, viSe agresivna i manje spremna za stvarni Zivot

zato $to oni nemaju razvijene kritiCke emocionalne alate koji ¢e stvoriti samopouzdanje,
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samokontrolu i empatiju, a bez tih alata oni mogu govoriti, ali ne i slusati, rjeSavati
probleme®. Razvijanje empatije velika je uloga u djetinjstvu. Istrazivanja su pokazala da
su danasnja djeca sve manje i manje empaticna, a bitno je da dijete moze suosjecati s

drugom osobom, sebe staviti u tudu kozu, razumijeti druge (Globokar, 2018).

6. POVEZANOST EMOCIONALNE INTELIGENCIJE S UPORABOM DIGITALNE
TEHNOLOGIJE

Emocionalna inteligencija je zivotna vjeStina koja se razvija putem socijalnih interakcija s
drugim ljudima. U novije vrijeme, razvija se briga o tome kako koristenje digitalne
tehnologije utjeCe na emocionalnu inteligenciju djece i mladih. Kako se povecava
koriStenje tehnologije, a kontakti medu ljudima postaju sve rjedi i rjedi, tako je mnoge
psihologe zabrinulo da ¢e emocionalna inteligencija opadati. lako nema konkretnih
dokaza o tome da koridtenje digitalne tehnologije utjeCe na smanjenje emocionalne
inteligencije, provode se brojna istraZivanja koja bi mogla ukazati na to. Emocionalna
inteligencija sastoji se od Cetiri kljuCne vjeStine, a to su: emocionalna percepcija,
emocionalna integracija, emocionalno razumijevanje i emocionalno upravljanje (Wolfers,
Nabi, 2022). Emocionalna percepcija odnosi se na izrazavanje i prepoznavanje
emocionalnih stanja, emocionalna integracija odnosi se na koristenje emocija za razumno
razmisljanje, emocionalno razumijevanje odnosi se na razumijevanje tudih i vlastitih
osjecaja, dok emocionalno upravljanje se odnosi na reguliranje emocija kako bi dosli do
nekoga cilja. Emocionalna inteligencija se razvija tijekom djetinjstva putem bioloskih i
socijalnih faktora. Na razvoj emocionalne inteligencije od najranije dobi utjeCu roditelji,
obitelj, okolina. Digitalni sadrzaji imaju sposobnost da bas kao roditelji i okolina i oni utjeCu
na emocionalnu inteligenciju djece. Sto vise vremena djeca provode pred ekranima, to
znacCi da sve manje i manje vremena provode licem u lice s drugim ljudima Sto moze
znatno utjecati na emocionalnu inteligenciju djeteta. Osim emocionalne inteligencije,
koriStenje digitalne tehnologije mozZe utjecati i na razvoj empatije kod djece radi riedeg
razgovaranja uzivo i doticaja djeteta s okolinom. Empatija je bila glavna tema ve¢ nekoliko
istraZivanja, ali i dalje je ostala bez konkretnih zakljuCka o tome kako koristenje digitalne
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tehnologije utjeCe na empatiju iako su neka istrazivanja pokazala da prekomjerno
gledanje nasilnih sadrzaja (ubojstvo, pljacke, otmice, silovanja i dr.) smanjuje empatiju
prema drugim ljudima. Istrazivanje provedeno 2022. godine kao ispitanike imalo je 400
roditelja djece izmedu pete i dvanaeste godine Zivota. 68 % ispitanika bile su majke, a 32
% odevi. Sto se tite djece, njih 55 % bili su djecaci, a 45 % djevojcice, a prosjecna dob
bila je 8.2 godine. Roditeljima su se postavljala pitanja poput: ,Smatrate li da vase dijete
zna kada je sretno?“ ,Rekla bi da moje dijete ima njezno srce.”, ,Koliko vremena na dan
dijete provodi gledajuci televiziju, mobitel ili drugi ekran?“... Rezultati istraZivanja pokazali
su da nema dokaza da koriStenje digitalne tehnologije od najranije dobi negativno utjeCe
na emocionalnu inteligenciju i empatiju djece. Istrazivanje je pokazalo da roditelji koji
koriste telefon u prisutnosti djece imaju smanjen stupanj emocionalne inteligencije, ali ne
i empatije (Wolfers, Nabi, 2022).

6.1. SOCIJALNO | EMOCIONALNO UCENJE PONASANJA U DOBA DIGITALNE
TEHNOLOGIJE, POVEZANOST S EMPATIJOM | UCENJEM

Prvi oblik u€enja kod djece je u€enje kroz igru. Djeca igrom dolaze u kontakt s okoliSem i
svijetom koji ga okruzuje. Igra moze biti kad god i s ¢im god. Djeca Cesto oponasSaju
odrasle kroz igru (kuhanje, Cis¢enje, pospremanije...). Na igralistima i parkovima djeca
dolaze u kontakt s drugom djecom i putem igre s njima razvijaju drustveno pona$anje i
timski rad. Igra uloga poboljSava samopouzdanje djece predSkolske dobi (Walker i sur.
2019). Virtualne igre postale su stalan pojam za djecju igru. Virtualni svijet djeci je
zanimljiv, igre Cesto obuhvacaju rijeSavanje zadataka, istrazivanje, trazenje blaga i dr.
Studija iz 2009. godine pokazala je da 91 % djece izmedu druge i sedamnaeste godine
Zivota igraju videoigrice, a studija iz 2011. godine pokazala je da djeca izmedu druge i
pete godine Zivota sve viSe igraju videoigrice. Podatci iz 2023. godine pokazuju da ¢ak 90
% djece starije od 2 godine igraju videoigrice (Alanko, 2023). Igra je je spoj kreativnosti,

komunikacije i maste koju djeca pokrecu djelima ili rijeCima. PredSkolska djeca ¢esto od
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svakodnevnih predmeta daju drugo znacCenje. Primjerice od kartona mogu napraviti
mikrofon, od deke kuc¢u, od papira krunu, od komada drveta alat i sl. Takvom igrom djeca
razvijaju zonu pravilnog proksimalnog razvoja, odnosno rjeSavanje problema i razvoj na
pravilan nacin. Odrasli sluZe kao potpora u igri i nadgledavanje situacije. Zadatak odrasle
osobe nije voditi igru i navoditi dijete na koji nacin se trena igrati, vec¢ stvoriti ugodne uvjete
da bi se dijete moglo igrati po Zelji, uz pruzanje pomoci ako je potrebno. Digitalno
informacijska tehnologija i dalje je poprilicno novi pojam te i dalje sa sigurnoS¢u na
mozemo utvrditi kako utjeCe na empatiju kod djece. Empatija je kompleksan pojam, a
njegov razvoj zapocinje u ranom djetinjstvu. Empatija je povezana s moralom, a moral
mozemo definirati kao nacinom ponasanja u odredenoj drustvenoj situaciji. Dijete se u
vrtiCu susrece s drugom djecom i uci dijeliti prostor, vrijeme i igracke s njima. Takoder uci
o empatiji, odnosno kroz igru ono primjecuje kako druga djeca reagiraju na nesto i
osjecaju li krivnju kada naprave nesto loSe (primjerice uzeti igracku iz ruke djetetu koje se
prvo igralo s tom igrackom te to dijete pocCinje plakati). Online komunikacija sadrzi svoje
prednosti i mane. Empatija se nuzno ne smanjuje utjecajem uporabe digitalne tehnologije,
jer djeca kroz likove iz igrica, crti¢a mogu osjetiti empatiju prema njima kao i prema ljudima
licem u lice. Citanjem se takoder moze razvijati empatija jer dijete suosjeéa s likom iz
knjige, slikovnice. Tradicionalne igracke za djecu 3D su oblika, dok je virtualni svijet 2D.
Dokazano je da djeca ne prenose znanje s igranja u virtualnom 2D svijetu, na onaj realan,
3D svijet, odnosno uspjesSnost u videoigricama i drugom virtualnom svijetu ne dolazi s
uspjehom u tradicionalnim igricama jer to nije povezano (Walker i sur. 2019). Americka
akademija pedijatra donijela je uputu da djeca mlada od dvije godine ne bi trebala koristiti
ekrane niti bilo kakvu digitalnu tehnologiju. Najbolje bi bilo da i djeca starija od 2 godine

ogranice vrijeme pred ekranima (Walker i sur. 2019).

7. KORISTENJE DIGITALNE TEHNOLOGIJE | EMPATIJA

Prema hrvatskoj enciklopediji empatiju moZzemo definirati kao kognitivno razumijevanje
Cuvstva i polozaja druge osobe, odnosno emocionalno uzivljavanje u osjecaje druge

osobe (Wolf, 2019). Prva faza empatije zapocinje vec tijekom prve godine djetetova Zivota
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kada dijete zaplaCe zajedno s drugim djetetom, a u kasnijoj fazi dijete je u stanju tjesiti
drugo dijete. Empatija je vrlo moc¢na, a koriStenje empatije mozZe dovesti do smanjenja
napetosti i nasilja u drustvu (Veli€ki, 2011). Mnoga istrazivanja pokazala su da empatija
nema univerzalnog modela vec uklju€uje razne paralelne mozdane procese. Empatija
spada u ,emocionalnu inteligenciju“ te je djetinjstvo kljuéno razdoblje za ostvarivanje
empatije i socijalnih odnosa. Postavlja se pitanje kako koristenje digitalne tehnologije
moze utjecati na empatiju djece? Djeca od najranije dobi imaju pristup ekranima, a time i
raznim sadrzajima. To je povezano s time da ljudi provode sve viSe vremena u kuci, a
time i djeca imaju manje socijalnih interakcija, a time djeca imaju manje kontakta s
izrazima lica i ljudskim ponasanjem Sto moze dovesti do smanjenja empatije jer dijete nije
u mogucnosti prepoznati ju. Utjecaj na empatiju moze takoder imati i nasilni sadrzaji koji

se prikazuju na ekranima i time mogu smanjiti osjetljivost na tude emocije (Wolf, 2019).

Wolf u svojoj knijizi ,Citatelju, vrati se ku¢i* govori o promjenama koje se dogadaju u doba
digitalizacije i njenog utjecaja na dubinsko Citanje, empatiju, kreativho razmisljanje i
kritiCku analizu na dje€ji mozak. Razvoj nase djece ovisi o balansiranju, odnosno
pronalazenju ravnoteze izmedu tradicionalnog i suvremenog, odnosno dijete moze nauciti
o empatiji i preko ekrana kada se moze zazaliti nad likom crti¢a ili filma, ali taj isti ekran
moze prikazivati nasilne sadrzaje koji dovode do smanjenja empatije. Isto tako, ako djecu
u potpunosti odvojimo od ekrana i digitalne tehnologije u nadi da ¢e im to koristiti, onda
smanjujemo njihov napredak u digitalnoj kulturi, a digitalna kultura je dio naSe
svakodnevice. Posto i sami znanstvenici i dalje ne znaju utvrditi balans izmedu tehnologije
i tradicionalnog Zivota, autorica Wales naglasava da su potrebna joS mnoga longitudinalna
istrazivanja koja ¢e pokazati na koji nacin IKT (informacijsko - komunikacijska tehnologija)

Steti, odnosno koristi djeci u nasem drustvu (Wolf, 2019).

8. POVEZANOST ANKSIOZNOSTI | DEPRESIJE S DIGITALNOM TEHNOLOGIJOM

Tradicionalan i jedan od starijih medija je televizija. Jo§ 1930-ih godina provedena su
istraZivanja koja su pokazala da na djecu utjee sadrzaj koji gledaju i direktno je povezan

s problemima pri spavanju. Takoder gledanje nasilnog sadrzaja ili zastrasujuéeg, utjeCe
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na povecanje anksioznosti kako kod odraslih tako i kod djece te mozZe do¢i do
emocionalnih, kognitivnih i psihi€kih problema. Istrazivanja su pokazala i pozitivhe strane
koristenja digitalne tehnologije poput mobilnih uredaja kako bi se komuniciralo s obitelji i

prijateljima, dovodi do smanjenja depresije kod osoba (Globokar, 2018).

Reguliranje emocija vazna je vjestina koja se usvaja u djetinjstvu, a nastavlja se i u
odrasloj dobi i ona je vazna kako bi pojedinac znao na pravilan nacin upravljati snaznim
emocijama. Ljudi koji prekomjerno koriste drustvene mreze i ostalu digitalnu tehnologiju
Cesto to koriste kako bi izbjegli svoje negativhe emocije poput depresije i anksioznosti.
Sto je zapravo lo$e, jer time se ne suogavaju sa svojim negativnim emocijama i to dovodi
do problema s njihovim upravljanjem kada u svojoj blizini nemaju tehnologiju (Hoge i sur.,
2017).

Nedostatak socijalnih interakcija moze dovesti do socijalne anksioznosti, a ona se definira
kao psihiCka bolest u kojoj se javlja strah, nelagoda ili posramljenost Sto dovodi osobu do
izbjegavanja kontakta s ljudima. Anksioznost je jedan od najces¢ih psihickih bolesti djece
i mladih koja uzrokuje probleme za normalnim vodenjem svakodnevnog Zivota. Drustvene
mreze mogu povecati anksioznost kod mladih jer na drustvenim mrezama stvaraju se
nerealne, idealne slike o izgledu i nacinu zivota $to mozemo povezati s generaliziranim
anksioznim poremecajem (GAP) koji se odnosi na brige vezane za odobravanje drugih,
nepoznate situacije, vlastite sposobnosti i sl. Odnosno djeca sama sebi postavljaju
previsoke ciljeve, Cesto zbog stvari koje vide na drustvenim mrezama, a ako ne ispune te
cilieve, postanu frustrirana, napeta, odnosno anksiozna (Begi¢, Poljak, 2016). Tu su i
osobe s socijalnom anksioznosti koje preferiraju komunikaciju preko mailova i poruka jer
time izbjegavaju komunikaciju uzivo i dovodenje sebe u neugodnu situaciju. lzoliranost je
postala uobicajena i iako osoba komunicira s drugim ljudima, ona to ¢esto ne radi uzivo
vec putem medija Sto dovodi do nedostatka socijalnih interakcija koja s vr.emenom moze
dovesti i do depresije. Analiza 131 studije pokazala je tri glavne negativne faktore. Prvo
je internetsko zlostavljanje je u€estalo i pojavljuje se izmedu 11 % i 48 %, ovisno o definiciji
zlostavljanja, drugo govori da su Cesto zrtve internetskog zlostavljanja zrtve i zlostavljanja
uzivo, dok treci faktor govori o tome da ljudi koji su dozivjeli internetsko nasilje imaju veci
stupanj rizika kada govorimo o psihiékim problemima. Zrtve internetskog zlostavljanja

imaju negativho razmiSljanje o sebi te su sklonije samoozljedivanju i mislima o
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samoubojstvu. Postoje i druStvene mreZze koje su specificirane za prenoSenje
humoristicnih i pozitivnih sadrzaja, koje pozitivho utjeCu na osobe jer time ih se odvraca
od negativnih misli i stvara pozitivno stanje uma. Potrebno je joS mnogo istrazivanja i
promisljanja o tome kako to¢no digitalna tehnologija utjeCe na osobe. Dokazano je da
postoje i pozitivne i negativne strane tehnologije, a tek longitudinalna istraZivanja pokazat

Ce kakav je utjecaj digitalizacije na nase drustvo (Hoge i sur., 2017).

9. UTJECAJ KORISTENJA DIGITALNE TEHNOLOGIJE NA PREDSKOLSKU DJECU

Dijete uci kroz promatranje, ono promatra obitelj, okolinu, stjeCe navike, uoCava ono sto
je negativno i ono $to je pozitivno. Medutim danasnje djetinjstvo nije isto kao i nekada, a
jedna od najvecih razlika je prisutnost digitalizacije koja se nalazi svuda oko nas. Djeca
vec¢ od najranije dobi koriste digitalne sadrzaje i upravljaju njima. Djeca nemaju razvijenu
sposobnost zastititi se od negativnih posljedica digitalnih medija, a dje€ja igralista
zamijenile su videoigrice i drugi sadrzaiji. Svjetska zdravstvena organizacija (WHO) navodi
kako djeca do druge godine ne bi uopce trebala biti izlozena ekranima, a kasnije bi dijete
trebalo najviSe dva sata dnevno provoditi pred ekranima i nikako prije spavanja jer to moze
narusiti kvalitetu i miran san. Naravno, u praksi vidimo da djeca provode mnogo vise od
dva sata dnevno pred ekranima. Medutim, postoje i mnoge pozitivhe strane digitalne
tehnologije. Tehnologija nas brzo i jednostavno informira 0 mnogim stvarima, a djeca

imaju uredenu potrebu za informiranjem.

Gledanjem raznih edukativnih sadrzaja, igranjem edukativnih igra djeca na zabavan nacin
nauc¢e mnogo korisnih informacija. Potrebno je djecu navoditi na kvalitetan i edukativan
sadrzaj kako bi im pomoglo pri bogacenju vokabulara, u€enjem novih stvari te poticanje
radoznalosti. Bitno je nakon svakog sadrzaja razgovarati s djecom o pogledanom i
objasniti im nejasnoce. Kvalitetne racunalne igrice dovode do boljeg logi¢kog razmisljanja
i rjeSavanja problema, brzo razmi$ljanje, donoSenje odluka i dr. (Buran i sur, 2019).
Negativne strane digitalne tehnologije ukljuCuju nasilni sadrzaji koji se nerijetko pokazuju
na medijskim sadrzajima. Oni su prisutni gotovo svugdje: na televizijskim sadrzajima,

crticima, filmovima, videoigre... Ako se u medijima poti¢e nasilno ponasanje to djetetu
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moze stvoriti iskrivljenu sliku Zivota Sto je povezano sa smanjenjem empatije. Istrazivanja
su pokazala da gledanjem nasilnih sadrzaja djeca razvijaju nasilne oblike ponasanja i
agresije. Uz razvoj nasilnog ponasanja, u negativhe posljedice uporabe digitalne
tehnologije moze se uvrstiti usporen razvoj govora kod djece te smanjenje koncentracije
i paznje (Puran i sur, 2019).

Prekomjerno koristenje digitalne tehnologije kod djece smanjuje vrijeme koje dijete
provodi van kuce, smanjuje se interakcija s roditeljima i vrSnjacima, djetetove reCenice
postaju krace i jednostavnije, dijete ima slabiji vokabular, dolazi i do smanjenja kvalitete

sha, smanjenog kretanja $to dovodi do pretilosti kod djece (Puran i sur, 2019).

9.1. DJECA U DIGITALNOM SVIJETU

UNICEF je 2017. godine napisao izvjestaj ,Stanje djece u svijetu 2017.“ u kojemu se
proucavalo kako i u kojoj mjeri koristenje digitalne tehnologije utjeCe na djecu i kvalitetu
njihova Zivota. Informacijsko - komunikacijska tehnologija moze biti prekretnica za djecu
koja Zive u izoliranim krajevima svijeta ili za djecu koja su zanemarena zbog njihove rase
ili vjerske pripadnosti. Tehnologija pruza mnogo mogucnosti, ali u opasnosti. Koristenje
digitalne tehnologije promijenilo je djetinjstvo u velikoj mjeri. Danas mladi predstavljaju
populaciju koja je najaktivnija u digitalnom svijetu i njih ¢ak 71 % od ukupnog stanovnistva
ima pristup internetu. Djeca su podloznija gubitku privatnosti i izlozenosti nasilnim
sadrzajima, predatorima, tamnom internetu i sl. jer se ne mogu zastititi se od svih
opasnhosti. Glavno pitanje koje se postavlja je ako je informacijsko-komunikacijska
tehnologija (IKT) viSe Stetna ili korisna za djecu. Roditelji su ve¢inom zabrinuti da IKT
negativno utjeCe na njihovu djecu koja sve viSe vremena provode u sobama, povecava
se pretilost djece te naruSava njihovo psiholosko zdravlje (Hubinka, 2021). UNICEF je
napisao Sest temeljnih aktivnosti za iskoriStavanje moci digitalizacije koje bi ogranicilo
Stetu djeci : 1. Osigurati svoj djeci pristup visokokvalitetnim mreznim resursima. 2. Zastititi
djecu od rizika na internetu - uklju€ujuéi zlostavljanje, eksploataciju, trgovinu, internetsko
Zlostavljanje i izloZzenost neprikladnim materijalima. 3. Zastititi privatnost i identitet djeteta
na mrezi. 4. Poucavati digitalnoj pismenost kako bi djeca bila informirana, ukljuena i

sigurna na internetu. 5. Iskoristiti mo¢ privatnog sektora kako bi se unaprijedili eticki
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standardi i prakse koji tite i unapreduju koristenje interneta kod djece. 6. Staviti djecu u
srediste digitalne politike“ (UNICEF, 2017).

Koristenje digitalne tehnologije je promijenilo nacin zivota u svim poljima te ulazi u nase
zivote na mnogobrojne nacine. Dijete od najranije dobi ulazi u informacijsko-
komunikacijsku tehnologiju, od trenutka kada se njegovi podatci upiSu u racunalo,
pruzanje medicinske pomoci, postavljanje i slanje fotografija djeteta na drustvene mreze
i sl. Kako djeca rastu tako ona sve viSe ulaze u digitalizaciju. Zapoc€inju komunikaciju s
vrSnjacima, biraju sadrzaje koje gledaju, fotografiraju se itd...Kolike su zapravo opasnosti
IKT tesSko je utvrditi. Jo§ od pojave digitalizacije, radio su okrivili da stvara nesanicu
ljudima, stripove da promoviraju nasilje, videoigre za nasilje, a televiziju za izolaciju.
Tvrdilo se da ¢e zbog tehnologije ljudi zaboraviti na knjige i pisanje, da ¢e imati manjak
koncentracije i manje uciti, medutim vidimo da tehnologija jo$ nije u potpunosti zamijenila
stare medije. Danas veci problem roditeljima, pedagozima i odgoijiteljima donosi pitanje
koliko su djeca sigurna na internetu. Svako pretrazivanje, svaka fotografija, komunikacija
zabiljezena je u uredaju i moze doci do narusavanja privatnosti i prikupljanju informacija
o djeci. NajCesc¢e postavljeno pitanje je kako omoguciti da se djeca na internetu razvijaju
I prate korisne i edukativne informacije bez i da vide loSe strane i opasnosti interneta.
Debate i pitanje koliko vremena omoguditi djeci da provedu pred ekranima postaje
zastarjelo, jer danas je gotovo nemoguce ustanoviti koliko vremena pred ekranima
provodimo, jer su ekrani svuda oko nas te koliko je vremena previSe postaje subjektivna
tema. Najvazniji posrednik izmedu djeteta i roditelja imaju odgoijitelji koji postaju jedni od
najbitnijih osoba u zastiti djece od negativnih utjecaja informacijsko- komunikacijske
tehnologije. Odgoijitelji su ti koji bi trebali upoznati djecu s tehnologijom i prikazati im
korisne i zabavne stranice na ekranima (UNICEF, 2017).

Centar za Odgoj, obrazovanje i rehabilitaciju Virovitica (Hubinka, 2021) prikazali su
preporuke o potrebnoj koli€ini sna i fizitke aktivnosti za zdravlje i razvoj djece te preporuke
0 maksimalno dopustenom vremenu izlozenosti ekranima u razdoblju od 24 sata (slika 2,
2.1., 2.2). Djeca do prve godine Zivota trebala bi spavati izmedu 12 - 16 sati, izloZenost
ekranima nije preporu¢ena, a dok ne prohodaju barem 30 minuta u potrbusnom polozaju,
igre na podu. Djeca izmedu prve i druge godine Zivota trebaju spavati izmedu 11-14 sati,

fiziCku aktivnost imati barem 180 minuta dnevno. Do druge godine Zivota izloZenost

18



ekranima nije preporu¢ena, a dvogodi$njaci maksimalno 60 minuta pred ekranima. Djeca

izmedu 3-4 godine Zivota trebaju spavati izmedu 10 - 13 sati. Fizicke aktivnosti u trajanju

barem 180 minuta, a izlozenost ekranima ne viSe od 60 minuta dnevno.

Preporuke o potrebnoj koli€ini sna i fizicke
aktivnosti za zdravlje i razvoj djece te
preporuke o maksimalno dopustenom

vremenu izloZenosti ekranima u razdoblju

od 24 sata
- za djecu do 5. godine
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interakcije u igrama na
podu. /b()
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2019, WHO
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bolje.
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trebala biti izlozena ekranima
vise od 1 sat dnevno. Manje je
bolje.

Ne viSe od 60 minuta

coon
-dvogodisnjaci

izvor: Let's be active, 2019, WHO

. Djeca 3 - 4 godine starosti:

KVALLTETAN SAN ;

- sveukupno
(popodnevni odmor + noc¢ni san)

S

TZLOZENOST EKRANIMA

- manje je bolje

izvor: Let's be active,
2019, WHO.

€ © O i

<D

= FIZICKA AKTIUNOST

Uklju¢enost u razne fizicke

aktivnosti, bilo kojeg intenziteta,

kroz dan. Vise je bolje.

od cega 60 minuta
umjerenog do jakog

intenziteta

=5y



Slika 2.,3.,4. Preporuke za djecu

Datum preuzimanja: 2. prosinac. 2024. Preuzeto: https://www.coorvirovitica.hr/utjecaj-ekrana-na-djeciji-

razvoj/2341/

9.2. UTJECAJ UPOTRABE DIGITALNE TEHNOLOGIJE NA PONASANJE DJECE

Mediji su pocCeli kao ciljanu skupinu Koristiti djecu, odnosno mediji oglaSavaju i reklamiraju
stvari za djecu i time djeca zahtijevaju od roditelja kupnju odredene stvari koju su vidjeli
na ekranu. Televizija je najceS¢i i najviSe koriSteni medij kod djece te viSe od 90 %
kucanstva s predskolskom djecom imaju u kuci televiziju. Televizija ima velik utjecaj na
djetetov Zivot i postala je dio socijalizacije. U prosjeku djeca dnevno provode tri sata pred
televizijom i oblik socijalizacije postalo je druzenje uz televizijski program. Televizija
donosi i nekoliko negativnih posljedica za dijete. Metabolizam se usporava i to dovodi do
prekomjerne tjelesne teZine, usporavanje refleksa, smanjenje &itaéih navika i sl. Cesto
gledanje nasilnih sadrzaja na televiziji moze dovesti do agresivnhog ponasanja, smanjenja
empatije i brige o drugima, ali s druge strane gledanje kvalitetnih i edukativnih sadrzaja
moze dovesti do povecanja radoznalosti, kreativnosti, maste Sto moze dovesti i do
povecanja inteligencije (Brci¢, 2020).

Albert Bandura, poznati psiholog 20. stolje¢a napravio je ,Eksperiment s lutkom Bobo*, a
eksperiment je napravljen s ciljem otkrivanja moze li se nasilno ponasanje nauciti samo
promatranjem drugih, odnosno modeliranjem. U eksperimentu sudjelovalo je 72 djece, 36
djevojcica i 36 djeCaka u dobi od 3 do 6 godina. Djecu su podijelili u tri skupine, jednoj
skupini je prikazan agresivan model, drugoj neagresivan model, a tre¢oj niti jedan model.
Eksperiment je sadrzavao tri faze. U prvoj fazi, djeca iz prve skupine bila su u sobi s
njihovim najdrazim igraCkama iz vrti¢a, a na drugom kraju sobe promatrali su model koji
se agresivno ponas$ao s lutkom Bobo (bacao ju je, udarao s ¢eki¢em, sjedio na njoj i sl.).
Druga skupina djece bila je izloZzena nenasilnom ponaSanju prema lutki Bobo, odnosno

model se lijepo igrao s lutkom u sobi, dok treca skupina nije bila izlozena nikakvom
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modelu. Druga faza ukljucivala je da je svako dijete pojedinacno odvedeno u sobu u kojoj
su se nalazile najbolje igracke, a re€eno im je da Ce ih se rezervirati za drugu djecu. Treca
i zavrSna faza bila je da je svako dijete pojedinacno bilo zatvoreno u sobu 20 minuta s
agresivnim (Cekic, igracka pistolj, Bobo lutka) i neagresivnim (pliSane igracke, bojice,
plastine Zivotinje) igraCkama. Djeca iz prve skupine, odnosno djeca koja su promatrala

agresivan model pokazala su daleko viSe agresivhog ponasanja od druge i treCe skupine.

Time mozemo zakljuciti da se agresivno ponasanje moze nauciti modelom, odnosno da
nasilni televizijski sadrzaji i sadrzaji na drustvenim mrezama mogu utjecati na agresivnost

kod djece jer oni u¢e modeliranjem (McLeod, 2014).

9.3. DIGITALNO DJETINJSTVO | OBITELJ

Catherine Steiner-Adair klinicka je psihologinja i pedagoginja koja je napisala knjigu pod
nazivom Prekinuta veza: zaStita djetinjstva i obiteljskih odnosa u digitalnome dobu,
odnosno The big disconnect: Protecting Childhood and family relationships (Adair, 2013).
U knijizi govori o velikoj prisutnosti tehnologije u nasim Zivotima u kojima se odrasla
populacija pokuSava priviknuti na modernu tehnologiju a djeca se radaju ve¢ u doba
tehnologije i s njom odrastaju. Autorica govori o tome kako je tehnologija zasluzna za
usamljenost, razaranje obitelji te zbunjivanje ljudi i ukazuje na to da bi nam tehnologija
trebala sluziti kao izvor informacija, zabave ili rada ali ne smije postati dio nas bez kojega
ne mozemo. Uz brojne pozitivhe strane koje nam tehnologija pruza, trebamo biti svjesni i
brojnih negativnih strana tehnologije. Djeca su svakodnevno izloZzena tehnologiji i dolazi
do njene prevelike i preCeste upotrebe. Tehnologija je mnogo promijenila djetinjstvo.
Djeca zbog tehnologije imaju drugaciji ekonomski i socijalni razvoj koji mijenja odnose u
obitelji i zajednici. Tehnologija moze biti izvor zadovoljstva a i nevolja. S pozitivne strane,
djeca imaju pristup mnogim informacijama, uvijek su povezana i imaju stalnu moguénost
digitalne komunikacije, mogu se neprestano educirati putem tehnologije. S negativne
strane, precesto izlaganje tehnologiji mozZze dovesti do pogorSanja vida, pristupa djeci

neprimjerenim sadrzajima, zadirkivanje i ruganje putem interneta i dr. Najve¢u ulogu u
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razvijanju djeteta imaju roditelji. Roditelji bi trebali biti djeci uzor i uciti ih i da izvan
tehnologije postoji zabava. Autorica knjige navodi da ¢ak 74 % ameriCke djece do dvije
godine veC gleda televiziju Sto moze imati znatne posljedice u buduénosti te djece.
Tehnologija i digitalni svijet je dvodimenzionalan, dok je stvaran svijet trodimenzionalan.
On je bitan za razvoj djece jer djeci je potrebno dodirivati stvari i kretati se u prostoru.
Priroda i vanjski svijet, kao i interakcija s odraslim osobama i drugom djecom djetetu su
kljuCna za razvoj. Dijete uci kroz igru, igracke, razgovorom, interakcijom, igrom u prirodi...
Mnogi su igralista i parkove zamijenili s racunalima. Djeci je potrebna socijalizacija i
interakcija s drugim ljudima, a virtualni prostor to ne omogucuje. Kako bi se dijete moglo
pravilno i zdravo razvijati obitelj je ta koja treba razvijati kvalitethe odnose, socijalizaciju,
znanje, pravilnu igru i komunikaciju i zastiti dijete od pretjeranog izlaganja tehnologiji
(Dadi¢, 2014).

Postoje mnoge aplikacije koje su namijenjene iskljuivo za djecu. Primjerice aplikacija
Messenger Kids namijenjena je djeci od 6 do 12 godine Zivota i sluzi za komunikaciju s
prijateljima i obitelji. Naravno, mnoge aplikacije omogucuju mnogo korisnih stvari za djecu
kao Sto je ucenje stranog jezika, poboljSavanje vokabulara, komunikacija i sl., ali aplikacije
donose i opasnosti i nisu sve aplikacije pozitivne, zato je veoma bitno da roditel;i
nadgledavaju $to njihova djeca gledaju. YouTube je druStvena mreza gdje se objavljuju
razni videozapisi, filmovi, crtiéi i sl. Postoje brojni YouTube kanali koji su namijenjeni
isklju€ivo za djecu, a po sadrzaju ne nude nikakve edukativhe programe, ve¢ im je cilj
dosti¢i Sto viSe pregleda i zabaviti djecu. Ako se roditelj odluéi na kupnju tableta ili
pametnog telefona djetetu, onda je njegova duznost ograniciti koriStenje tog uredaja te

pratiti Sto njegovo dijete gleda (Buli¢, 2017).

Dostupnost medija u gotovo svakom kuéanstvu dovela je do velikog utjecaja i izloZzenosti,
a najrizicnija populacija su djeca na koju je najlakSe utjecat. Kako bi sprijeCili negativne
utjecaje potrebno je razviti medijsku pismenost. Medijska pismenost definira se analiza,
ocjenjivanje, razmisljanje o medijskim sadrzajima kako bi razumijeli i kriticki gledali na
sadrzaje koje nam mediji pruzaju. Medijska pismenost trebala bi zapoc€eti od najranije
dobi, vrtica. Cesto se spominje i pojam medijski djetinjstvo, a ono obuhvaéa pet aspekta:
1. dnevnu i viSekratnu prisutnost medija u djecjim Zivotima; 2. koli¢inu vremena

posvecenu upotrebi medija 3. nadin na koji djeca koriste i primaju medije; 4. odnos djeteta
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i medija; 5. u€inci odnosa izmedu djece i medija (PBuran i sur., 2019). Medijska pismenost
trebala bi biti jedna od tema u odgojno - obrazovnim ustanovama jer jedino putem nje
djeca ¢e razumijeti i kritiCki promatrati sadrzaje koje im mediji namecu. Istrazivanje koje je
provedeno 2017. godine od strane EU Kids Online (multinacionalna istrazivacka mreza)
pokazalo je da je roditeljima i uciteljima potrebna edukacija kako bi mogli uciti djecu o
medijskoj pismenosti. Mediji se mijenjaju velikom brzinom, a roditelji, odgoijitelji i ucitelji
nisu od rodenja bili okruzeni tehnologijom kao dana$nja djeca, stoga ih ne poznaju
dovoljno dobro. Roditelji se najviSe fokusiraju na izbacivanje medija ili davanje medija kao
kaznu ili nagradu svojoj djeci. Medutim to nije dobro jer su oni fokusirani samo na
negativne strane medija, a mediji donose i brojne pozitivhe stvari koje omogucuju djeci
stjecanja znanja i novih sposobnosti. Nije cilj djecu izolirati od medija, ve¢ nauciti djecu
kako ih pravilno koristiti. Igra je djetetova primarna potreba, a igra je takoder dozivjela
transformaciju. Pod igru danas upada i koristenje digitalne tehnologije, odnosno igra
putem medija. Tu je opet vazno naglasiti medijsku pismenost roditelja koja omogucuje da
on pruzi kvalitetnu igru i putem medija. Dokazano je da ako se roditelji ukljuuju u igru s
djecom ta djeca stvaraju zdravije i kvalitetnije odnose s roditeljima tijekom svog Zivota.
Televizija je najzastupljeniji medij u svakom kucanstvu. Roditelji preuzimaju odgovornost
Sto njihova predskolska ili Skolska djeca gledaju na televiziji. Djeca u€e po modelu i ako
djeca vide od roditelja da nepromisljeno koristi medije (primjerice gleda televiziju Cesto,
programe koji nisu edukativni ve¢ nepromisljeni) tada ¢e i djeca koristiti medije na nacin
kao i njihovi roditelji. Cilj je da roditelji i djeca zajedno koriste medije, da roditelj promisli o

sadrzaju koji ¢e se gledati te da razgovara o njemu s djetetom (BPuran i sur.,2019).

9.4. RAZVOJ MEDIJSKE | EMOCIONALNE PISMENOSTI

U svibnju 2022. godine, Agencija za elektroniCke medije i Ured UNICEF-a za Hrvatsku u
suradnju s Veleposlanstvom republike Finske i Agencijom za odgoj i obrazovanje,
organizirali su struc¢ni skup pod nazivom ,Razvoj medijske i emocionalne pismenosti od
vrti¢a: finski primjer® u kojem je 500 odgojitelja iz cijele Hrvatske sudjelovalo i sluSalo

predavanja vezano za promicanje medijske pismenosti i obrazovanja medu zaposlenima
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u odgojno- obrazovnim ustanovama. Predavanja su slijedila finski primjer, gdje se vec¢
djecu od 10 mjeseci obrazuje na temu medijske pismenosti. Podijelile su se razne ideje i
aktivnosti za djecu do 8 godina koje se u Finskoj koriste ve¢ godinama kako bi se djecu
ucCilo o medijskoj pismenosti. U Finskoj je medijska pismenost ukljuCena u kurikulum koji
se provodi nad djecom od 10 mjeseci do 19 godine zivota gdje se potucCe djecu za kritiCko
razmisljanje, pismenost, briga za sebe. Djecu ne treba izolirati od medija vec ih nauciti
pravilno upravljati njima. Djeca ve¢ od prve godine mogu upravljati mobitelom ili
fotoaparatom kako bi slikali ono Sto ih zanima i tako nam daju do znanja svijet iz njihove
perspektive. MoZzemo isprintati fotografije koje je dijete slikalo i razgovarati s njima o tome
ili ih samo pustiti da promatraju $to su fotografirali. Djeca u dobi od tri godine mogu gledati
kratke filmove pod uvjetom da se nakon pogledanog razgovara s njima o tome. U
Hrvatskoj se 2018. godine pojavila prva slikovnica o medijima koja je napravljena od
strane UNICEF-a i Agencije za elektronicke medije u sklopu 1. Dana medijske pismenosti
u Hrvatskoj. Slikovnica pruza djeci priliku da naue o medijima i da razumiju da digitalni
svijet nije jednak stvarnom svijetu Ova slikovnica trebala bi biti obavezan dio opreme u

djecjim vrticima i Skolama (Dokler, 2022).

10. PREPORUKE ZA RODITELJE | ODGOJITELJE

Prema svjetskoj zdravstvenoj organizaciji (WHO) vrijeme KkoriStenja ekrana za djecu
mladu od pet godina je maksimalno sat vremena na dan, a djeca koja imaju manje od
godinu dana ne bi uopce trebala gledati ekrane. Organizacija govori kako je rano
djetinjstvo kljuéno za stvaranje zdravih navika, a ekranizacija tomu ne pomaze, ve¢ samo
stvara nezdrave navike. Djeca od samog rodenja prouc€avaju roditelje, oni su model koji
djeca koriste. Ako dijete vidi da roditelji Cesto koriste ekrane (televizija, pametni telefon i
sl.) onda ¢e nagonski to dijete htjet pristup tim uredajima. Ako djetetu dajemo pristup
ekranima, prije svega je potrebno birati kvalitetan sadrzaj za djecu poput edukativnih
crti¢a ili videoigra koje poti€u razmisljanje i logiku. Nakon pogledanog sadrzaja potrebno
je razgovarati s djetetom, odgovarati mu na pitanja i nejasnoée. Potrebno je znati

balansirati vrijeme koje ¢e dijete provesti pred ekranom i vrijeme koje ¢e provesti vani, u
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doticaju s drugom djecom. Svakako bi vrijeme provedeno vani trebali biti viSe od vremena
provedenog pred ekranima. Kada govorimo o odgojiteljima, u vrtiCima bi ekranizacija
trebala biti ili zabranjena ili u maloj mjeri. Ako Ce se djeci pustiti crtic ili igrane videoigre,
potrebno je paZljivo odabrati sadrzaj i biti uz djecu kako bi ih se potaklo na razmiSljanje ili
nakon crtiéa razgovarati o gledanome. Zivimo u digitalnom svijetu i ne treba djecu u
potpunosti izolirati od tehnologije, ona ima mnogo pozitivnih strana, ali moramo ih zastititi
od negativnih sadrzaja i odabrati one primjerene za dob djeteta. Odgojitelj bi trebao biti
usmjeren na razvoj medijske pismenosti i stvaranjem pozitivnog odnosa s medijima. U
djec€jim vrticima mogao bi se postaviti kutak za roditelje u kojem ¢e se informirati o
medijima, organizacija roditeljskih sastanka na temu medijske pismenosti, uputiti roditelje
na pravi put. Prije toga potrebno je da je svaki odgojitelj educiran na temu medijske

pismenosti (Buran i sur., 2019).

10.1. DJECA | SLOBODNO VRIJEME

Kako djeca provode svoje slobodno vrijeme izvan vrti¢a i Skola klju€no je za njihov razvo;.
Roditelji su klju¢an faktor u tome kako ¢e njihovo dijete provesti svoje slobodno vrijeme,
a danasnji roditelji kao slobodnu igru i slobodno vrijeme djeci daju na korisStenje IKT. Djeci
to zaokuplja najviSe paznje te se od njih ne trazi nikakva aktivnost. Time ne poticemo
njihovi kreativhost, mastu i razmisljanje izvan okvira. Roditeljima je teSko prepoznati
granicu i odluciti kada i na koji naCin ¢e njihova djeca koristiti digitalne uredaje. Danas
postoji nekoliko tisu¢a aplikacija koje se svrstavaju u ,razvojne” ili ,obrazovne® aplikacije,
a vecina tih aplikacija ne bi trebala spadati u tu kategoriju jer one to ni nisu. Koristan savjet
za roditelje koji se pitaju kako pronaci kvalitetnu i obrazovnu igricu je taj da budu uz dijete
prvih nekoliko minuta igrice kako bi sami procijenili radi li se o edukativnoj igrici ili ne. Na
pitanje koliko dugo bi djeca trebala provoditi pred ekranima, stru€njakinja Caterine Steiner
- Adair kaze da bi dijete izmedu dvije i tri godine moglo krenuti s nekoliko minuta do pola
sata koriStenja ekrana, a starije dijete mozZe malo duze, maksimalno dva sata dnevno.

Realnost je drugacija i djeca gotovo svugdije imaju pristup ekranima, ¢ak i u predskolskim
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ustanovama pa je nerijetko da dijete provodi i do Cetiri sata dnevno pred ekranima sto je
previSe (Wolf, 2019).

11. KAKO UKLOPITI DIGITALNU TEHNOLOGIJU U DJECJE VRTICE

Kao buducdi odgoijitelj razmisljam kako uklopiti digitalnu tehnologiju u djecje vrti¢e i moj
buduci rad. Tehnologija je svuda oko nas i neizbjezna je, a zadatak nas odgojitelja je da
ju djeci priblizimo i stvorimo pozitivne navike. Prije svega naglasila bi nekoliko savjeta koje
smatram korisnima kada je u pitanju tehnologija. Prije svega potrebno je ograniciti vrijeme
koje Ce djeca koristiti na digitalnim uredajima u vrticu. Nikad ne dopustiti da se digitalni
uredaji koriste bez svrhe i nadzora. Potrebno je zastititi djeCje podatke i provesti sigurno
koriStenje uredaja. Stoga smatram da bi se odgojitelje trebalo educirati o digitalnoj
pismenosti i koriStenju uredaja u djecjim vrticima kako bi djeci prenijeli razne pozitivhe
nacine koriStenja digitalnih uredaja. Kako onda uklopiti digitalnu tehnologiju u djecju igru i
edukaciju? Digitalna tehnologija nije nas neprijatelj, ona moze biti jako koristan alat u
nasem radu. Evo nekoliko primjera o kojima sam razmi$ljala. Tableti u dje€jem vrti¢u
mogu posluziti kao veoma koristan alat za rad. S pomocu njega djeca bi mogla primjerice
imati digitalnu bojanku koju onda odgajatelj moze pretvoriti u 3D oblik. Na tabletima se
mogu instalirati razne igre s pomocu kojih bi djeca mogla uciti o brojevima i slovima, a za
predskolarce pocCetno zbrajanje i oduzimanje. S pomodéu fotoaparata u djejem vrticu
djeca bi mogla fotografirati ili snimati sebe i svoju okolinu. Na kraju dana odgajatelj moze
uz pomoc projektora prikazati svima te fotografije, a dijete moze objasniti i razgovarati o
tome Sto je na fotografiji. Uz pomo¢ raCunala mogle bi se stvoriti razne glazbene
aktivnosti. Djecu mozZzemo upoznati s razli€itim vrstama glazbe, u¢enje pjesmica, plesanje,
koncerti u vrtiCu, igra plesnih stolica i mnogo drugih interaktivnih igra. Jos jedna igra koja
moze biti zabavna i za djecu i za odgoijitelja je igra uz pomoc¢ Google karte u kojoj bi djeca
mogla izabrati bilo koje mjesto na svijetu (Japan, Kina, Brazil..) te bi uz pomo¢ aplikacije
i odgojitelja mogli zajedno istrazivati $to se sve nalazi tamo, kako im ulice izgledaju, koji
su tamo obic€aji i sl. Postoji sigurno jo§ mnogo igra i primjera kako se digitalni uredaji mogu
na pozitivan nacin koristiti u djecjim vrti¢ima. Ovo je samo nekoliko mojih ideja, a bitno je

da se u vrti¢ima stvori pozitivan stav o tehnologiji i da se iskoristi na najbolji moguci nacin.
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12. ZAKLJUCAK

Tema ovog zavrSnog rada, utjecaj digitalizacije na empatiju i inteligenciju djece izuzetno
je kompleksna i Siroka tema. Digitalizacija je poprili€no novi pojam i potrebna su
longitudinalna, odnosno istrazivanja koja traju duze vremena kako bi nam dokazala ima li
koriStenje digitalne tehnologije utjecaja na empatiju i inteligenciju djece, odnosno kakav
utjecaj ima. Pregledavaju¢i mnoge Clanke, knjige, Citaju¢i mnoga istrazivanja zakljucila
sam da kada govorimo o digitalizaciji i empatiji klju¢ ima vrijeme koje dijete provodi u
kontaktu s drugim ljudima licem u lice kako bi ono moglo prepoznati neverbalne znakove
i razumijevanje tudih osjeCaja. Kako se zbog uporabe digitalne tehnologije smanjuje
kontakt licem u lice i povecCava gledanje raznih filmova, crti¢a koji promoviraju nasilno
ponasanje, rekla bi da koriStenje digitalne tehnologije ipak ima negativan utjecaj na
empatiju i da djeca radi nje imaju smanjenu empatiju, kao i emocionalnu inteligenciju. Sto
se tiCe povezanosti digitalizacije i inteligencije rekla bi da koriStenje digitalizacije na
ispravan nacin moze pridonijeti razvoju djece i povecanju njegove inteligencije, a pravo
koriStenje digitalizacije odnosi se na gledanje pomno izabranih i informativnih programa,
igranje igrica za stimulaciju mozga i poticanje razmi$ljanja,kreativnosti, logike, koristenje
interaktivnih platformi i sl. Medutim ako neoprezno koristimo digitalizaciju i dopustimo djeci
da bez razmisljanja gledaju programe po svojem izboru, igraju nasilne videoigrice, gledaju
neprikladne crtice i sl. time ¢emo samo naskoditi djeci i smanijiti im priliku za razvoj
inteligencije, kreativnosti i maste. ,Samo doza Cini otrov* izjava je Spitzera, s kojom se
slaZzem u potpunosti. Koridtenje digitalne tehnologije ima svoje prednosti i mane, svoje
pozitivhe , ali i negativne strane, a najbitnije je prihvatiti da je ona dio naseg Zivota i da je
potrebno kontrolirati i smanijiti vrijeme koje djeca i odrasli provode pred ekranima i uzivati
u onom tradicionalnom, odnosno stvarnom zivotu. Zaklju¢no, digitalna tehnologija pruza
velike prilike, ali i izazove za djecu predSkolske dobi. Njihova inteligencija moze biti
obogacena ciljanim koriStenjem digitalnih alata, dok empatija zahtijeva dublju povezanost
s ljudima i stvarnim iskustvima, odnosno stvarnim socijalnim interakcijama. Integriranjem
tehnologije u odgoj i obrazovanje na promisljen nacin mozemo posti¢i da digitalna

tehnologija postane alat koji podrzava, a ne ometa razvoj djeteta kao cjelovite osobe.
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SAZETAK

U ovome zavrSnom radu priblizit cemo temu digitalizacije i kako ona moze utjecati na
empatiju i inteligenciju djece. Okruzeni smo digitalizacijom i ona je svuda oko nas te
znatno utje€e na najmladu populaciju, djecu. Cilj ovog rada je razumjeti kako uporaba
digitalnih uredaja moze biti povezana s empatijom i inteligencijom djece, uociti i pozitivne
i negativne strane, odrediti rjeSenja i ciljeve. Istrazivanja u literaturi pokazala su pozitivhe
strane uporabe digitalne tehnologije, od edukativnih igra, poticanje maste i kreativnosti,
ucenja na razne nacine, sve do onih negativnih strana poput nasilnih sadrzaja, smanjenje
kvalitete sna, loSe prehrambene navike, sjedilacki nacin zivota i brojne druge. Naglasak
je stavljen na empatiju djece jer je empatija klju¢na tocka izmedu inteligencije i drustvenog
ponasanja. Koristenje digitalne tehologije moze biti povezano sa smanjenom interakcijom
djece s drustvom jer dijete provodi viSe vremena u zatvorenom, samo sa sobom, a ne
igrajuci se na otvorenom u slobodnoj igri koja razvija mastu, a i empatiju jer dijete provodi
vrijeme s drugom djecom Sto moZe utjecati na djetetovu sposobnost prepoznavanja tudih
emocija, odnosno empatije. S druge strane, istrazivanja su pokazala da postoje razne
aplikacije i kompjuterske igrice koje promicu empatiju tj. prepoznavanje tudih osjecaja i
suosjecanja s likom. Povezanost digitalizacije i inteligencije takoder se pokazalo da ima
svoje pozitivne i negativne strane. Edukativne i zahtjevne aplikacije mogu potaknuti djecje
razmisljanje i to moze dovesti do razvijanja inteligencije, dok prekomjerno koristenje
digitalnih uredaja samo u svrhu zabave moZe utjecati negativno, dovesti do smanjenja
djeCje koncentracije i pamcenja. Naglasak je stavljen na roditelje i odgojitelje koji imaju
kljuénu ulogu u stvaranju zdravih navika i pravilnom koriStenju digitalne tehnologije i
balansiranju modernog i tradicionalnog pristupa. Na kraju rada iznijete su ideje i

razmiSljanja o tome kako uklopiti digitalnu tehnologiju u djecje vrtice.

Klju€ni pojmovi: digitalizacija, djeca, inteligencija, djecji vrtici

SUMMARY

In this final paper, we will explore the topic of digitalization and its potential impact on

children's empathy and intelligence. We are surrounded by digitalization and significantly
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influences the youngest population, children. The goal of this paper is to reveal how usage
of digital techonolgy can be connected woth children's empathy and intelligence, by
recognizing both the positive and negative aspects, and propose solutions and objectives.
The literature highlights the positive aspects of the usage of digital technology, such as
educational games, fostering imagination and creativity, and providing diverse learning
opportunities. However, it also sheds light on negative effects, including exposure to
violent content, reduced sleep quality, poor eating habits, sedentary lifestyles, and many
others. The emphasis is placed on children's empathy because empathy is a critical bridge
between intelligence and social behavior. The usage of digital technology can be
connected with a reduced social interaction, as children spend more time indoors, often
alone, rather than engaging in outdoor play that fosters imagination and empathy through
interaction with peers. Reduced time spent with other children may impact their ability to
recognize and understand others' emotions, thereby diminishing empathy. On the other
hand, research has shown that various applications and computer games promote
empathy by encouraging the recognition of others' emotions and fostering compassion for
characters. The connection between digitalization and intelligence also has both positive
and negative dimensions. Educational and challenging applications can stimulate
children's thinking and lead to development of intelligence. However, excessive use of
digital devices purely for entertainment purposes may have adverse effects, such as
decreased concentration and memory in children. The role of parents and educators is
emphasized as they play a crucial role in establishing healthy habits and ensuring proper
use of digital technology, striking a balance between modern and traditional approaches.
Finally, the paper presents ideas and considerations on how to integrate digital technology
into preschool settings effectively.

Key words: digitalization, children, intelligence, preschool.
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