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1. UvOD

Globalizacija i inovacije u tehnologiji pridonijele su povecanoj uporabi
informacijskih i komunikacijskih tehnologija u svim sektorima, ukljucujuci i obrazovanje.
Primjene informacijskih i komunikacijskih tehnologija u obrazovanju sve su raSirenije i
nastavljaju neprestano rasti diljem svijeta. Informacijska i komunikacijska tehnologija
obuhvaca elektroniCke tehnologije i tehnike koje omogucéavaju upravljanje
informacijama i znanjem, ukljuCujuci alate za rukovanje informacijama koje se koriste
za proizvodnju, pohranu, obradu, distribuciju i razmjenu istih. Implementacija
informacijske i komunikacijske tehnologije u obrazovanju, kao i adekvatna uporaba iste
osnazuje ucitelje i uCenike te pritom znacajno doprinosi samom ucenju i postignu¢ima.

Medutim, potpuni utjecaj informacijske i komunikacijske tehnologije na ucenje i
poucavanje ostvaruje se digitalnom pismeno$c¢u ucitelja te razumijevanjem pravilne
integracije u nastavni plan i program. Digitalna pismenost i osposobljenost za upotrebu
ICT-a obuhvacaju pristupe koji kod u€enika dovode do vjestina razmisljanja viseg reda,
pruzaju kreativne i individualne mogucnosti izrazavanja, kao i suoCavanja sa
tehnoloSkim promjenama u drustvu. Pritom je potrebno obratiti posebnu paznju na
opskrbu, odrZzavanje i ulaganje u infrastrukturu koju je potrebno uskladiti s podrskom
ucitelja i strategijama usmjerenima na ucinkovito koristenje ICT-a.

Svjesni mnogih prednosti koje tehnologija pruza, postoji niz negativnih utjecaja
koji proizlaze iz neprikladne ili prekomjerne uporabe racunala, koja mozZe imati ozbiljne
i dugoroc€ne posljedice na svakodnevni zivot mladih. Uporaba tehnologije ne samo da
mladima pruza nove nacine provodenja slobodnog vremena, veé mijenja i nac€in na koji
njihov mozak radi, pri Eemu su vidljive brojne fiziCke, psihi¢ke, socijalne i emocionalne
potesSkoce i promjene u ponasanju. Osim brojnih pozitivnih aspekata koje uporaba
racunala i interneta pruza, do izraZaja sve viSe dolaze i negativni aspekti njegova

koristenja, pogotovo kada je rije€ o raCunalnim igrama.



Odredivanje teme istrazivackog problema vezanog za negativne ucinke
koriStenja raCunala i upotrebe informacijskih i komunikacijskih tehnologija, odnosi se
prvenstveno na istrazivacko ispitivanje utjecaja koriStenja raCunala i racunalnih igara
u slobodno vrijeme na poremecaje u ponasanju mladih. IstraZivacki rad tako uvodi u
samu definiciju informacijske i komunikacijske tehnologije, ulogu i primjenu tehnologije
u obrazovanju kroz prikaz sustava za e-ucenje, e-knjiznicu i masovne otvorene online
teCajeve, informacijsku pismenost i digitalne kompetencije, ulogu i edukaciju ucitelja,
negativne u€inke koristenja raCunala te naposljetku problem istraZiva¢kog rada o ¢emu

Ce detaljnije biti rije€ u nastavku.



2. INFORMACIJSKA | KOMUNIKACIISKA TEHNOLOGIJA

Znanje je oduvijek bilo kljuéno za razvoj. Takoder, neophodno je za
funkcioniranje trziSta i vlade, kao i za proces inovacije te primjenu novih ideja. Razvoj
i primjena znanja kroz niz lokalnih, nacionalnih i internacionalnih institucija, uvelike
doprinosi kvaliteti Zivota kada se radi o ekonomski nepovoljnim polozajima. The World
Bank Group (2002.) navodi kako ,revolucija znanja pruza priliku za poticanje vece
konkurentnosti, novog ekonomskog rasta i otvaranja novih radnih mjesta, boljeg
pristupa osnovnim uslugama, poboljSanja zdravstvenih i obrazovnih ishoda te
osnazivanja lokalnih zajednica“.

Informacijska i komunikacijska tehnologija, odnosno ICT, u velikoj je mjeri
pridonijela drustvenom, ekonomskom i gospodarskom napretku, posebno u vidu
povecanja zaposlenosti i produktivnosti, kao i vecoj kvaliteti Zivota. Mnoge vazne
ekonomske i drusStvene promjene koje su nastupile krajem dvadesetog i poCetkom
dvadeset i prvog stolje¢a, izravna su posljedica dramati¢nog povecanja sposobnosti i
dostupnosti informacijskih i komunikacijskih tehnologija. I1zuzetan utjecaj ICT-a nije
zahvatio samo podrucja tehnologije i telekomunikacije, veé se prosirio na gotovo svaki
aspekt ekonomije i drustva (UNESCO, 2011, str. 5).

Razvoj informacijske i komunikacijske tehnologije ima veoma snazan potencijal
kada se radi o ekonomskim i drusStvenim promjenama, medu kojima su smanjenje
informacijskih i transakcijskih troSkova, stvaranje novih modela suradnje, povecanje
ucinkovitosti radnika, poticanje inovacija te poboljSanje obrazovanja i pristupa
osnovnim uslugama. ICT istovremeno znacajno doprinosi pravovremenoj obradi
informacija, nov€ano prihvatljivom i ekonomski odrzivom pristupu informacijama te
ucinkovitoj i fleksibilnoj ljudskoj interakciji.

ICT je jedan od stupova gospodarskog razvoja s ciljem postizanja nacionalne
konkurentske prednosti, Sto ujedno doprinosi poboljSanju kvalitete zivota buduci da
omogucava Sirenje znanje te pomaze u lakSem pristupu informacijama, ¢ineéi samu
rasprostranjenost interaktivnijom i u€inkovitijom. ICT se takoder koristi kao sredstvo za
uCenje i obrazovanje te masovni komunikacijski medij u promicanju prakti¢nih i vaznih

pitanja na svim podrucjima ljudskog djelovanja.



Informacijska i komunikacijska tehnologija sastoji se od infrastrukture i
komponenata koje omogucuju suvremenu racunalnu uporabu. lako ne postoji
jedinstveno i univerzalno pojmovno odredenje ICT-a, termin je opceprihvaéen te
podrazumijeva sve uredaje, mrezne komponente, aplikacije i sustave koji zajedno,
ljudima i organizacijama, omogucavaju interakciju u digitalnom svijetu. ICT
istovremeno obuhvaca internet, bezicne mreze, kao i ve¢ pomalo zastarjele tehnologije
poput fiksnih telefona te radijskih i televizijskih emisija. ICT se vrlo Cesto koristi i kao
sinonim za informacijsku tehnologiju, medutim ICT se koristi u prikazu Sirih i
sveobuhvatnijin komponenti povezanih sa racunalnim i digitalnim tehnologijama
(Rouse, 2017)

Radi se dakle o vrlo Sirokom pojmu koji se odnosi na beskona¢na podrucja
znanstvenih istrazivanja i tehnika za rukovanje. Upravljanje medijima i emitiranje,
inteligentni sustavi, upravljanje podacima, obradivanje, pohranjivanje i prijenos
podataka samo su neka od njih. ICT sektor tako pokriva temeljne tehnologije, znanje,
proizvode, usluge, kao i tvrtke, dobavljace, proizvodace, potroSace te druge institucije
i partnere koji su izravno uklju€eni ili pod utjecajem proizvodnje, isporuke i regulacije
ICT proizvoda i usluga.

U novije vrijeme, ICT se takoder koristi kako bi se opisalo spajanje razlicitih
tehnologija od kojih svaka ima razliCite vrste skupova podataka i formata. ICT se tako
sastoji od elektroni¢kih tehnologija i tehnika za upravljanje informacijama i znanjem,
ukljuCujucéi alate za rukovanje informacijama. Mozemo zakljuciti kako se ICT zapravo
sastoji od hardvera, softvera, mreza i medija za prikupljanje, pohranu, obradu, prijenos
i prezentaciju informaciju u obliku glasa, podataka, teksta i slika.

ETS (2003), najveca svjetska neprofitha organizacija za testiranje i procjenu
obrazovnog sustava, prenosi kako ICT vjeStine zapravo mozemo opisati kao
»Sposobnost koristenja digitalnih tehnologija, komunikacijskih alata i raCunalnih mreza
na odgovaraju¢i nacin za rjeSavanje problema kako bi mogli funkcionirati u
informacijskom drustvu. Navedeno ukljuCuje sposobnost koristenja tehnologije kao
alata za istrazivanje, organiziranje, procjenu, komunikaciju informacijama te
posjedovanje temeljnog razumijevanja pravnih i moralnih pitanja koja se odnose na

pristup i koristenje informacija.*



Informacijska i komunikacijska tehnologija na svojevrstan je nacin povezala
ljude i svijet u€inila blizim i dostupnijim mjesto, buduci da je uporabom elektronicke
poste i interneta u najranijim fazama razvoja udaljenost postala nevazna, dok su novi
inovativni nacini interakcije i komunikacije postali sastavnim dijelom Zivota pojedinaca.
Nedostatak svrsishodnih i pravovremenih informacija moze rezultirati niskom razinom
produktivnosti, niskom kvalitetom rada, kao i sveukupnim gubitkom vremena u potrazi
za potrebnim i relevantnim informacijama. Vaznost uloge ICT-a neprestano raste te
postaje funkcionalni uvjet kada je rije¢ o poslovnom, drustvenom i osobnom Zivotu,
omogucujuéi pritom ucinkovitu komunikaciju i upravljanje resursima.

Tehnologija je dakle temeljno promijenila nacin na koji zivimo i radimo, kao i
nacin na koji u¢imo. Takoder, nacini na koje pristupamo i upravljamo informacijama te
komuniciramo jedni s drugim u svakodnevnom Zivotu sve se viSe oslanjaju na
tehnologiju bez granica u vremenu i prostoru. Mozemo zapravo primijetiti kako ICT
mijenja prirodu visokog obrazovanja, radnog mijesta, ali i svakodnevnog Zivota
opcenito. ICT kompetencije postaju sve vaznije za vecinu pojedinaca, bez obzira na
ulogu, dok sposobnost rada s informacijskim i komunikacijskim tehnologijama postaje
kljuéno za sve aspekte ljudskog zivota. VjeStine i sposobnosti ICT te digitalne
pismenosti trebaju biti prepoznate kao osnovni oblik obrazovanja u modernom drustvu

te ih je potrebno usvajati od najranije dobi.



3. TEHNOLOGIJA | OBRAZOVANJE

U danasnje vrijeme informacijska i komunikacijska tehnologija ima veoma vaznu
ulogu u obrazovnom sektoru, posebno kada se radi o procesu osnazivanja tehnologije
unutar obrazovnih aktivnosti. Sektor obrazovanja jedan je od najucinkovitijin sektora
za predvidanje i uklanjanje negativhog utjecaja ICT-a, dok je tehnologija jedan od
najucinkovitijin nac¢ina za povecanje znanja samih u€enika. Svjesni znacajne uloge
koju ICT posjeduje, obrazovne bi vlasti trebale provoditi strategije koje ¢e podupirati
proces ucenja i pouCavanja unutar ucionice. ICT ne poti€e samo rast obrazovnih
aktivnosti, ve¢ poti€e poboljSanje ucinkovitog i smislenog obrazovnog procesa (Kaka,
2008).

Informacijska i komunikacijska tehnologija spaja tradicionalno odvojene
obrazovne tehnologije poput knjiga, telefona, televizije i fotografije te na taj nacin
premoS$c¢uje mnoge oblike znanja i pismenosti. ICT omoguéava promjene koje
istovremeno predstavljaju moguénosti i izazove za obrazovne ustanove, dok sama
implementacija u obrazovnoj infrastrukturi zahtijeva restrukturiranje na svim razinama,
ukljuCujuci obuc€avanje ucitelja, nastavni plan i program, nastavne materijale, prakse
unutar ucionice i nacine ocjenjivanja. ICT podrzava fleksibilno, u€eniku usmjereno
obrazovanje koje olak3ava kljune vjestine novih zahtjeva informacijskog drustva.

Zbornik radova pod nazivom "Informacijska tehnologija u obrazovanju" (Lasic-
Lazi¢, 2014, str. 3), opisuje kako informacijska i komunikacijska tehnologija postaje
neizostavan dio svake suvremene nhastave na svim razinama obrazovanja te
istovremeno poti¢e novo razmatranje pitanja kako mladi uce i kako se ucitelji mogu
nositi s novim moguénostima. Takvim se informacijskim ponaSanjem bira gradivo za
uCenje i pamcenje, dok se organizacijom znanja potiCe razmisljanje i suradnja s
¢lanovima zajednice. Promjenom tehnologija mijenjalo se drustvo, iznova su utvrdivani
ciljevi obrazovanja i mijenjala se sama organizacija postajuci sve slozenijom i sve viSe

tehnoloski ovisnom, ¢ime se mijenjalo i nase poimanje obrazovanja.



Drugim rije€ima, ICT je neophodan za obrazovanje obzirom da omogucava
kvalitetno ucenje i pou€avanje, profesionalni razvoj ucitelja te ucinkovitije upravljanje
znanjem i administracijom. Uporaba ICT-a u obrazovanju moze imati kljuCnu ulogu
kada je rije€ o novim i inovativnim oblicima potpore uciteljima, u€enicima i cjelokupnom
procesu ucenja. Stoga, primarna zadaca obrazovnih institucija je integracija ICT alata
radi povecéanja pristupa, poboljSanja kvalitete i konkurentnosti obrazovnih programa.
Bez navedenih alata i tehnologija, pojedinci i institucije imaju slabije izglede za
rieSavanje bitnih pitanja i izazova modernog doba.

Potencijal tehnologije je u oslobadanju ucitelja i u€enika krutih hijerarhija te
mobilizaciji viSestrukih aktivnosti u u€enju koje ne uklju¢uju samo cCitanje i pisanje, vec
stvaranje, projektiranje, izvodenje, pretrazivanje i igranje. Otvorena i pozitivna vizija
kreativnosti, promiSljenosti i Zelje za u€enjem bilo kada i bilo gdje, naglasava niz
vjestina koje poti€u igru, improvizaciju, eksperimentiranje, simulaciju, umrezavanje i
sposobnost prosudivanja razli€itih izvora informacija. Za razliku od vjestina i znanja
tradicionalnog u€enja i pou€avanja, novi pristupi obrazovanju prije svega naglasavaju
procese nad ishodima te kolaborativho u¢enje nad individualnim postignuéima.

ETS (2003) navodi kako ,obzirom na znaCajne razmijere unutar kojih je
tehnologija promijenila nase Zzivote, donoseéi novi svijet informacijskih resursa u
domove, ucionice, knjiznice i urede, €ini se sasvim jasno kako je jedan od klju¢nih
Cimbenika za uspjeh upravo sposobnost u¢enja, komuniciranja, procjene i upravljanja
svim oblicima informacija“. Tehnologija na mnoge nacine mijenja pedagogiju i dovodi
do poboljSanja te zanimljivijeg doZivljaja ucCenja, C€ime uporaba tehnologije u
obrazovanju nudi mnoge inovativne mogucénosti te mijenja ulogu samih ucenika
obzirom da je znanje fluidno i otvoreno za interpretaciju.

Neizbjezna je Cinjenica kako se informacijska i komunikacijska tehnologija
razvija vrlo brzo, zbog €ega je izmedu ostalog obrazovnom sustavu potrebna temeljna
reforma uz integraciju i osnazivanje tehnologija unutar obrazovnih aktivnosti. Provedba
ICT-a u obrazovanju zahtijeva aktivno sudjelovanje, inicijativu te suradnju obrazovnih
i vladinih institucija kako bi se povecala efikasnost implementacije u obrazovnom
sektoru. Glavna svrha navedene implementacije je pobolj$Sanje u€inkovitog i smislenog
opc¢eobrazovnog procesa uz provedbu strategija koje podupiru ICT u procesu uéenja i

poucavanja.



Clanak "The role of ICT in education" (Kaka, 2008) daje pregled glavnih svrha i
cileva provedbe ICT-a u obrazovanju, medu kojima je implementacija nacela
cjelozivotnog uc€enja i obrazovanja, poveéanje raznovrsnosti obrazovnih usluga i
metoda, promicanje jednakih moguénosti za stjecanje obrazovanja i informacija,
razvijanje sustava za prikupljanje i Sirenje obrazovnih informacija, promicanje
tehnoloSke pismenosti za sve gradane i posebno ucenike, razvijanje obrazovanja na
daljinu, promicanje kulture u€enja u skoli uz razvoj vjestina u€enja, Sirenje fakultativhog
obrazovanja i otvoreni pristup obrazovanju te pruzanje podr8ke Skolama u razmijeni
iskustava i informacija s drugima.

Sustavnom upotrebom ICT alata u ucionici proces uc€enja i pou€avanja postaje
mnogo ucinkovitiji i interaktivniji. Informacijska i komunikacijska tehnologija ujedno
pomice proces ucenja i pouavanja od u€enja usmjerenog prema ucitelju do ucenja
usmjerenog uceniku. UCinkovita i uspjeSna upotreba ICT-a ovisi najvise o tehnickoj
komponenti i digitalnoj pismenosti samih ucitelja, koji trebaju prepoznati potencijal ICT-
a i usvojiti pozitivan stav prema istome. Osim toga, uspjeSna upotreba ovisi o
ucinkovitom koriStenju hardvera i softvera za aktivnosti u€enja i pou€avanja, pedagogiji
temeljenoj na informacijskoj i komunikacijskoj tehnologiji, mreznoj podrsci,
umrezavanju i upravljanju te usvajanju najboljih inovativnih praksi u koristenju ICT-a.

Mozemo zakljuciti kako ICT moze itekako poboljSati kvalitetu obrazovanja na
svim razinama obrazovanja promicanjem eksperimenata, istrazivanja i inovacija,
usvajanjem novih strategija u procesu ucenja i pouCavanja te integracijom novih
tehnologija. Informacijska i komunikacijska tehnologija postala je izuzetno znacajan
alat na podruc€ju obrazovanja, obzirom da poti¢e ucenike na stjecanje kvalitetnog
istrazivackog rada kroz timski rad, analitiCko razmisljanje, globalnu svijest, osnovnu

komunikaciju, rjeSavanje problema i pouCavanje.



4. PRIMJENA TEHNOLOGIJE U OBRAZOVANJU

Informacijska tehnologija pocela je potpomagati u€enje osamdesetih godina
proslog stoljeca. Tadasnja se primjena svodila na zadatke ponavljanja i viezbanja te je
nalikovala uobicajenim Skolskim postupcima. No, trenutno stanje bitno se promijenilo
primjenom informacijske tehnologije koja podupire viSeosjetilno uenje. Studenti tako
mogu vidjeti, uti, isprobavati i sami stvarati sadrzaje tijekom ucenja. Uloga samih
ucitelja takoder se bitno promijenila, obzirom da su upravo oni ti koji vode studente u
svijet znanja i poti€u ih na samostalno ucenje i razgovor o nau¢enome (Lasi¢-Lazic,
2014, str. 3).

Obrazovne ustanove koriste Siroki raspon ICT alata kako bi komunicirale,
stvarale, dijelile, pohranjivale i upravljale informacijama. Digitalna pismenost i
osposobljenost ucitelja za koristenje ICT-a dovodi do vjestina razmisljanja viSeg reda,
pruza uc€enicima kreativne i individualizirane moguénosti za izraZzavanje vlastitog
razumijevanja te ih priprema za aktualne tehnolosSke promjene u drustvu i na radnom
mjestu. ICT se u osnovi odnosi na koriStenje tehnologije za potrebe komunikacije,
obrade i pohrane podataka koji izravno utje€u na znanje ucenika te je izuzetno vazan
po pitanju osnovne informacijske, ali i tehnoloSke pismenosti.

Informacijska i komunikacijska tehnologija u obrazovanju podrazumijeva
primjenu informacijske tehnologije u svim podrucjima u€enja i pou¢avanja s naglaskom
na komunikacijsku komponentu, pri ¢emu racunalo stvara novu obrazovnu sredinu
koja znacajno utjeCe na cjelokupni tijek nastave. Kako bi se ostvarile promjene vezane
uz primjenu i upotrebu ICT-a, potrebno je uvesti raCunala u Skole te ih Kkoristiti
promisljeno i sa svrhom na prihvatljivi nacin. Primjenom racunala u radu, ostvaruju se
odredeni ciljevi odgoja i obrazovanja te se osiguravaju optimalni uvjeti i rezultati u
obrazovnom procesu u odnosu na tehniCke, pedagosko-psiholoske i didakticke
prosudbe. Moguénosti upotrebe i primjene racunala kao alata ograni¢ene su iskljucivo
neznanjem te u svim drugim slu€ajevima pruzaju niz novih moguénosti i izazova u radu
(Ljubi¢-KlemsSe, 2010).



mogucnosti prosSiriti obrazovne mogucnosti i stvaranje informacija. ICT takoder Siri
proces uc€enja i pouCavanja izvan granica same ucionice te omogucava ucenicima
uporabu prijenosnih racunala i beZicne mreze bilo kada i bilo gdje u obrazovnim
ustanovama. Racunalo je zapravo alat koji omogucuje brzu razmjenu informacija
izmedu pojedinaca unutar institucija, dok ICT donosi vanjski svijet u proces ucenja i
pouCavanja te pomaze ucenicima u razumijevanju apstraktnin misli. Informacijske i
komunikacijske tehnologije takoder imaju klju€nu ulogu kada je rije€ o obrazovanju na
daljinu, omogucujuéi pritom velikom broju uCenika pristup online teCajevima u isto
vrijeme gdje god se nalazili.

Kada govorimo o oblicima obrazovanja u koje je uklju¢ena upotreba racunala,
razlikujemo Cetiri naCina obrazovanja medu kojima su klasi¢na nastava, nastava uz
pomo¢ ICT-a, hibridna nastava i online obrazovanje. Klasi¢na nastava podrazumijeva
koriStenje racunala najéeSce kako bi se nastavni proces i obrazovni sadrzaj popratio
vizualnim materijalima. Nastava uz pomoc¢ ICT-a odvija se naj¢eS¢e u racunalnim
ucionicama gdje ucitelj uz pomo¢ elektroni¢ke ploCe i racunalnih ekrana odrzava
nastavu, obavlja ispite te zadaje zadatke u€enicima. Hibridnu nastavu nazivamo jo$ i
virtualnom ucionicom, jer se nastavni proces dijelom odvija u pravoj ucionici, a dijelom
u udobnosti domova samih ucenika, koji pritom u€e iz obrazovnih materijala koji se
distribuiraju raCunalnom mreZzom. Online obrazovanje, odnosno e-obrazovanje odvija
se iskljucCivo putem elektroniCke tehnologije, racunalnih i telekomunikacijskih mreza,
racunala i mobitela (Afri¢, 2014, str. 17).

Informacijska i komunikacijska tehnologija povecéava pristup obrazovanju i
poboljSava kvalitetu obrazovanja razvijaju¢i nove nacine interakcije Cime proces
ucenja i poucavanja postaje mnogo zanimljiviji. ICT takoder omogucava jednake
mogucnosti stjecanja obrazovanja velikom broju u€enika odjednom, pruzajuéi pritom
specijalizirane alate za u€enike s vidnim, slusnim ili mentalnim ostecenjima, kako bi
mogli uciti i stjecati znanja u skladu s vlastitim potrebama. Prednosti primjene ICT-a u
obrazovanju ocituju se i kroz podrsku koju ICT pruza svakoj pojedinoj Skoli u dijeljenju
obrazovnog iskustva i u€enja s razli€itim Skolama diliem zemlje. Osim toga, ICT
pospjeSuje ucinkovitost sustava obrazovanja na daljinu, promife tehnoloSku
pismenost, cjelozivotno obrazovanje te kvalitetu ucitelja u pogledu poucavanja i

istrazivanja.
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U itelji koriste niz razlicitih tehnologija u obliku posebno dizajniranih uredaja i
alata za proces ucenja i poucavanja. Tehnologije kojima je podrzan obrazovni proces
mogu unaprijediti postoje¢e uredaje ili pruziti sasvim novu vrstu doZivljaja procesa
uCenja i pouCavanja ukoliko se radi o novim i inovativnim uredajima i alatima.
Interaktivha pametna plo€a, uredaji za pohranu, mobilni uredaji, stolna racunala,
prijenosna raCunala, tablet raCunala, igraée konzole, projektori i skeneri samo su neki
od uredaja raCunalne opreme koji pruzaju drugadciji dozivljaj odrZzavanja nastavnog
procesa pruzajuci pritom potporu za razvoj implementacijom informacijskih i
komunikacijskih tehnologija. Afri¢ (2014) navodi kako je ,nesumnjivo da utjecaj ovih
tehnologija ne mijenja temeljnu logiku obrazovnog procesa, ve¢ samo njegove
elemente®, buduci da se navedeni elementi odnose na troskove, trajanje i u€inkovitost.

Interaktivna, odnosno pametna plo€a prikazuje digitalni sadrZzaj pohranjen na
racunalu putem projektora. U itelji i u€enici mogu pisati po plo€i na klasi¢ni nacin, a
zatim prema potrebi digitalizirati i pohranjivati oznaceni sadrzaj. Ostvarenjem punog
potencijala, interaktivna plo€a moze imati vaznu ulogu u olakSavanju isporuke
digitalnih resursa uz odrzavanje tradicionalnih praksi. Kako bi se ostvarila potpuna
iskoristivost, interaktivha ploCa zahtijeva pristup digitalnom sadrzaju, kao i podrsku
uciteljima prilikom usvajanja mnogih znacajki koje interaktivna plo¢a pruza. Prednosti
pametne plo¢e odnose se na moguc¢nost pohrane biljeSki sa predavanja u datoteke za
kasniju distribuciju i upotrebu, doprinos i sudjelovanje u€enika s poteSko¢ama u
razvoju, pomicanje srediSta obrazovnog procesa na sudjelovanje ucCenika te
suradnicko ucenje.

Uredaiji za pohranu poput USB memorije, prijenosnih tvrdih diskova, mobilnih
uredaja i osobnih posluZitelja, koriste se za prijenos elektronickog rada izmedu raznih
uredaja i fiziCkih lokacija kako bi se sigurnosno kopirao rad. Uredaji za pohranu
omogucéuju ucenicima pristup sadrzaju i uslugama na zahtjev, kao i dostupnost
osobnih datotekama s bilo kojeg mjesta ¢ime se povecava fleksibilnost same upotrebe
tehnologije. Mobilni uredaji osim pohrane, omogucavaju komunikaciju putem

fotografija, video materijala i slanja tekstualnih poruka.
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Prijenosno racunalno omogucava integraciju informacijskih i komunikacijskih
tehnologija u svakodnevnu nastavnu praksu, pristup digitalnim sadrzajima Kkoji
pridonose raznovrsnosti obrazovnih procesa i aktivnosti te ucCinkoviti samostalni i
suradnicki rad. Tablet raCunala omoguéuju u€enicima ru¢no pisanje kao alternativho
rieSenje za tipkovnicu i to izravno na zaslonu racunala, $to ujedno doprinosi
poboljSanju samog rukopisa. Obzirom da su tablet raunala mobilna i prijenosa, mogu
se prenositi iz ucionice u ucionicu, dok spajanjem na projektor, ucitelji mogu istaknuti
vaznost odredenih dijelova, kao u sluaju koridtenja klasi¢ne ploCe Sto im pruza
dodatnu interaktivnost.

Osim toga, postoji znaCajan interes za koristenje igara kao strategija ucenja
koriStenjem izazova kako bi se traZili odgovori vezani uz aktivnosti u¢enja. Istrazivanja
pokazuju kako tehnologija igara pomaZze u€enicima u razvoju strateSkog razmisljanja i
vjestina planiranja. Igrace konzole omogucuju razliCite stilove u€enja, medu kojima
razlikujemo vizualnu, tekstualnu, zvuénu i kineticku komponentu. Igre sadrze
tehnologije koje predstavljaju stvarnost te mogu koristiti primjere iz stvarnog zivota koji
su relevantni uceniku. lzmedu ostalog, dobro osmi$lijene igre potiCu rjeSavanje
problema i lateralnog razmisljanja, razvoj odnosa sa pojedincima na lokalnoj i globalnoj
razini, aktivno sudjelovanje u iskustvu ucenija, vizualizaciju te eksperimentiranje (Millea
i sur., 2005, str. 50-74).
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4.1. E-u€enje

Promisljanjem o informacijskim i komunikacijskim tehnologijama s aspekta
novih obrazovnih alata, promisljamo o upotrebi racunalnih i mreznih tehnologija za
potrebe obrazovanja koje se odvija putem interneta, raCunalne mreze ili samostalnog
racunala. Radi se dakle o obrazovanju koje je raCunalnom mrezom posredovano
razmjenjivanje ili prenoSenje znanja i vjestina, kao i koristenje racunalnih aplikacija u
procesima ucenja. Navedene aplikacije i procesi odnose se na raCunalno utemeljeno
ucenje, virtualnu razrednu nastavu i digitalnu suradnju. Pritom se pojam e-obrazovanja
koristi za tip obrazovne prakse, dok se pojam e-ucenje Kkoristi za pojedine tehnologije
i aplikacije koje omogucuju uc€enje putem racunala. Proces e-u€enja sastoji se od Cetiri
kljucna elementa koja ukljuCuju ucitelja, nastavni sadrzaj, tehnologiju i uéenika (Afri¢,
2014, str. 9).

E-uenje podrazumijeva koristenje elektroniCkih medija, obrazovnih
tehnologija te informacijskih i komunikacijskih tehnologija u obrazovanju, €iji uspjeh
ponajviSe ovisi 0 osobnoj motivaciji pojedinaca kako bi uspjeSno ucili. Pritom je paznja
usmjerena na u€enika koji postaje sredistem obrazovnog procesa. E-u€enje obuhvaca
niz razli¢itih vrsta medija koji sluze za isporuku teksta, zvuka, fotografije, animacije i
video zapisa koji ukljuCuju tehnoloSke aplikacije i procese, kao i raCunalom
potpomognuto u€enje. Razvoj internetskih i multimedijskih tehnologija osnovni su
poticatelji obrazovanja koje je prikladno za uc€enje na daljinu i fleksibilno u€enje, ali i
za poucavanije licem u lice unutar ucionice.

ElektroniCko okruzenje pruza uceniku i ucitelju vise vremenske i prostorne
nezavisnosti pod uvjetom da postoji odgovarajuée tehnicko okruzenje i informaticka
podrSka. Sadrzaj i kontekst prolaze kroz najopseznije promjene, obzirom da su
udzZbenici i ostali tradicionalni nastavni materijali zamijenjeni digitalnim i
multimedijalnim materijalima pohranjenima na internetu, sto ih ¢ini lako dostupnima uz
mogucnost redovitog azuriranja. Pri kreiranju i razvoju materijala za e-u€enje, potrebno
je razmotriti razliCita pozadinska znanja, stilove uc€enja i sposobnosti potencijalnih
uCenika. Svrha elektroni¢kog uc€enja ne razlikuju se od tradicionalnog poucavanja,
obzirom da cilj nije samo prijenos znanja, vec pruzanje motivacije i pomoci u€enicima

kako bi postali uspjesni e-uéenici (Sepi¢ i sur, 2010).
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Afri¢ (2014) takoder upozorava kako se ,ne radi o novome nacinu obrazovanja,
ve¢ o0 novome obrazovnom sredstvu, to jest e-obrazovanje kao skup razli€itih e-ucenja
edukacijsko je sredstvo, medij koji se moze primijeniti u razliCitim edukacijskim
modelima i obrazovnim pristupima koji proizlaze iz sasvim razliCitih razumijevanja
obrazovanja“. Takoder navodi kako e-obrazovanje ,smatra ucenika centrom
obrazovnog iskustva, koji mora preuzeti odgovornost za u€enje na sebe, a online
tehnologije omogucuju u€enicima aktivnu participaciju u kojoj u€enje postaje socijalno
iskustvo posredovano tehnologijom koje ukida barijere prostora i vremena. Upotreba
foruma i e-mail diskusija omogucuje ucCenicima razmjenu ideja, dolazak do novih
znanja i suradnju®.

Drugim rije€ima, naglasak je na promicanju vece autonomije uenika u procesu
u€enja koje ga istovremeno priprema za cjelozivotno obrazovanje. Nova paradigma
u€enja usmjerena je na ucCenika, dok novi kontekst zahtijeva nove nacine ucenja te
stvaranje novih metoda i stilova poucavanja prikladnijih za ICT tehnologije. E-ucenje
pritom $tedi vrijeme i novac, buduéi da omogucéava ucenje u bilo kojem trenutku, sa
bilo kojeg mjesta pruzajuéi pritom fleksibilno i samostalno obrazovanje. Klju€na
prednost oCituje se u poboljSanom i otvorenom pristupu obrazovaniju, boljoj integraciji
uCenika u kontinuirano obrazovanje, samostalno rjeSavanje problema i stjecanje
tehnoloskih vjestina kroz praksu s digitalnim alatima i raCunalima.

Poglavlje "Tehnologije e-obrazovanja i njihov drustveni utjecaj" (Afri¢, 2014, str.
16) opisuje kako je e-obrazovanje na svojevrsni nacin ovisno o cjelini procesa
obrazovanja te ujedno ovisi o pedagoskim inovacijama uvjetovanim tehnoloSkim
promjenama. Rije€ je dakle o glavnim razlozima zbog kojih e-obrazovanje koristimo
kako bi prezentirali obrazovni sadrzaj i olak3ali cjelokupni proces obrazovanja. E-
obrazovanje ucenicima stoga omogucava i olakSava dostupnost obrazovnih resursa i
materijala putem interneta, koji su sastavni dio modela u€enja i pouavanja. UspjesSna
praksa elektroni¢kog obrazovanja uzima u obzir nacin na koji ¢e sudionici biti uklju€eni
u proces ucenja i pou€avanja sa unaprijed organiziranom i sasvim jasno utemeljenom

svrhom obrazovanja.
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Razvoj informacijske i komunikacijske tehnologije, organizacije i pedagogije
ujedno poti€e i sam razvoj e-uCenja. Razli€ita podrucja ispunjena tehnoloSkim
inovacijama namijenjena su upravo obrazovanju, obuci stru¢nog i nastavnog osoblja,
istrazivanju, razvoju, savjetovanju i projektnom radu. Osim toga, online okruZenje za
uCenje omogucava primjenu razli¢itin tehnickih platformi, organizacijskin metoda i
pedagoskih uvjerenja. E-uCenje povezuje internet i ufenje na svim razinama
obrazovnog, poslovnog i privatnog Zivota. E-u€enje ujedno stvara nove izazove za
nastavno osoblje i nastavni plan i program te pruza podrSku osobama s poteSko¢ama
u razvoju i institucionalnim administratorima. Stoga, neophodan je razvoj stru¢nih i
digitalnih vjesStina za stvaranje iskustava koje tehnologija elektronickog obrazovanja
nudi.

Prema rijeCima Pavline (2014) ,uvodenje sustava za elektronicko u€enje u
odgojno-obrazovni proces uvjetovano je nizom tehnickih odlika koje uvjetuju nacin
implementacije sustava u postojeée informacijske sustave®. Radi se dakle o
prilagodljivosti, proSirivosti, mogucnostima ponovne iskoristivosti obrazovnih
materijala, pristupacnosti, interoperabilnosti, skalabilnosti, sigurnosti, podrzavaniju
standarda, isplativosti, trajnosti i iskoriStavanju postojece raCunalne infrastrukture.
Poglavlje "Osnovne odlike sustava za elektroniCko ucenje" zapravo opisuje kako
sustavi za elektroniCko uCenje moraju biti prilagodljivi prema potrebama korisnika
sustava, pri ¢emu korisnik moze Kkoristiti elemente koji odgovaraju njegovim
potrebama. ProSirivost se s druge strane odnosi na moguc¢nost dodavanja novih
funkcionalnosti ili podr§ke novim tehnologijama unutar sustava za e-ucenje.

Moguénost ponovne iskoristivosti obrazovnih materijala jedna je od najvaznijih
odlika sustava za elektroni¢ko u€enje, obzirom da se isti obrazovni materijal moze
koristiti nekoliko puta. Osim toga, sustavi za elektronicko ucenje trebaju biti Sto
pristupacniji korisnicima, posebno kada se radi o koristenju raznih komunikacijskih
kanala. Vaznost interoperabilnosti oCituje se kroz moguénost razmjene informacija
izmedu razliCitih sustava za elektroniCko ucenje, dok skalabilnost sustava
podrazumijeva mogucnost jednostavnog proSirenja racunalnih kapaciteta sustava.
Skalabilnost se naj¢eSce ostvaruje ugradnjom vece radne memorije, dodatnog ili brzeg

procesora i ugradnjom dodatnih ili vecih tvrdih diskova.
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Sigurnost predstavlja prioritet kada se radi o sustavu za e-obrazovanje, obzirom
da posjeduje izuzetno osjetljive osobne podatke o korisnicima. Sigurnost sadrzi dvije
osnovne funkcije koje se odnose na autentifikaciju, odnosno odredivanje korisnika te
autorizaciju, odnosno provjeru ovlasti pristupa odredenom resursu. PodrZavanjem
opceprihvaéenih standarda, omogucuje se interoperabilnost s drugim sustavima, kao
i moguénost promjene sustava za e-u€enje bez gubitka materijala i podataka.

Obrazovanjem putem sustava za e-uc€enje u€enici brZe i kvalitetnije savladavaju
odredene vjestine i usvajaju odredena znanja, $to zahtijeva financijsku isplativost.
Sposobnost preZivljavanja iznimno brzih tehnoloSkih promjena jedan je od najvaznijih
zahtjeva sustava za e-uCenje. Kako bi se smanjila ulaganja potrebna za
implementaciju, pozeljno je da se sustavi e-u€enja koriste postojecom racunalnom
infrastrukturom za prijenos podataka, ¢ime su potrebna minimalna financijska ulaganja

za implementaciju i koriStenje (Pavlina, 2014, str. 25-30).
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4.2. E-knjiznica

Revolucija znanja omogucila je dostupnost informacija i znanja sa bilo kojeg
mjesta u bilo koje vrijeme. Promjene u obrazovanju istovremeno su promijenile
drustvo, dok je razvoj informacijskih i komunikacijskih tehnologija utjecao na sve grane
gospodarstva. Zahvaljujuéi navedenim promjenama, interaktivno i dinamicno
okruZenje za u€enje usmjereno je na ucenike koji samostalno odreduju nacin ucenja i
sudjeluju u grupnom radu. Aktivho u€enje ukazuje na cCinjenicu kako ucenici nisu
ograniceni na resurse koje isporucuju ucitelji, ve¢ samostalno pretraZuju i organiziraju
nove materijale kako bi rjeSavali stvarne probleme i kontinuirano razvijali kompetencije
poput informacijske pismenosti kao potpore za cjeloZivotno obrazovanje (UNESCO,
2003, str. 6).

Informacijska i komunikacijska tehnologija revolucionalizirala je koncept
tradicionalnog oblika knjiznice, obuhvativsi pritom digitalne zbirke, usluge i
infrastrukturu za cjelozivotno ucenje, istrazivanje, znanstvenu komunikaciju, kao i
oCuvanje zabiljezenog znanja. Pojava digitalne knjiznice i razvoj digitalnih tehnologija
utjecao je na nacin na koji pojedinci €itaju i pristupaju znanju. Digitalna je knjiznica
zapravo prirodna nadopuna digitalnom okruzenju za ucenje, koja omogucava
integraciju slobodno dostupnih informacija na internetu te ujedno olakSava vremensko
i prostorno neovisne informacijske usluge za ucenike, neophodne u procesu aktivhog
ucCenja.

Knjiznice u osnovi imaju izuzetno vaznu druStvenu i intelektualnu ulogu u
okupljanju pojedinaca i ideja, §to se razlikuje od prakti¢nog dijeljenja resursa, obzirom
da knjiznice pruzaju mjesto za ucitelje i uCenike kako bi se susretali izvan same
strukture ucionice. Pregledavanje kataloga u knjiZznici omogucéava pojedincima, koji se
bave specijaliziranim studijama, nove uvide i alternativne poglede. Knjiznice u mnogim
aspektima sluze kao srediste interdisciplinarnosti, odnosno mjesto koje dijele ucenici
iz svih disciplina. Digitalna knjiznica proSiruje navedenu interdisciplinarnost stvaranjem
raznovrsnih informacijskih resursa, koji su dostupni izvan fizic¢kog prostora grupe koja
uci. Jedna od najvecih prednosti digitalne knjiznice je okupljanje ljudi s formalnim,

neformalnim i profesionalnim ciljevima u¢enja (Marchionini i Maurer, 1995)
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Primjena ICT-a za pohranu i obradu velikih koli¢ina informacija zajedno sa
sposobnoscu prijenosa informacija s jednog mjesta na drugo, uvelike je utjecala na
pohranu, pretrazivanje i Sirenje informacija unutar knjiznice. ElektroniCki resursi i
usluge omogucile su olakSano dijeljenje, distribuciju, aZuriranje, izmjenu i brzo
pretrazivanje. Utjecaj ICT vjeStina promiCe uporabu digitalnih resursa poput
elektroni¢kih Casopisa, Clanaka i knjiga, pri ¢emu je izuzetno vazna proaktivnost i
razvoj razumijevanja buducih potreba i okruzenja za ucenjem. Buducnost rada na
uCenju podrzanom informacijskim i komunikacijskim tehnologija doprinosi
razumijevanju moguénosti uporabe digitalnih tehnologija za ucenje, procjenu ishoda
ucenja i postignuca te drustvenu ukljuCenost.

Postoji niz razloga za implementaciju sustava e-knjiznice, Cije se prednosti
odrazavaju u kontinuiranom radu i pristupu u bilo kojem trenutku, odsutnosti fizi¢kih
granica i pristupa s bilo kojeg mjesta, dostupnosti sadrZaja neogranicenom broju
korisnika istovremeno te lakoéi pronalaska sadrzaja i informacija. Digitalna knjiznica
takoder zahtijeva manje poslovnog prostora i inventara uz izuzetno visoki, odnosno
neograniCeni kapacitet memorije. Digitalizirani materijal prikladniji je za izradu
znanstvenih radova, zadataka i disertacija, buduéi da se digitalni materijali mogu
slobodno koristiti, lak$e reproducirati i pohranjivati. Prednost je dakako u smanjenju
troSkova nabave, pojednostavljenoj razmjeni materijala, brzini kojom se azurira
sadrzaj, kao i poveéanoj uporabi informacijskih i komunikacijskih tehnologija te
dostupnosti besplatnog softvera za upravljanje e-knjiznicom (Etinger i sur., 2016, str.
45).
knjiga, novina i fotografija koji su zahvaljujuéi razvoju digitalne knjiznice dostupni u
elektronickom, odnosno digitalnom obliku. Digitalni resursi imaju mnoge prednosti,
posebno u vidu vremenske i prostorne prakticnosti, pravovremenosti, sposobnosti
trazenja i povezivanja sa drugim materijalima za Cditanje te Sirenja i razmjene
informacija. Digitalni formati izmedu ostaloga nude prakti¢nost pohrane i odrzavanija,
cjenovnu prednost i sposobnost rasprostranjenosti velikom broju korisnika. Digitalna
knjiznica zapravo je sredstvo koje sluzi korisnicima i stru€njacima kao kanal

komunikacije za niz razli€itih inicijativa i aktivnosti.
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UNESCO (2003) smatra kako se ,digitalna knjiznica ne bi trebala smatrati samo
digitaliziranom zbirkom informacijskih objekata i pripadajucih alata za upravljanje, vec
okolinom koja okuplja zbirke, usluge i ljude kako bi podrzala proces stvaranja, Sirenja,
rasprave, suradnje, uporabe, oCuvanja podataka, informacija i znanja“. Digitalna
knjiznica trebala bi ,pomoci u stvaranju, dijeljenju i uporabi znanja kako bi zajednice
postale ucinkovitije i produktivnije, a koristi suradnje maksimalne. Digitalna knjiZznica
nastoji pomoci postojeéim zajednicama i olakSati nastanak novih za istraZivanje i
obrazovanje®. Primjena novog oblika knjiznice u obrazovanju mozZe ,drasti¢no
promijeniti temeljne poglede na ucionicu i u velikoj mjeri utjecati na ucenje i
poucCavanje. Digitalna knjiznica u obrazovanju moZe se promatrati kao informacijski
prostor u kojem se ucenici kre¢u intelektualno, susre¢u s novim informacijama i
suraduju s uciteljima i drugim ucenicima®“.

Drugim rije€ima, digitalne knjiZnice pomazu znanstvenom drustvu, obzirom da
djeluju kao spremiste za pohranu vaznih istrazivackih podataka, informacija i novih
otkri¢a. FiziCki zapisi znanstvenih studija i istrazivanja ¢esto su unisteni ili izgubljeni,
ali zahvaljujuci digitalnim knjiznicama, kopije studija i istrazivanja mogu se zastititi i
prikupljati kako bi se stvorila virtualna bastina informacija za nadolazec¢e generacije.
Zahvaljujuéi intuitivnim tehnologijama pretrazivanja, ¢ak i korisnici pocCetnici mogu
poCeti upotrebljavati usluge digitalne knjiznice kako bi samostalno pretrazivali.
Ohrabruju¢a je i Cinjenica kako se digitalne zbirke povecéavaju, dok se razina

sofisticiranosti trazenih znacajki poveéava eksponencijalno.
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4.3. Masovni otvoreni online tecajevi

Tradicionalni obrazovni sustav temeljen na instituciji Cesto ne moze odgovoriti
na izazove i ispuniti zahtjeve modernog drustva. Kako bi trenutni model zadovoljio
potrebe buduéih generacija, potrebno je izgraditi i financirati na stotine novih
sveucilista. Skalabilno obrazovanje temeljeno na internetu ostvarivo je uporabom
softvera koji je jednostavan za koriStenje, slobodno dostupan i cjenovno pristupacan.
Stovise, priblizavamo se prekretnici zahvaljujuéi kojoj ¢e obrazovne ustanove i ugitelji
u buducnosti koristiti tehnologiju kako bi do$li do Sto veceg broja korisnika uz
minimalne ili nepostojeCe troSkove. Inovativni pristupi i razvoj nude uzbudljive
mogucnosti koje ¢e promijeniti strukturu obrazovanja, utjecati na svrhu samih institucija
i oblikovati ulogu ucitelja kako bi se poboljSalo cjelokupno iskustvo u€enja (Carson i
Schmidt, 2012).

MatoSevi¢ (2016) objasnjava kako su masovni otvoreni online te€ajevi zapravo
,oblik online te€ajeva u kojima predavac koristi ICT tehnologije za prijenos znanja na
daljinu®. Razvoj masovnih otvorenih online teCajeva utemeljen je na idealu otvorenog
pristupa u obrazovaniju, $to podrazumijeva slobodno dijeljenje i Zelju za u€enjem, koje
je potrebno ispuniti bez demografskih, ekonomskih i geografskih ograni¢enja. Masovni
otvoreni online teCajevi nude vremenski i prostorno neograniCeni pristup
informacijama, samostalno uc€enje i isplativost koja privlaci korisnike diliem svijeta.
Masovni otvoreni online teCajevi omogucuju interakciju medu polaznicima razlicitih
dobnih skupina, kultura i nacionalnosti te su stekli znaCajan interes od strane
obrazovnih institucija dillem svijeta.

Za razliku od tradicionalnih sveuciliSnih teCajeva, masovne otvorene online
teCajeve karakteriziraju dvije osnove znacajke, koje se odnose na otvoreni pristup i
skalabilnost. Otvoreni pristup omogucava svakome pojedincu sudjelovanje u
teCajevima potpuno besplatno ili uz naknadu, dok skalabilnost podrazumijeva kako su
teCajevi oblikovani za veliki broj sudionika. Medutim, broj upisanih polaznika nije pravo
mjerilo uspjeha, obzirom da je postotak polaznika koji zavr$e te€aj izuzetno nizak, sto
ponajviSe ovisi o njihovoj motivaciji. Radi se dakle o proSirenju postojecih pristupa
obrazovanju na daljinu, koji nude priliku za ponovno razmisljanje o novim poslovnim
modelima koji ukljuCuju elemente otvorenog obrazovanja koje ne bi bilo moguce bez

uporabe ICT tehnologija.
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Masovni otvoreni online teCajevi dijele osnovne pedagoske pristupe Kkoji
omogucuju fleksibilno sudjelovanje velikom broju uc€enika istovremeno putem online
tehnologija, bez potrebe za fiziCkim prostorom. Prakticna primjena tehnologije i
pedagogije podupire masovne otvorene online teCajeve ve¢ duzi niz vremena te je
postala dostupna ve¢em rasponu korisnika i proizvodaCa po nizoj cijeni. Masovni
otvoreni online teCajevi temelje se na sustavima za upravljanje sveuciliSnim uenjem
zajedno sa teCajevima koji se temelje na dostupnoj strukturi predavanja u video
formatu te automatiziranom ocjenjivanju uz potporu oglasnih plo¢a i resursa. lako se
teCajevi odrzavaju na tjednoj bazi, sustav za upravljanje online te€ajevima dopusta
predavadima i polaznicima dijeljenje i pristup relevantnim resursima i vjezbama u
skladu s vlastitim potrebama (Universities UK, 2013, str. 14).

Buduci da se obrazovne tehnologije, novi oblici nastave i platforme za u€enje
na daljinu i dalje razvijaju, sve viSe korisnika prepoznaje potrebu i motivaciju za
usvajanje sadrzaja putem online teCajeva. Rastuca potraznja zauzvrat poti¢e daljnja
poboljSanja u tehnologiji i isporuci nastavnih sadrzaja. Nesumnjivo je kako ¢e se
buduée mogucnosti online u¢enja usredotociti na maksimalnu iskoristivost tehnologija
za stvaranje prilagodljivih iskustava ucenja koja odgovaraju razliitim potrebama
uCenika. Masovni otvoreni online teCajevi omogucéavaju pristup zainteresiranim
korisnicima bez obzira na dob, dosadasnje obrazovanje ili lokaciju s koje dolaze, kao i
samostalno, ali podrzano uc€enje i interakciju s globalnom u¢ec¢om zajednicom.

Novi pristupi omoguéuju dosljedno i sadrzajno ucenje te medusobnu suradnju
koja se proteZze daleko iznad strukture samog tecCaja i obuhvaca trenutno poimanje
institucija. Tehnologija razgraduje mnoga temeljna ograni€enja, dok sustavi otvorenog
ucenja nude moguénosti za kontinuirano cjelozivotno uc€enje koje je neophodno,
buduéi da se tehnoloSko i znanstveno znanje sve viSe povecava. lako se unazad
nekoliko godina ulazu napori kako bi se premostio jaz izmedu neformalnih ucecih
zajednica i sveucilista, potrebno je odredeno vrijeme kako bi sveudiliSni model za
otvoreno obrazovanje i ucenje postao standard. Glavni izazov pri pruzanja
ucinkovitijeg iskustva ucenja unutar masovnih otvorenih online okruzenja odnose se
na stvaranje suradnickih timova, koji zajedno sa predavacem, podupiru oblikovanije,
provedbu teCajeva, proizvodnju sadrzaja i tehniCku podrSku za ostvarenje ciljeva

obrazovanja i u€enja (Carson i Schmidt, 2012).
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5. INFORMACIJSKA PISMENOST

Informacijska pismenost kljucna je vjestina kada se radi o potrazi za znanjem,
a podrazumijeva prepoznavanje potrebe za informacijom, kao i mogucnost pronalaska,
procjene i ucinkovite uporabe potrebne informacije. Navedeno zahtijeva da Skole i
obrazovne ustanove cijene i integriraju koncept informacijske pismenosti u obrazovne
programe te da preuzmu vodecu ulogu u opremanju pojedinaca i institucija kako bi
iskoristili prednosti koje su svojstvene informacijskom drustvu. Naposljetku,
informacijski pismene osobe su upravo one koje su naucile kako uciti (American
Library Association, 1989).

Radi se dakle o skupu vjestina potrebnih za prepoznavanje, pronalazak,
organizaciju i analizu informacija. Pojedinci koji posjeduju znanje informacijske
pismenosti, spremni su pronaci potrebne informacije kada su u pitanju odluke ili zadaci
iz svakodnevnog Zivota, Sto ih Cini bolje opremljenima u svim situacijama. Kroz
informacijsku pismenost, mozemo uvidjeti kako nisu sve informacije stvorene jednako
te da ne dolaze uvijek iz provjerenih i vierodostojnih izvora.

American Library Association (1989) navodi kako je potrebno ,restrukturirati
proces ucCenja“ koji bi ,aktivno ukljuCivao ucenike u proces svjesnosti potrebe za
informacijama, prepoznavanja informacija potrebnih za rjeSavanje odredenih
problema, pronalaska potrebnih informacija i njihovih procjena, organizacije
informacija i uc€inkovito koristenje informacija“. Nadalje, smatraju kako ¢e ,takvo
restrukturiranje procesa ucenja ne samo poboljSati vjestine kritiCkog razmisljanja kod
ucenika, ve¢ ¢e ih istovremeno osnaziti za cjelozivotno ucenje i ucinkovito obavljanje
profesionalnih i gradanskih duznosti“.

Mogli bismo reci kako svaki pojedinac na neki naCin posjeduje odredenu razinu
informacijske pismenosti, no svakako vrijedi napomenuti kako se radi o nau¢enom
skupu vjestina koje je potrebno kontinuirano Kkoristiti u svakodnevnom Zivotu.
Informacijska pismenost pomaze nam kako bi procijenili i sagledali situaciju iz razlicitih
perspektiva, a samo razumijevanje navedene pismenosti omogucava precizno

rieSavanje prepreka i problema.
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Danasnje obrazovanje obiljezeno je teznjom za fleksibilnoS¢u i
individualizacijom, stvarajuci pritom potrebu za u¢enjem bilo kada i bilo gdje. Obzirom
da u isto vrijeme nastaje sukob tradicionalne nastave i zahtjeva novog doba, upravo je
uloga tehnologije vezana za rjeSavanje obrazovne krize. Medutim, dostupnost
tehnologije i vjestina potrebnih za uporabu iste nije dovoljno za potpuno iskoriStavanje
potencijala informacijskog drustva. Pojedinac stoga treba biti osposobljen za koristenje
tehnologije kako bi mogao doc¢i do potrebnih informacija te u mnostvu istih raspoznati
koja mu je informacija potrebna i kako je koristiti (Spiranec, 2003).

Association of College and Research Libraries (2000) istice kako je
.informacijska pismenost povezana sa vjesStinama informacijske tehnologije, ali ima
Sire implikacije za pojedinca, obrazovni sustav i drustvo. VjesStine informacijske
tehnologije omogucuju pojedincima koriStenje racunala, softverskih aplikacija, baza
podataka i drugih tehnologija za postizanje Sirokog raspona akademskih, radnih i
osobnih ciljeva. Informacijski pismeni pojedinci stoga na taj nacin istovremeno razvijaju
tehnoloske vjestine“.

Drugim rije€ima, pruzanjem odgovarajuce okoline za ucenje, uz koristenje
informacijskih i komunikacijskih tehnologija, utjeCe na percepciju vlastite ucinkovitosti.
Percepcije samodijelotvornosti razvijaju se postupno stjecanjem znanja, vjestina i
iskustava tijekom vremena. Nadalje, za procjenu cjelokupnog uspjeha obrazovnih
programa i sudionika, procjene samoucinkovitosti odnose se na nastavne planove i
programe, kao i informacijsku pismenost, uporabu ICT-a te procjenu stvarnog znanja.
Kako bi pojedinci uspjeSno savladavali vjestine informacijske pismenosti, potrebna je

organizirana i aktivna suradnja svih sudionika obrazovnih institucija.
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6. DIGITALNE KOMPETENCIJE

Tijekom posljednjih nekoliko godina, digitalne kompetencije postale su jedan od
kljucnih pojmova kada je rije€ o razumijevanju i vjeStinama potrebnim za aktivho
sudjelovanje u drustvu znanja. Radi se zapravo o novijem konceptu koji opisuje
vjestine i sposobnosti koridtenja digitalne tehnologije. Nerijetko se u istom kontekstu
spominju i pojmovi poput ICT vjestina, tehnoloskih vjestina, vjestina informacijske
tehnologije, digitalne pismenosti ili digitalnih vjestina, koji se uglavnom upotrebljavaju
kao sinonimi.

Digitalna kompetencija navodi se kao jedna od osam temeljnih kompetencija za
cjelozivotno obrazovanje, koje je odredila Europska Unija kako bi uspjeSno odgovorila
izazovima drustva. Unutar Nacionalnog okvirnog kurikuluma, digitalne kompetencije
opisuju se kao osposoblijenost za sigurnu i kriti€ku upotrebu informacijskih i
komunikacijskih tehnologija za rad u osobnom i drustvenom Zivotu te u komunikaciji.
Klju¢ni elementi odnose se na osnovne ICT vjestine i sposobnosti, a obuhvacaju
upotrebu raCunala za pronalazenje, procjenu, pohranjivanje, stvaranje, prikazivanje i
razmjenu informacije te razvijanje suradni¢kih mreza (MZOS, 2010, str. 12).

School Education Gateway (2017), europska internetska platforma za Skolsko
obrazovanje, navodi kako se ,digitalna kompetencija odnosi na pouzdanu i kljuénu
uporabu cjelokupnog raspona digitalnih tehnologija za informacije, komunikaciju i za
rieSavanje osnovnih problema u svim aspektima ZzZivota". Radi se dakle o
sposobnostima pronalazenja, procjene, koristenja, dijeljenja i stvaranja sadrzaja
pomoc¢u informacijskih tehnologija i interneta. Digitalne kompetencije stoga
obuhvacaju Siroki raspon vjestina neophodnih za uspjeh u digitalnom svijetu.

Radi se zapravo o cjelozivotnoj praksi i drustvenoj uklju¢enosti koja podrzava te
pomaze u razvoju tradicionalne pismenosti kroz vjestine, kompetencije i kritiCko
promisljanje o nacinu na koji se navedene vjestine i sposobnosti primjenjuju. Cilj je
ucvrstiti kompetencije za samousmijereno i suradni¢ko ucenje te kritiCku procjenu
informacija, pri ¢emu uporaba ICT pomaze u razvijanju vjestina koje su klju€ne za

prezivljavanje u drustvu znanja.

24



Biti digitalno kompetentan podrazumijeva pristup i koriStenje informacijskih i
komunikacijskih tehnologija, ali i odgovarajucih znanja, vjestina i stavova. Kada se radi
o digitalnoj kompetenciji ucitelja, studije ukazuju na nedostatak raspolozivog
profesionalnog razvoja vezanog uz Koristenje informacijske i komunikacijske
tehnologije u pedagoSke svrhe. Mogucnost usvajanja novih praksi uz primjenu
navedenih tehnologija moze pridonijeti pove¢anoj samoucinkovitosti uCitelja i u€enika
(Vuorikari, 2015).

Svakako je potrebno naglasiti kako poznavanje primjene ICT-a samo po sebi
nije dovoljno za usvajanje digitalne pismenosti, buduci da nije vazno samo doc¢i do
informacija uz pomo¢ ICT-a, veé je iste potrebno na pravilan nacin upotrijebiti i
pretvoriti u znanje. Pritom, sposobnosti koje digitalna pismenost uklju€uje odnose se
na prepoznavanje potrebe za informacijom, pronalazenje i prikupljanje informacija
putem raCunala, analizu i procjenu informacija, pohranjivanje, stvaranje i prikazivanje
informacija te objavljivanje i razmjenu informacija putem interneta (Carnet, 2012, str.
3).

Kako bi prilagodili iskustvo u€enja prema nacinu na koji u€enici najucinkovitije
uce, na uciteljima je da razvijaju sposobnosti stvaranja aktivnosti u¢enja uz potporu
ICT-a, koji omogucéuju maksimalan razvoj potencijala kod ucenika. Istovremeno,
potrebno je poticati u€enike na produbljivanje sadrzaja u€enja uz korisStenje ICT alata
kako bi se ucenici aktivno ukljucili u autenticne i znaCajne aktivnosti u€enja. Prema
tome, ucitelji trebaju usvajati osnovne digitalne kompetencije kako bi koristili ICT kao
pedagoski alat za uCenje i pouCavanje. lzuzetno je vazno da Skole i obrazovne
institucije naglasavaju digitalnu kompetentnost ucitelja, koja im omogucava da koriste
tehnologiju i sve aspekte kreativnog potencijala koje nudi. Digitalna pismenost ne
zahtijeva od ucitelja da postanu strucnjaci, ve¢ da razumiju digitalne alate kako bi mogli

uvidjeti vlastiti potencijal prilikom u€enja i pou€avanja.
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7. ULOGA | EDUKACIJA UCITELJA

Veé smo ranije mogli zaklju€iti kako su upravo ucitelji kljuCne osobe kada je rijeC
o produktivnoj uporabi informacijskih i komunikacijskih tehnologija, ali i samoj
implementaciji istih u nastavni plan i program unutar obrazovnih ustanova. Uloga
uCitelja takoder je od izuzetne vaznosti kada se radi o preuzimanju inicijativa koje za
cilj imaju pobolj$anje procesa uéenja i pougavanja. StoviSe, ICT u nastavnom procesu
i Skoli opéenito ima nezamjetan utjecaj ukoliko ucitelji nisu aktivno uklju€eni u sve faze
njegove integracije u nastavni plan i program. Uciteljima je stoga potrebna podrska i
obuka kako bi pozitivno i ispravno integrirali tehnologiju u svoje ucionice.

Poglavlje "Three waves of teacher education and development: Paradigm shift
in applying ICT" istiCe kako se obrazovna reforma diljem svijeta od sedamdesetih
godina proslog stoljeCa susree sa tri vala promjena te se temelji uglavhom na
razli¢itim paradigmama i teorijama ucinkovitosti obrazovanja, $to proizlazi iz primjena
razli€itih strategija i pristupa u procesu promjene Skola i obrazovanja. Ucitelji imaju
kljuénu ulogu kada se radi o provedbi obrazovne prakse i obrazovne reforme. Unutar
svakog vala, razina u€inkovite pripreme ucitelja postaje neizbjezna i izuzetno vazna u
programu implementacije, obrazovanja i razvoja. Koncept i praksu obrazovanja ucitelja
potrebno je mijenjati uz podrsku informacijskih i komunikacijskih tehnologija kako bi se
odgovorilo na izazove reforme (Cheng, 2005, str. 3).

Jedan od najvecih izazova u procesu obrazovanja je pripremiti buduce ucitelje
za koristenje ICT-a na kreativne i inovativne nacine. Autori knjige "ICT in teacher
education” (Chaib i Svensson, 2005, str. 7) takoder se u svom radu osvrc¢u i u sazetom
pregledu iznose najvaznija obiljezja navedena tri vala promjena. Prvi val obrazovne
reforme istiCe ulogu ucitelja te nacin na koji se uditelji mogu nositi s promjenama u
metodama i procesima ucenja. Svrha prvog vala je postizanje ucinkovitijeg nacina
ispunjenja ciljeva, dok se vjestine i sposobnosti ucitelja mjere kroz postignu¢a samih
ucenika. Informacijske i komunikacijske tehnologije pritom se koriste kao ucinkovit alat

za skladistenje, prijenos i isporuku znanja.
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Drugi val promjene odnosi se na efikasnost ucitelja i njihov utjecaj na kvalitetu
obrazovanja. Najvazniji aspekt ovog vala je poboljSati postojece strukture, organizacije
i prakse u obrazovanju kako bi se zadovoljile potrebe svih sudionika. ICT se u
obrazovanju ucitelja koristi za pruzanje potrebnih znanja i stru€nih vjestina kako bi
ucitelji bili u€inkovitiji i lakSe se prilagodili izazovima i promjenama u drustvu i okolini.
Tre¢i val promjene odnosi se na cjelozivotno ucenje, globalno umrezavanje,
medunarodne perspektive i koriStenje informacijske tehnologije. Istovremeno
naglasava ucinkovitost vezanu za buducnost, Sto znacCi da uclenje postaje
individualizirano, a ICT sluzi kao preduvjet za promjenu te ima izuzetno vaznu ulogu u
preobrazbi obrazovanja ucitelja. Treéi val ujedno biljeZi nedostatak sustavnih mjera za
provedbu ICT-a u obrazovanju ucitelja.

Odgovarajuci na izazove globalizacije, informacijske tehnologije i gospodarstva
temeljenog na znanju u novom tisuéljecu, treci val obrazovne reforme poti¢e promjene
prema buducoj ucinkovitosti koja je od izuzetne vaznosti za buduce potrebe
pojedinaca, zajednice i drustva. U skladu s time, cilj treCeg vala stvaranje je
neograni¢enih mogucénosti za kontinuirano cjelozivotno obrazovanje i razvoj ucitelja uz
podrsku drustva i ICT okruzenja. Koncept buduce efikasnosti u€itelja ujedno osigurava
relevantnost ciljeva, sadrzaja, prakse i ishoda njihova rada koji ¢e utjecati i na samu
buduénost novih generacija u suo€avanju s izazovima novog doba. ICT dakle ima
klju€nu ulogu kako bi olaksao promjenu u Skolskom obrazovanju i obrazovanju ucitelja.

UCitelji se kroz primjenu inovativnih nacina uc€enja i pouCavanja nose s mnogo
viSe neizvjesnosti, obzirom da se nova okolina u€enja itekako razlikuje od one koja im
je otprije poznata. UCitelji stoga moraju organizirati svoj rad na drugaciji naCin te
okruzenje za u€enje ne mogu vise stvarati potpuno samostalno. Obzirom da ovise 0
tehnickoj infrastrukturi, rasporedu i aktivnhostima drugih, ucitelji gubi dio svoje
autonomije i prisiljeni su suradivati sa kolegama na potpuno drugaciji naCin od onoga
na koji su navikli. Navedeno stoga zahtijeva kreativnost, prilagodljivost, logisti¢ke
vjestine, vjestine za rad na projektima, administrativne i organizacijske vjestine te

vjesStine suradnje.
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UNESCO (2011) naglasava kako ,nije dovoljno da ucitelji posjeduju ICT vjestine
i prenose ih svojim ucCenicima. UCitelji trebaju biti sposobni pomoc¢i u€enicima da
ostvaruju suradnju, rjeSavaju probleme i postanu kreativni ucenici uporabom ICT-a
kako bi postali uCinkoviti gradani i ¢lanovi radne snage®. Nadalje, unutar okvira ICT
kompetencija, navode kako postoje tri razli€ita pristupa pouc¢avanju, odnosno tri faktora
produktivnosti pri ¢emu je prvi ,tehnoloSka pismenost koja omogucuje ucenicima
korisStenje ICT kako bi u€inkovitije ucili. Drugo je produbljivanje znanja koje omoguduje
uCenicima sjecanje dubljeg znanja Skolskih predmeta kako bi ih primjenjivali u
slozenim i stvarnim problemima. Trece je stvaranje znanja koje omogucuje da ucenici,
gradani i radna snaga, stvara nova znanja potrebna za skladno, ispunjeno i uspje$no
drustvo®.

Osim navedena tri faktora produktivnosti, UNESCO (2011) takoder navodi kako
u istom okviru ICT kompetencija postoji i Sest izuzetno vaznih aspekata rada uditelja
koji uklju€uju ,razumijevanje ICT-a u obrazovanju, kurikulum i procjenu, pedagogiju,
ICT, organizaciju i administraciju te profesionalno u€enje ucitelja“. Koristenje novih
tehnologija u obrazovanju podrazumijeva nove uloge ucitelja, nove pedagogije i nove
pristupe obrazovanju samih ucitelja. UspjeSna integracija ICT-a u ucionice ovisi o
sposobnosti uitelja da strukturiraju okruzenje za u€enje na nove nacine, spajaju nove
tehnologije s novom pedagogijom, razvijaju drustveno aktivhu ucionicu, poticu
suradniCku interakciju, suradni¢ko uc€enje i grupni rad.

Sve navedeno zahtijeva razliCit skup vjeStina za upravljanje ucionicama.
UCiteljske vjeStine buducnosti ukljuCivati ce sposobnost razvijanja inovativnih nacina
koriStenja tehnologije za poboljSanje okruzenja ucCenja, poticanja tehnoloSke
pismenosti, produbljivanja znanja i stvaranja znanja. Struéno usavr$avanje ucitelja
kljuéna je komponenta poboljSanja obrazovanja te ima utjecaj samo ako je usmjerena
provedbe ICT-a u Skolama, svjesni drustvenih promjena unutar nastavnih aktivnosti,

Sto ih Cini predstavnicima buduéih promjena u izmjenama ucenja i pou€avanja.

28



8. NEGATIVNI UCINCI KORISTENJA RACUNALA

Tehnologija je u posljednjih nekoliko desetlje¢a u potpunosti promijenila gotovo
svaki aspekt drustva. Posebno je primjetna promjena u nadinu na koji se mladi igraju i
dolaze u interakcije s drugim pojedincima u odnosu na prethodne generacije. lako
tehnologija pruza mnoge pozitivne prednosti za ucenje, takoder moze imati niz
negativnih utjecaja na razvoj mladih i samu kvalitetu Zivota. Tehnologija u obliku
racunala i pametnih telefona potiCe mlade na sjedilacki nacin Zivota te ujedno utjeCe
na nacin na koji mladi misle i osjecaju. Buduci da je tehnologija ispunjena podrazZajima
i Cesto zahtijeva obradanje paznje na viSe stvari odjednom, mladi koji provode
slobodno vrijeme na internetu ili igraju¢i raCunalne igre, Cesto imaju smanjenu
sposobnost usredotoenosti u odnosu na mlade koji koriste tehnologiju u manjoj mjeri
(Patel, 2017).

Medu najopasnijim ucincima prekomjernog koristenja raCunala zasigurno je
pretilost. Smanjena tjelesna aktivhost kao rezultat prekomjerne uporabe racunala
dovodi do problema s tjelesnom tezinom, koja moze uzrokovati razvoj dijabetesa i
povecati rizik za nastanak sréanog i mozdanog udara. lzuzetno je vazno da se mladi
kreCu i vjezbaju, obzirom da se radi o dnevnoj aktivnosti koja razvija i odrzava funkciju
cijelog tijela, uz posebnu paznju na kardiovaskularni sustav. Buduc¢i da mladi provode
sve viSe vremena ispred raCunala, smanjuje se cirkulacija krvi u tijelu koja ¢esto moze
biti popra¢ena bolovima u vratu i glavi. Osim toga, prekomjerna uporaba racunala
znatno utje€e na nedostatak i kvalitetu sna, dok je sjedilacki nacin Zivota razlog zasto
mnogi mladi imaju zakrivljenu kraljeznicu i nepravilno drzanje (Mati¢, 2016, str. 26).

Osim $to je medu mladima pretilost sve vise u porastu zbog smanjene tjelesne
aktivnosti, potrebno je obratiti paznju i na simptome poput glavobolje i oslabljenog vida
kao posljedice u€estalog gledanja u zaslon racunala. Patel (2017) navodi kako ,zasloni
uredaja poput tablet racunala i pametnih telefona emitiraju Stetno plavo svijetlo koje
moze uzrokovati glavobolje, naprezanje i nadrazenost oc€iju kod mladih“. Repetitivhe
radnje prilikom pretjerane uporabe pametnih uredaja, posebno za vrijeme igranja
racunalnih igara, mogu stvoriti pritisak na podrucje ru¢nog zgloba i dlana te izazvati
sindrom karpalnog tunela i tendonitis. Smanjenje osjeta u podrudju dlana, bol, utrnu¢e
u prstima te oslabljenost i nemogucnost pritiska samo su neki od simptoma navedenih

sindroma.
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Tehnologija takoder mijenja nacin na koji se mladi socijaliziraju i dolaze u
interakcije s drugim pojedincima, Sto moze utjecati na mentalno i emocionalno stanje
te se odraziti na razinu samopostovanja i pridonijeti stvaranju negativnih raspolozZenja.
Uporaba tehnologije mozZe utjecati i na sposobnost suosjecanja, kao i nemogucénost
raspoznavanje tudih emocija i ekspresija. Prekomjerno koriStenje racunala i
tehnologije kod mladih smanjuje uCestalost interakcija sa vrSnjacima te im otezava
prepoznavanje socijalnih znakova i razvijanje znaCajnih odnosa, Sto moze imati
negativne posljedice na rast i razvoj mladih. Osim toga, mladi ¢esto imaju poteSkoce
prilikom razvijanja emocija, buduci da ne provode dovoljno vremena u prisustvu drugih
pojedinaca. Nedostatak fizickog kontakta moze uzrokovati poteSkoée u razvoju
socijalnih vjestina i emocionalnih reakcija (Patel, 2017).

Mladi koji prekomjerno koriste racunalo i pametne uredaje mogu biti skloni
odvajanju od okoline, Sto uzrokuje poteSkoée u razvoju normalnih komunikacijskih
vjestina poput govora i sluSanja te stvaranja kontakta o€ima. Mladi takoder mogu
izbjegavati socijalne interakcije kako bi proveli viSe vremena koristeéi racunalo ili
koriste raCunalo kako bi izbjegli socijalne situacije zbog anksioznosti i nedovoljno
razvijenih socijalnih vjestina. Prekomjerna i neprikladna uporaba racunala moze
negativno utjecati i na mentalno zdravlje mladih. Naime, virtualna stvarnost,
prekomjerna uporaba interneta i raCunala te potreba za socijalnom usporedbom, samo
su neki od ¢imbenika koji poti€u depresivno ponasanje, anksioznost, impulzivnost te
poremecaje i promjene u ponasanju.

Kada je rije€ o anksioznosti i promjenama u ponasanju, uglavhom se radi o
bezopasnim i prolaznim fazama tijekom kojih mladi mogu imati izuzetno izrazene
osjecaje nervoze, stidljivosti i straha. Osim toga, mladi mogu izbjegavati ljude, mjesta
i aktivnosti te pokazivati znakove agresije ili napetosti. Navedene obrasce ponasanja
izuzetno je lako primijetiti, obzirom da nastupaju u slu¢ajevima kada se mladima
oduzme racunalo. Mladi takoder mogu pokazivati osjeCaje uznemirenosti, uzrujanosti
ili ljutnje koji obi€no nestaju u trenutku kada im se dopusti ponovni pristup racunalu.
Medu teze oblike oboljenja uslijed prekomjerne uporabe tehnologije, ubrajaju se i
depresivna raspolozenja koja negativno utje€u na promjene u ponasanju i mentalno
zdravlje mladih te ujedno pridonose osjecajima umanjene vlastite vrijednosti (Sundus,
2018).
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FiziCke i psihiCke promjene u ponasanju kod mladih takoder mogu ukazivati na
ozbiljne simptome ovisnosti o racunalu i internetu. Postoje razni Cimbenici koji
doprinose stvaranju ovisnosti te su uglavnom uzrokovani Zeljom da se odvrati
pozornosti od neugodnih osjeCaja poput depresije i anksioznosti. Specificnost
simptoma moZe se na razliCite naCine odraziti na mlade, no u osnovi se radi o
znakovima koji upozoravaju na ovisni¢ko ponasanje. Ovisnost o raCunalu moze imati
razliCite negativne u€inke medu kojima su najizravniji upravo socijalni i emocionalni.
Nekontrolirano i opsesivno koristenje raCunala i interneta vezano je uz poremecaje
kontrole poriva koji izmedu ostalog ukljuCuju ovisnost o drustvenim mrezama,
stvaranje virtualnih prijateljstava, opsesivno igranje racunalnih igara, pretraZivanje
internetskih stranica i gledanje pornografskih sadrzaja.

Psihicke potesSkoce ovisnosti o raCunalu mogu izazvati niz socijalnih i
emocionalnih simptoma kod mladih poput osje¢aja zadovoljstva ili euforije za vrijeme
koriStenja raCunala te nemogucénost zaustavljanja aktivnosti koje doprinose povecéanoj
zudnji za provodenjem vremena ispred raCunala. Mladi koji su razvili ovisnicko
ponasanje mogu izgubiti osjeCaj za vrijeme kako bi ublaZzili simptome stresa,
zanemarujuci pritom ¢lanove obitelji i prijatelje. Ukoliko se mladima onemogudi pristup
racunalu, nerijetko su primjetni osjecaji tieskobe, depresije, razdrazljivosti i uzrujanosti.
Osim psihickih poteSkoca, ovisnost o raCunalu izaziva i niz fiziCkih simptoma koji
uklju€uju sindrom karpalnog tunela, naprezanje ociju, glavobolju, bol u vratu i ledima,
promjene tjelesne tezine, nemogucnost odrzavanja osobne higijene te poremecaje
spavanja (UK Essays, 2018).

Svjesni mnogih prednosti koje tehnologija pruza, primjec¢ujemo kako postoji niz
negativnih utjecaja koji proizlaze iz neprikladne ili prekomjerne uporabe ra¢unala, koja
moze imati ozbiljne i dugorotne posljedice na svakodnevni zivot mladih. Uporaba
tehnologije ne samo da mladima pruza nove nacine provodenja slobodnog vremena,
ve¢ mijenja i nacin na koji njihov mozak radi. Radeti¢-Pai¢ i Ruzi¢-Baf (2012) navode
koriStenja raCunala®“, dok ,njihova ranjivost proizlazi iz Cinjenice da prolaze kroz proces
socijalizacije te su u svojoj najranijoj dobi podlozni razli€itim utjecajima koje je relativho
teSko dozirati i kontrolirati“. Osim toga, uporaba racunala i tehnologije Cesto ne potice
na mastu, Citanje ili dublje promisljanje te ujedno utjeCe na usvajanje informacija,

donoSenje odluka, pamcenje i paznju kod mladih.
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Nesumnijivo je kako tehnologija utjeCe na razmisljanje i paznju kod mladih,
buduci da je upravo paznja osnovni preduvjet za proces razmisljanja. Percepcija,
pamcenje, govor, u€enje, kreativnost, zakljucivanje, rjeSavanje problema i donosenje
odluka klju¢ni su aspekti navedenog procesa koji bez paznje ne bi mogli postojati.
Virtualna okolina mladima nudi svijet u kojem je postojana paZnja zapravo nemoguca,
masta potpuno nepotrebna, a paméenje ograni¢eno. Tehnologija tako stvara uvjete u
kojima mozak pridaje paznju informacijama na potpuno drugaciji nacin. Za razliku od
klasi¢nog Citanja koji nudi ujednaceni tekstualni sadrzaj, ravnomjernu paznju te duboko
promisljanje o ogranicenom broju primljenih informacija, uporaba ra¢unala i interneta
mladima nudi vizualnu stimulaciju te ih istovremeno izlaze Sirokom rasponu prizora,
kao i mnogobrojnim faktorima koji odvlace paznju (Klinfo, 2012).

Osim toga, pretrazivanje interneta ponekad moze biti nepredvidivo i
zabrinjavajuée obzirom na neprimjerene sadrzaje te zloupotrebu tehnologije koja moze
mlade izloziti brojnim rizicima. Radi se pritom o informacijama koje se ponajprije
odnose na seksistiCki i rasistiCki govor mrznje na internetu. Obzirom na nedostatak
opreza pri koridtenju racunala i interneta, mladi mogu nesvjesno iznositi osobne
podatke te na taj nacin otkriti viastiti identitet i lokaciju, $to moze narusiti njihovu
privatnosti i dovesti ih u izuzetno opasne situacije. Zbog svoje nesigurnosti i ranjivosti,
mladi mogu ujedno postati Zrtvama seksualnog uznemiravanja i zlostavljanja putem
interneta. 1zloZzenost negativnim utjecajima nasilnickog ponasanja na internetu moze
rezultirati neprikladnim, asocijalnim ili ilegalnim ponasanjem uz koriStenje digitalne
tehnologije.

Zlostavljanje putem drustvenih mreza jedan je od najvecih izazova s kojima se
mladi suoCavaju te uzrokuje jednako ozbiljne posljedice kao i bilo koji drugi oblik
nasilnickog ponaSanja. Radi se zapravo o zlouporabi digitalnih tehnologija ili
komunikacija kako bi se zlostavljala osoba ili grupa, obi¢no putem prijetecih poruka ili
radnji, kojima je glavna namjera uvrijediti, poniziti ili izazvati osje¢aje anksioznosti.
Stvarni svijet mladi pritom mogu zamijeniti virtualnim svijetom u kojem postupaju s
manjim oprezom prilikom koriStenja raCunala i interneta, a ponasanje moze ukljuCivati
sudjelovanje u vidljivim i javnim raspravama, izrazavanje misljenje koja se mogu
interpretirati kao uvredljiva ili agresivha te sudjelovanje u zlostavljanju putem

komentiranja ili dijeljenja zlonamjernih sadrzaja (Kidscape, 2018).

32



9. ISTRAZIVACKI PROBLEM

Dostupnost novih informacijskih i komunikacijskih tehnologija, kao i stalna
dostupnost interneta i mogucnost pretraZivanja informacija, sa svrhom stvaranja novih
vrsta i modela komunikacija te brzina i izbor dobro osmisljenih marketinskih proizvoda,
s posebnim naglaskom na ra€unalne igre, izazvali su pravi tehnoloski procvat medu
gotovo svim dobnim skupinama. Ubrzani razvoj industrije racunalnih igara postao je
ozbiljan izazov tvrtkama i struCnjacima, budeci pritom teznje korisnika da svoje
slobodno vrijeme provode u virtualnom prostoru (Ruzi¢-Baf i sur., 2016, str. 94).

Ljudi su tijekom vremena razvili mnoge potrebe koje su usko povezane s
opstankom, postojanjem i evolucijom. Sve $to radimo u svakodnevnom Zivotu na neki
je nacin, izravno ili neizravno, povezano s navedenim potrebama. Upravo su iz istog
razloga raCunalne igre aktivnosti koje su posebno osmisljene kako bi povecale koli¢inu
dobivenog zadovoljstva. Racunalne igre nacin su druZenja i zabave, bez obzira na
trenutnu zivotnu dob i situaciju, u kojoj se ne moramo pridrzavati ogranicenja koje
nameée uobitajeni svijet. StoviSe, radunalne igre dopustaju nam stvaranje vlastitih
pravila u kojima se specificni talenti, koji bi inate prosli neopazeno, prepoznaju i
nagraduju (Hajdenberg, 2005).

Nesumnijivo je kako su upravo racunalne igre postale iznimno omiljena aktivnost
u slobodno vrileme medu mnogobrojnim korisnicima diliem svijeta. Uporaba
tehnologije mlade potiCe na razvoj kreativnosti, kao i na razvoj strategija rjieSavanja
problema te selekcije informacija, dok racunalne igre izmedu ostalog doprinose
poboljSanju koncentracije, radne memorije i mogucnosti izvrSavanja viSe radnji
istovremeno. Pozitivni ucinci raunalnih igara takoder obuhvacaju poboljSane vjestine
rieSavanja problema, motoriCkih sposobnosti, kritickog misSljenja, Citanja i
razumijevanja te istrazivanja. Osim brojnih pozitivnih aspekata koje uporaba racunala
i interneta pruza, do izrazaja sve viSe dolaze i negativni aspekti njegova koriStenja,

pogotovo kada je rije€ o raCunalnim igrama.
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Tijekom posljednjih nekoliko godina, racunalne igre stekle su izrazito loSu
reputaciju, posebno kada je rije€ o utjecaju na mentalno zdravlje osoba ukljucenih u
sami proces igranja, pri c¢emu je moguce razlikovati niz znakova i simptoma ovisnosti
kod mladih. Mediji i stru€njaci sve viSe naglasavaju potencijalne opasnosti pretjeranog
igranja racunalnih igara, dok jasno vidljive posljedice ove vrste ovisnosti obuhvacaju
vec ranije navedene fiziCke, psihiCke, socijalne i emocionalne poteSkoce i promjene u
ponasanju. Gubitak pojma o vremenu, preokupiranost raCunalnim igrama, nemir,
nervoza, razdraZljivost i agresivnost, zanemarivanje interesa, Skolskih obaveza i
meduljudskih odnosa, poremecaji spavanja i prehrane, kao i tjelesne posljedice poput
problema s vidom ili kraljeznicom samo su neki od negativnih uc€inaka racunalnih igara.

Uloga roditelja i u€itelja u prevenciji ovisnosti o raCunalnim igrama postala je
predmetom proucavanja brojnih znanstvenika. Brojne studije razlicitih vrsta ovisnosti,
istaknule su upravo obitelj kao jedan od kljuénih izvora nastanka i rieSenja problema
ovisnosti. Unutar obiteljskog okruzenja razvijaju se djetetove sposobnosti za kvalitetno
funkcioniranje u svijetu. Odgoj je stoga jedan od presudnih utjecaja na ucenje
samokontrole, donosenje dobrih i odgovornih Zivotnih odluka i moguénost predvidanja
negativnih ishoda. Osim obitelji, ucitelji, odgajatelji i svi ostali sudionici obrazovnog
procesa, trebaju se ukljuciti kako bi se sprijecila moguéa ovisnost ili barem prepoznali
prvi znakovi njenog nastanka, $to je ujedno i povod ovome istrazivanju (Ruzi¢-Baf i
sur., 2016, str. 95).
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9.1. Cilj istrazivanja

Odredivanje teme istrazivackog problema vezanog za negativne ucinke
koriStenja raCunala i upotrebe informacijskih i komunikacijskih tehnologija, odnosi se
prvenstveno na istrazivacko ispitivanje utjecaja koriStenja racunala i raCunalnih igara
u slobodno vrijeme na poremecaje u ponasanju mladih. Formuliranje istraZivackih
pitanja, kao i utvrdivanje odgovaraju¢e metodologije, temelji se na radovima "Use of
ICT and inappropriate effects of computer use - Future perspectives of preschool and
primary school teachers" (Radeti¢-Pai¢ i Ruzi¢-Baf, 2012), "Online video games and
young people" (RuZi¢-Baf i sur., 2016) i "Differences in self-evaluation of female and
male students concerning the motives for playing online video games" (Ruzi¢-Baf i
sur., 2014).

9.2. Metode istrazivanja

9.2.1. Uzorak ispitanika i varijabli

Uzorak Cine ukupno 137 ispitanika, od kojih 48 pripadnika muskog te 89
pripadnika Zenskog spola, odnosno studenata razli€itih usmjerenja visokih ucilista na
podrucju Republike Hrvatske u dobi od 18 do 60 i viSe godina. Za potrebe istrazivanja
i ispitivanja utjecaja koriStenja raCunala i raCunalnih igara u slobodno vrijeme na
poremecaje u ponasanju mladih, sastavljen je anketni upitnik koji se sastoji od

slijedecih varijabli:

1. Smatrate li se raCunalno pismenom osobom?

2. Mislite li da ste dovoljno informirani o negativnim posljedicama prekomjernog
koriStenja racunala?

3. Koristite li raunalno za igranje racunalnih igara?

4. Mislite li da racunalne igre utjeCu na vase svakodnevno funkcioniranje?

5. Igrate li igre koje sadrze elemente nasilja?

6. Mislite li da igre koje sadrze elemente nasilja povecavaju vasu agresivnost?

7. Mislite li da igre koje sadrZze elemente nasiljia utjeCu na agresivnost,

hiperaktivnost ili pojavljivanje drugih poremecaja u ponaSanju kod djece
predskolske i Skolske dobi?
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10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.

28.
29.

Mislite li da ucitelji i odgajatelji u predSkolskim i Skolskim ustanovama ne pridaju
dovoljno paznje medijskom obrazovanju djece i mladih?

Mislite i da su uCitelji i odgajatelji dovoljno upoznati sa negativnim uc€incima
prekomjernog koristenja raCunala?

Mislite li da bi se buduéi ucitelji i odgajatelji trebali trajno educirati u podrucju
koristenja ICT-a u buduéem radu?

Igram raCunalne igre kako bi stekao/stekla nova poznanstva

Ne mogu podnijeti ni jedan dan bez igranja racunalnih igara

Igram raCunalne igre za vrijeme predavanja

Izostajem sa predavanja kako bi igrao/igrala racunalne igre

Igranje ra¢unalnih igara mi sluzi kao sredstvo za bijeg iz stvarnog svijeta

Na zahtjev tima da igramo raCunalne igre, otkazujem sve svoje obaveze

Igranje racunalnih igara €ini me sretnim/sretnom

Igranjem racunalnih igara osjeCam se sigurnim/sigurnom

Igranje ra¢unalnih igara €ini me vaznom osobom

Dok igram raCunalne igre osje¢am se moc¢no

Dok igram raCunalne igre osje¢am se kao ravnopravni ¢lan tima

Kada ne igram raCunalne igre osje¢am se tjeskobno

Kada ne igram racunalne igre osjeCam se depresivno

Igranje ra¢unalnih igara utjeCe na moje spavanje

Rijetko se socijaliziram s vrSnjacima

LakSe komuniciram s online prijateljima

Slobodno vrijeme radije provodim igrajuci racunalne igre nego socijalizirajuci se
S vrSnjacima

Cesto pri¢am o radunalnim igrama i kada se ne igram

Strah me da ne postanem ovisnik o ra¢unalnim igrama
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9.2.2. Metode obrade podataka i nac¢in provodenja istrazivanja

Podaci su obradeni na razini apsolutnih i relativnih frekvencija te je pritom
primijenjena metoda hi-kvadrat testa uz izracun grani¢nih vrijednosti na odgovarajuc¢im
stupnjevima slobode za sve ispitane varijable putem IBM SPSS Statistics programa
namijenjenog naprednim statistickim analizama. StatistiCka metoda hi-kvadrat testa
koriStena je ponajprije za ispitivanje i utvrdivanje statisticki znacajnih podataka na
temelju dobivenih rezultata. Svi ispitanici tijekom istrazivanja anketnom upitniku
pristupali su u potpunosti anonimno putem interneta, dok su se prikupljeni podaci
koristili na povjerljiv nacin iskljuCivo tijekom i u svrhu navedenog istrazivanja. Koristeni

upitnik nije standardiziran.
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9.3. Rezultati istrazivanja

Grafikon 1 ukazuje na vaznost vlastite svijesti o racunalnoj pismenosti te
prikazuje rezultate prema kojima se 94,9% ispitanika smatra racunalno pismenom
osobom. Medutim, 2,2% ispitanika smatra kako ipak nije usvojilo vjestine raCunalne
pismenosti, dok 2,9% ispitanika nije u potpunosti sigurno u vlastitu procjenu stupnja
racunalne pismenosti. Rezultat hi-kvadrat testa manji je od grani¢ne vrijednosti na
drugom stupniju slobode $to znadi da podaci nisu statistiCki znacajni (x°=1.506, df=2,
p=0.471).

1. Smatrate li se racunalno pismenom osohom?

137

odgovora

Da

Ne 3(2,2%)

Me znam 4 (29 %)

0 50 100 150

Grafikon 1. Racunalna pismenost
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Grafikon 2 prikazuje kako od ukupnog broja svih ispitanika, njih ¢ak 83,2%
smatra da je dovoljno informirano o negativnim posljedicama prekomjernog koristenja
raCunala. Nesvjesni potencijalnih opasnosti, 11,7% ispitanika priznaje kako nije
dovoljno informirano o negativnim uc€incima prekomjernog koristenja racunala, dok
ostatak ispitanika nije sasvim sigurno. Izrac¢un vrijednosti hi-kvadrata (x?=0.273, df=2,

p=0.873) nije od statistiCke vaznosti.

2. Mislite li da ste dovoljno informirani o negativnim posljedicama
prekomjernog koristenja racunala?

137 odgovora

Da 114 (83,2 %)

Me

16 (11,7 %)

Me znam

Grafikon 2. Negativne posljedice prekomjernog koridtenja racunala
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Grafikon 3 nudi prikaz podataka vezanih za koristenje raCunala u svrhu igranja
racunalnih igara. lako je distribucija rezultata gotovo jednako rasporedena, vecina
ispitanika, njih ukupno 55,5% potvrdila je kako koriste racunalno za igranje racunalnih
igara, dok preostali ispitanici racunalno koriste za druge osobne potrebe. Vrijednosti
testa veca je od grani¢ne vrijednosti na drugom stupnju slobode te se podaci mogu
smatrati statisticki znacajnima (x>=30.319, df=2, p=0.000).

3. Koristite li racunalo za igranje racunalnih igara?

137 odgovora

Da

Ne 60 (43,8 %)

MNe znam

Grafikon 3. Racunalo i raCunalne igre
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Grafikon 4 predstavlja u kojoj mjeri raCunalne igre utjeCu na svakodnevno
funkcioniranje svakog pojedinog ispitanika. Vecina ispitanika, njih ukupno 67,2%
smatra kako im racCunalne igre ne predstavlijaju smetnju u svakodnevnom
funkcioniranju, dok ostatak ispitanika priznaje kako raCunalne igre ipak utjeCu na
njihovo svakodnevno funkcioniranje. Rezultati se mogu smatrati statisticki znacajnima
(x?=7.609, df=2, p=0.022).

4. Mislite li da racunalne igre utjecu na vase svakodnevno
funkcioniranje?

137 odgovora

Da 43 (31.4 %)

Me

92 (67,2 %)

Me znam

0 20 40 60 20 100

Grafikon 4. Utjecaj raCunalnih igara na svakodnevno funkcioniranje
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Grafikon 5 prikazuje odgovore ispitanika koji se odnose na igranje racunalnih
igara s elementima nasilja. Vidljivo je kako vecina ispitanika, njih ukupno 56,2% ne igra
racunalne igre koje sadrze elemente nasilja, dok 43,8% ispitanika priznaje kako su
elementi nasilja nerijetka pojava u igrama koje odabiru. Rezultat hi-kvadrat testa

upucuje na statistiCki znacajne rezultate (x°=33.261, df=1, p=0.000).

5. Igrate li igre koje sadrze elemente nasilja?

137 odgovora

Da 60 (43,8 %)

Ne

Me znam

Grafikon 5. Ra€unalne igre s elementima nasilja
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Grafikon 6 prikazuje kako od ukupnog broja svih ispitanika, njih ukupno 67,2%
smatra da igre koje sadrze elemente nasilja ne utjeCu na njihovu agresivnost. Medutim,
24,8% ispitanika ipak smatra da postoji korelacija izmedu igara s elementima nasilja i
agresivnosti, $to se negativnho odrazava na svakodnevno funkcioniranje, dok 8%
ispitanika nije u potpunosti sigurno. Rezultat hi-kvadrat testa veci je od graniCne
vrijednosti na drugom stupnju slobode, Sto je ujedno pokazatelj statistiCki znac¢ajnih
rezultata (x°=13.983, df=2, p=0.001).

6. Mislite li da igre koje sadrze elemente nasilja povecavaju vasu
agresivnost?

137 odgovora

Da 34 (248 %)

Me

92 (67,2 %)

Me znam

Grafikon 6. Utjecaj raCunalnih igara s elementima nasilja na agresivnost
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Grafikon 7 prikazuje rezultate ukazujuci pritom na vaznost odgovora vecine
ispitanika, njih ukupno 67,1%, koji smatraju kako igre koje sadrze elemente nasilja
utjeCu na agresivnost, hiperaktivnost ili pojavljivanje drugih poremecaja u ponasanju
kod djece predsSkolske i Skolske dobi. Rezultati ukazuju na statisti¢ki znacajne, a ne
slu¢ajne pokazatelje (x°=15.251, df=2, p=0.000).

7. Mislite li da igre koje sadrze elemente nasilja utjecu na agresivnost,
hiperaktivnost ili pojavljivanje drugih poremecaja u ponasanju kod djece
predskolske i skolske dobi?

137 odgovora
Da

92 (67,1 %)

Me

Me znam 16 (11,7 %)

0 20 40 60 20 100

Grafikon 7. Utjecaj raCunalnih igara na poremecaje u ponasanju
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Grafikon 8 predstavlja podatke koji se odnose na korelaciju izmedu Skolskih
ustanova i medijskog obrazovanja. Vecina ispitanika, njih ukupno 70,1% slaZe se kako
ucitelji i odgajatelji u predskolskim i Skolskim ustanovama ne pridaju dovoljno paznje
medijskom obrazovanju djece i mladih. Dobiveni rezultati nisu statistiCki znacajni,
obzirom da je vrijednost hi-kvadrat testa manja od grani¢ne vrijednosti na drugom
stupnju slobode (x>=5.351, df=2, p=0.069).

8. Mislite li da ucitelji i odgajatelji u predskolskim i skolskim
ustanovama ne pridaju dovoljno paznje medijskom obrazovanju djece i
mladih?

137 odgovora
Da 96 (70,1 %)

Me

Me znam

100

Grafikon 8. Skolske ustanove i medijsko obrazovanje
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Grafikon 9 nastavno na prethodne rezultate, nudi prikaz prema kojem vecina
ispitanika, ukupno 44,5% smatra kako ucitelji i odgajatelji nisu dovoljno upoznati sa
negativnim ucincima prekomjernog koristenja racunala. Dobiveni rezultati testa nisu
statistiCki znacajni (x°=1.154, df=2, p=0.562).

9. Mislite li da su ucitelji i odgajatelji dovoljno upoznati sa negativnim
ucincima prekomjernog koristenja racunala?

137 odgovora

Da 43 (31.4 %)

Ne 61 (44,5 %)

Me znam 33 (241 %)

0 20 40 60 30

Grafikon 9. Negativni u€inci prekomjernog koristenja racunala
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Grafikon 10 ukazuje na vaznost trajne edukacije buducih ucitelja i odgajatelja
u podrucju koriStenja informacijskih i komunikacijski tehnologija. Vaznost trajne
edukacije potvrduju i odgovori samih ispitanika, pri Cemu se 91,2% slaze kako je
usvajanje i trajno usavrSavanje vjestina informacijskih i komunikacijskih tehnologija
presudno u budu¢em radu. Vrijednost hi-kvadrat testa manja je od granicne vrijednosti
na drugom stupnju slobode te podaci nisu statisticki znacajni (x>=1.429, df=2,
p=0.489).

10. Mislite li da hi se buduci ucitelji i odgajatelji trebali trajno educirati u
podrucju koristenja ICT-a u buducem radu?

137 odgovora

Ne 5 (3,7 %)

Me znam 7(5,1%)

0 25 50 75 100 125

Grafikon 10. Trajna edukacija ucitelja i odgajatelja u podrucju koristenja ICT-a
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Grafikon 11 prikazuje rezultate na Likertovoj skali, koji se odnose na igranje
racunalnih igara s ciljem stjecanja novih poznanstava. Vecina ispitanika, njih ukupno
66,4% slozZilo se kako se navedena tvrdnja nikada ne odnosi na njih. Vrijednost hi-
kvadrat testa veca je od grani¢ne vrijednosti na odgovarajucoj razini slobode te se

podaci mogu smatrati statisticki znacajnima (x>=32.508, df=4, p=0.000).

11. Igram racunalne igre kako bi stekao/stekla nova poznanstva

137 odgovora
100
91 (66,4 %)
75

50

25

17 (12,4 %)

Grafikon 11. Racunalne igre i stjecanje novih poznanstava
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Grafikon 12 prikazuje u kojoj mjeri ispitanici ne mogu podnijeti ni jedan dan bez
igranja racunalnih igara. Vecina ispitanika, njih ukupno 81% slaze se kako se
navedena izjava nikada ne odnosi na njih. Manji postotak ispitanika izjavljuje kako
rijetko ili ponekad svakodnevno igra racunalne igre. Vrijednost hi-kvadrat testa iznosi

(x?=3.770, df=4, p=0.438) te se podaci ne smatraju statisticki znacajnima.

12. Ne mogu podnijeti ni jedan dan bez igranja racunalnih igara

37 odgovora

150

100 11 (81 %)

50

5 (3.7 %) 5 (3.7 %) 1(0,7 %)
|

15(10,9 %)
1 2 3 4 5

Grafikon 12. Svakodnevno igranje ra¢unalnih igara
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Grafikon 13 prikazuje u kojoj mjeri ispitanici igraju racunalne igre za vrijeme
predavanja, pri Cemu se vecina ispitanika slaze kako se navedena izjava ne odnosi na
njih. Ipak, vrijedi napomenuti kako manji postotak ispitanika, ukupno 16% i 2,9%
ponekad ili Cesto igra racunalne igre za vrijeme predavanja. Vrijednost hi-kvadrat testa
manja je od grani¢ne vrijednosti na Cetvrtom stupnju slobode te se podaci ne smatraju
statisticki znacajnima (x?=8.290, df=4, p=0.082).

13. Igram racunalne igre za vrijeme predavanja

137 odgovora
100
89 (65 %)
75

50

25

20 (14,6 %)

2 [1.|5 %)

5

Grafikon 13. Igranje raCunalnih igara za vrijeme predavanja

50




Grafikon 14 prikazuje u kojoj mjeri ispitanici izostaju sa predavanja kako bi igrali
racunalne igre. Vecina ispitanika, ukupno 92,7% tvrdi kako se navedena izjava ne
odnosi na njih, dok 4,4% ispitanika priznaje kako rijetko izostaje sa predavanja zbog
racunalnih igara. Rezultati se mogu smatrati statisti¢ki znacajnima (x?=10.753, df=3,
p=0.013).

14 . Izostajem sa predavanja kako bi igrao/igrala racunalne igre

2

37 odgovora

150
100

50

B (4.4%) 2 [1_|5 %) 0 [DI %) 2 [1_|5 %)

1 2 3 4 5

Grafikon 14. |Izostajanje sa predavanja zbog racunalnih igara
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Grafikon 15 ukazuje na rezultate koji se odnose na igranje racunalnih igara kao
sredstvo bijega iz stvarnog svijeta. lako vecina ispitanika pripada prvoj skupini
odgovora te tvrdi kako se navedena izjava ne odnosi na njih, ukupno 12,4% i 8%
ispitanika priznaje kako im igranje raCunalnih igara sluzi kao sredstvo za bijeg iz
stvarnog svijeta. Vrijednost hi-kvadrat testa veca je od granicne vrijednosti na Cetvrtom
stupnju slobode, stoga se rezultati mogu smatrati statistiCki znacajnima (x>=19.364,
df=4, p=0.001).

15. Igranje racunalnih igara mi sluzi kao sredstvo za bijeg iz stvarnog
svijeta

137 odgovora

20

77 (56,2 %)

&0

40

20

18 (13,1 %) 17 (12,4 %)

14 (10,2 %)

11 (8 %)

Grafikon 15. Racunalne igre kao sredstvo bijega iz stvarnog svijeta
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Grafikon 16 prikazuje u kojoj mjeri ispitanici otkazuju sve dogovorene obaveze
kako bi igrali raCunalne igre. Vecina ispitanika, ukupno 78,1% izjavljuje kako su im
dogovorene obaveze vaznije od zahtjeva suigraca i igranja racunalnih igara.
IzraGunata vrijednost hi-kvadrat testa iznosi (x>=13.812, df=4, p=0.008) te se podaci

smatraju statistiCki znacajnima.

16. Na zahtjev tima da igramo racunalne igre, otkazujem sve svoje
obaveze

27

37 odgovora

150

107 (78,1 %)

3 [2-|2 %) 1 [D_l? %)

4 5

Grafikon 16. Otkazivanje obaveza zbog racunalnih igara
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Grafikon 17 prikazuje u kojoj se mijeri ispitanici osjecaju sretno za vrijeme
igranja ra¢unalnih igara. Vecina ispitanika, ukupno 32,8% izjavila je kako se navedena
izjava nikada ne odnosi na njih. Medutim, 27,7% i 14,6% ispitanika slazu se kako ih
igranje racunalnih igara Cesto ili uvijek €ini sretnima. Vrijednost hi-kvadrat testa veca
je od granic¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode te su rezultati statistiCki znacajni
(x?=29.138, df=4, p=0.000).

17. Igranje racunalnih igara me cini sretnim/sretnom

137 odgovora
60

45 (32,8 %)
38 (27,7 %)

25 (18,2 %)
20 (14,6 %)

9 (6,6 %)

Grafikon 17. Osjecaj srece za vrijeme igranja racunalnih igara
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Grafikon 18 prikazuje u kojoj mijeri ispitanici osje¢aju sigurnost za vrijeme
igranja racunalnih igara. lako vecina ispitanika pripada prvoj skupini odgovora, 11,7%
i 7,3% ispitanika tvrdi kako im racunalne igre Cesto ili uvijek pruzaju osjecaj sigurnosti.
Rezultat hi-kvadrat testa iznosi (x>=26.811, df=4, p=0.000) $to ukazuje na statisticki

znacCajne podatke.

18. Igranjem racunalnih igara osjecam se sigurnim/sigurnom

137 odgovora

a0

72 (52,6 %)

60

40

20

R 18 (13,1 %)

16 (11,7 %)

10(7,2 %)

Grafikon 18. Osjeca;j sigurnosti za vrijeme igranja racunalnih igara
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Grafikon 19 ukazuje na osjeCaj vaznosti za vrijeme raCunalnih igara. Vecina

ispitanika, ukupno 76,6% slaze se kako se navedena izjava ne odnosi na njih. Preostali

ispitanici izjavljuju kako ih igranje raCunalnih igara rijetko ili ponekad cini vaznom

osobom. Rezultat testa veci je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode te

se podaci mogu smatrati znacajnima (x>=18.299, df=4, p=0.001).

370

19. Igranje racunalnih igara me Cini vaznom osocbom

agovora

150

100 105 (76,6 %)

50

9 (6,6 %) B (4.4 %) 3(2.2%)
|

14(10,2 %)

1 2 3 4 5

Grafikon 19. Osjecéaj vaznosti za vrijeme igranja racunalnih igara
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Grafikon 20 prikazuje rezultate koji se odnose na osjec¢aj mocCi za vrijeme
igranja racunalnih igara. Vecina ispitanika, ukupno 54,7% tvrdi kako se navedena
izjava ne odnosi na njih, dok 17,5% i 11,7% tvrdi kako ponekad ili Cesto igra raCunalne
igre upravo zbog osjecaja moci koju im raCunalne igre pruzaju. Vrijednost hi-kvadrat

testa statisticki je znacajna te iznosi (x°=25.690, df=4, p=0.000).

20. Dok igram racunalne igre osjecam se mocno

137 odgovora
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75 (54,7 %)

60

40

20 24 (17,5 %)

17 (12,4 %)

Grafikon 20. Osjeéaj mocéi za vrijeme igranja racunalnih igara
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Grafikon 21 prikazuje u kojoj se mjeri ispitanici osje¢aju kao ravnopravni ¢lanovi
tima za vrijeme igranja racunalnih igara. Unato€ Cinjenici kako najvecCi postotak
ispitanika pripada prvoj skupini odgovara, njih 16,8% i 16,1% ponekad ili ¢esto igra
racunalne igre upravo zbog osjeéaja ravnopravnosti. lzracun vrijednosti ukazuje na
statisticki znacajne podatke (x?=32.293, df=4, p=0.000).

21. Dok igram racunalne igre osjecam se kao ravnopravni clan tima

137 odgovora
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73 (56,9 %)
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Grafikon 21. Osjec¢aj ravnopravnosti za vrijeme igranja raCunalnih igara
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Grafikon 22 prikazuje rezultate koji se odnose na osjecaj tjeskobe zbog
odsustva igranja raCunalnih igara. Vecina ispitanika, ukupno 91,2% izjavljuje kako se
navedena izjava nikada ne odnosi na njih. Dobiveni rezultati primjenom hi-kvadrat
testa manji su od grani¢ne vrijednosti na treéem stupnju slobode te ne predstavljaju
statisticku vaznost podataka (x°=2.758, df=3, p=0.430).

22. Kada ne igram racunalne igre osjecam se tjeskobno

2

37 odgovora
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Grafikon 22. Osjeca;j tjeskobe zbog odsustva igranja racunalnih igara
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Grafikon 23 prikazuje rezultate koji se odnosi na osjecaj depresije zbog
odsustva igranja racunalnih igara. Kao i u slu€aju prethodne izjave, skoro svi ispitanici,
njih ukupno 92,7% slaze se kako se navedena izjava nikada ne odnosi na njih. Rezultat
hi-kvadrat testa manji je od granicne vrijednosti na Cetvrtom stupnju slobode te ukazuje

na podatke koji nisu statisticki znac¢ajni (x°=8.226, df=4, p=0.084).

23. Kada ne igram racunalne igre osjecam se depresivno
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37 odgovora
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Grafikon 23. Osjecaj depresije zbog odsustva igranja racunalnih igara
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Grafikon 24 prikazuje u kojoj mjeri igranje racunalnih igara utjeCe na spavanje.
Vecina ispitanika, ukupno 67,1% izjavljuje kako se navedena izjava ne odnosi na njih.
Medutim, 8,8% i 4,4% ispitanika tvrdi kako igranje racunalnih igara ponekad ili cesto
utje€e na njihovo spavanje. Vrijednost hi-kvadrat testa vecéa je od grani¢ne vrijednosti
na odgovarajucoj razini slobode, Sto ukazuje na statistiCcki znaCajne rezultate
(x°=14.758, df=4, p=0.005).

24. Igranje racunalnih igara utjece na moje spavanje

137 odgovora

100

92 (671 %)

75
50

= 25 (18,2 %)

2 [1.|5 %)

5

Grafikon 24. Utjecaj raCunalnih igara na spavanje
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Grafikon 25 prikazuje u kojoj se mijeri ispitanici socijaliziraju s vr8njacima.
Vecina ispitanika, ukupno 72,3% izjavljuje kako se zapravo Cesto socijaliziraju s
vrSnjacima te da se navedena izjava nikada ne odnosi na njih. I1zra€un vrijednosti testa
maniji je od grani¢ne vrijednosti na Cetvrtom stupnju slobode te predstavlja podatke koji
nisu statisti¢ki znacajni (x?=1.043, df=4, p=0.903).

25. Rijetko se socijaliziram s vrsnjacima
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Grafikon 25. Socijalizacija s vrSnjacima
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Grafikon 26 prikazuje u kojoj mijeri ispitanici lakSe komuniciranju putem
interneta, pri Cemu je vecina ispitanika, njih ukupno 59,1% izjavilo kako se navedena
izjava ne odnosi na njih te da lakSe ostvaruju komunikaciju u stvarnom zivotu. Medutim,
rezultati ispitanika, prema kojima 13,9% i 8,8% izjavljuje kako ipak lak§e komuniciraju
s online prijateljima, nisu u potpunosti zanemarivi. Rezultat hi-kvadrat testa manji je od
grani¢ne vrijednosti na Cetvrtom stupnju slobode te podaci nisu statisticki znacajni
(x?=4.409, df=4, p=0.353).

26. Lakse komuniciram s online prijateljima
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Grafikon 26. Komunikacija putem interneta
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Grafikon 27 prikazuje u kojoj mjeri ispitanici zanemaruju socijalizaciju s
vrSnjacima kako bi slobodno vrijeme proveli igrajuci raCunalne igre. lako je vecina
ispitanika izjavila kako se navedena izjava nikada ne odnosi na njih, nije u potpunosti
zanemariva Cinjenica kako 10,2% i 6,6% izjavljuje kako se navedena izjava ponekad
ili Cesto odnosi na njih. Rezultat testa veci je od grani¢ne vrijednosti na odgovarajucem

stupnju slobode te ukazuje na statistiCki znacajne podatke (x?>=15.818, df=4, p=0.003).

27. Slobodno vrijeme radije provodim igrajuci racunalne igre nego
socijalizirajuci se s vrsnjacima
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Grafikon 27. Zanemarivanje socijalizacije zbog raCunalnih igara
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Grafikon 28 prikazuje u kojoj mjeri ispitanici razgovaraju o racunalnim igrama,
Cak i kada svoje slobodno vrijeme ne provode igrajuci raCunalne igre. Vecina ispitanika,
ukupno 65,7%, izjavila je kako se navedena izjava nikada ne odnosi na njih. Vrijednost
hi-kvadrat testa iznosi (x?=39.731, df=4, p=0.000) te ukazuje na statistiCki znacajne
podatke.

28. Cesto pricam o racunalnim igrama i kada se ne igram
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Grafikon 28. Opsesija raCunalnim igrama
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Grafikon 29 prikazuje u kojoj mjeri ispitanici osjecaju strah kada se radi o
ovisnosti o raCunalnim igrama. Vecina ispitanika izjavila je kako se navedena tvrdnja
nikada ne odnosi na njih, dok je 6,6% i 1,5% ispitanika izjavilo kako rijetko ili ponekad
strahuju od ovisnosti o racunalnim igrama. Vrijednost hi-kvadrat testa veéa je od
grani¢ne vrijednosti na tre¢em stupnju slobode te ukazuje na statisticki znacajne
podatke (x?>=13.967, df=3, p=0.003).

29. Strah me da ne postanem ovisnik o racunalnim igrama
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Grafikon 29. Strah od ovisnosti o racunalnim igrama
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10. ZAKLJUCAK

Primjena i ucinkovita integracija informacijskih i komunikacijskih tehnologija u
obrazovni i nastavni proces mijenja tradicionalni sustav u¢enja u suvremeno ucenje
koje prelazi prostorne i vremenske granice. Suvremene tehnologije samim time
mijenjaju nacine ucenja i pou€avanja, dok nastavno okruzenje temeljeno na ICT-u
olak$ava aktivno, zajednicko, kreativno, integrativno i evaluacijsko u¢enje u odnosu na
tradicionalne metode. Informacijske i komunikacijske tehnologije uvode inovativne
pedagogije, povezuju obrazovne ustanove i poboljSavaju op¢i standard obrazovanja
smanjujuci jaz izmedu kvalitete obrazovanja u gradskim i ruralnim podrucjima.
Pokretanje pametnih Skola s ciliem poticanja samousmjerenog u¢enja omoguceno je
upravo kroz primjenu digitalnih nastavnih alata i razvoj ICT-a u obrazovaniju.

Ucinkovita uporaba ICT-a u nastavnom procesu uc€enja i pou€avanja ovisi 0
kompetencijama i vjestinama samih ucitelja, Cija je uloga od presudne vaznosti. Kako
bi uc€enici postigli visoku razinu kompetencija i konkurentnosti, potrebno je da ucitelji
usvoje tehnologiju kao integrirani alat na podrucju obrazovanja. Uvodenjem ICT-a u
Skolske sustave istovremeno se uvodi refleksivna praksa i integrativni profesionalni
razvoj, dok samo usavr$avanje ucitelja utje€e na sposobnost Skolskog sustava da na
smisleni nacin implementira informacijske i komunikacijske tehnologije. Funkcionalna
uloga ucitelja u okviru pristupa ne zahtijeva samo promjenu metodoloske prakse, vec¢
promjenu misljenja koja ukljucCuju razliCita okruzenja u kojima se moze posti¢i ucenje i
usvajanje novih vjestina.

Svjesni mnogih prednosti koje tehnologija pruza, nesumnjivo je kako postoji niz
negativnih utjecaja koji proizlaze iz neprikladne ili prekomjerne uporabe racunala, koja
moze imati ozbiljne i dugoroCne posljedice na svakodnevni zZivot mladih. FiziCke,
psihiCke, socijalne i emocionalne poteskocCe i promjene u ponasanju kod mladih
takoder mogu ukazivati na ozbiljne simptome ovisnosti o raCunalu i internetu. Postoje
razni ¢imbenici koji doprinose stvaranju ovisnosti te su uglavhom uzrokovani Zeljom
da se odvrati pozornosti od neugodnih osjecaja poput depresije i anksioznosti.
Specifinost simptoma moze se na razliCite nacine odraziti na mlade, no u osnovi se

radi o znakovima koji upozoravaju na ovisnicko ponasanije.
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Odredivanje teme istrazivackog problema vezanog za negativhe ucCinke
koriStenja raCunala i upotrebe informacijskih i komunikacijskih tehnologija, odnosi se
prvenstveno na istrazivacko ispitivanje utjecaja koriStenja raCunala i racunalnih igara
u slobodno vrijeme na poremecéaje u ponasanju miladih. Na temelju dobivenih
pokazatelja tijekom istraZivanja mozemo zakljuCiti kako se vecina ispitanika smatra
racunalno pismenom osobom te smatraju kako su dovoljno informirani o negativnim
posljedicama prekomjernog koristenja racunala. Vecina ispitanika koristi racunalo za
igranje racunalnih igara, smatrajuci pritom kako iste ne utjeCu na njihovo svakodnevno
funkcioniranje. Najveci postotak ispitanika tvrdi kako ne igra raCunalne igre koje sadrze
elemente nasilja te istovremeno smatra kako raCunalne igre s elementima nasilja ne
povecéavaju njihovu agresivnost.

Medutim, vecina ispitanika smatra kako igre koje sadrze elemente nasilja utjeu
na agresivnost, hiperaktivnost ili pojavljivanje drugih poremecéaja u ponasanju kod
djece predskolske i Skolske dobi. Osim toga, vecina se slaze kako ucitelji i odgajatel;i
u predskolskim i Skolskim ustanovama ne pridaju dovoljno paznje medijskom
obrazovanju djece i mladih te kako ucitelji i odgajatelji nisu dovoljno upoznati sa
negativnim ucincima prekomjernog koriStenja raCunala. Vecina ispitanika dijeli
misljenje kako bi se buduci ucitelji i odgajatelji trebali trajno educirati u podrucju
koriStenja ICT-a u buduéem radu.

Vecina ispitanika ne igra racunalne igre s ciljem stjecanja novih poznanstava,
nema potrebu igrati raCunalne igre svaki dan, nikada ne igra raCunalne igre za vrijeme
predavanja te nikada ne izostaje sa predavanja kako bi slobodno vrijeme provela
igrajuci iste. Vecini ispitanika igranje racunalnih igara ne sluzi kao sredstvo za bijeg iz
stvarnog svijeta te nema potrebu otkazivati svoje obaveze kako bi igrali racunalne igre.
Vecina ispitanika takoder je negirala osjeCaje sreCe, sigurnosti, vaznosti, modci,
ravnopravnosti, tieskobe i depresije. Osim toga, igranje racunalnih igara ne utje€u na
spavanje ispitanika, kao ni na socijalizaciju i komunikaciju s vrsSnjacima. Vecina
ispitanika vrijeme radije provodi socijaliziraju¢i se s vrSnjacima, rijetko razgovora o

racunalnim igrama i ne strahuje od ovisnosti o raCunalnim igrama.
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lako su rezultati istrazivackog ispitivanja u velikoj mjeri pozitivni, na Sto ukazuje
sama Cinjenica kako je 62% odgovora statistiCki zna€ajno, izuzetno je vazno trajno
Skolovati sve osobe koje su ukljuene u proces odgoja i obrazovanja, s posebnim
naglaskom na ucitelje, kako bi se sprijeCili i prepoznali prvi znakovi moguce ovisnosti
o raCunalnim igrama te raCunalu i internetu opcenito. Rana prevencija i u€inkovito
obrazovanje jedan je od preduvjeta za zdravo odrastanje uz informacijsku i

komunikacijsku tehnologiju.
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SAZETAK

Odredivanje teme istrazivackog problema vezanog za negativne ucinke
koriStenja raCunala i upotrebe informacijskih i komunikacijskih tehnologija, odnosi se
prvenstveno na istraZivacko ispitivanje utjecaja koriStenja ra¢unala i racunalnih igara
u slobodno vrijeme na poremecaje u ponasanju mladih. Formuliranjem istrazivackih
pitanja, kao i utvrdivanjem odgovarajuce metodologije, sastavljen je anketni upitnik u
kojem su sudjelovali studenti razliCitih usmijerenja visokih uciliSta na podrucju
Republike Hrvatske. Istrazivacki rad na temelju dobivenih pokazatelja, ukazuje na
potrebu za trajnom edukacijom ucitelja i odgajatelja u podrucju koristenja ICT-a na
svim pedagoSkim i obrazovnim razinama, kao i na pozitivne, ali i negativne ucinke

koriStenja raCunala u najSirem smislu.

Kljuéne rije€i: ICT, raCunalne igre, trajna edukacija, negativni ucinci koristenja

racunala
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ABSTRACT

Determining the topic of a research problem related to the negative effects of
computer use and the use of information and communication technologies, refers
primarily to research testing regarding the impact of computer use and computer
games on behavioral disorders of young people. By formulating research questions,
as well as determining the appropriate methodology, a questionnaire was created in
which students from different institutions of higher education in the Republic of Croatia
participated. The research work, based on the obtained indicators, suggests a need
for permanent education of school teachers and educators in the field of ICT use on all
pedagogical and educational levels, as well as the positive and negative aspects of

computer use in the widest sense.

Keywords: ICT, computer games, permanent education, negative effects of computer

use
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