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SazZetak

Dijete i prije rodenja duboko je uronjeno u digitalno okruzje u kojem roditelji objavljuju
snimke ultrazvuka stvarajudi djetetov digitalan otisak koji ¢ini jedinstven trag podataka
o djetetu. To se nastavlja samim rodenjem djeteta koje je zabiljeZeno u jednom od digi-
talnih formata. Cesto je upravo ekran ono §to dijete najéesée vidi jer se iza ekrana nalazi
roditelj koji snima i fotografira sva djetetova postignuca tijekom odrastanja. Megabajti i
pikseli svojevrsna su mjerna jedinica u izgradnji mreze izmedu djeteta i roditelja, a kori-
Stenjem drustvenih mreza ostvaruje se povezanost s drustvom i javnosti. Roditeljstvo se
sve Cesce okrece digitalnoj tehnologiji kao sredstvu umirivanja i usmjeravanja pozorno-
sti djeteta te kao odgojnoj mjeri, a nerijetko se tom tehnologijom roditelji koriste kao da-
diljom. Upravo zbog ovakvog nacina upotrebe digitalne tehnologije stvara se negativan
stav prema zastupljenosti digitalne tehnologije u institucijskom odgoju i obrazovanju
djece rane i predskolske dobi. U ovom radu rabi se kolektivni tip studije slucaja (Stake,
2005) koji predstavlja skupine pojedinacnih studija s ciljem dobivanja potpunije slike
djecje percepcije digitalne tehnologije u dje¢joj igri. Studije slucaja usmjerene su prema
djecjoj igri u kojoj je implementiran neki od oblika digitalne tehnologije, poput prijeno-
snog racunala, tableta, digitalnog fotoaparata, podnog ra¢unala Bee-Bota i elektronickog
povecala. Podatci su se prikupljali promatranjem igrovnih situacija koje su ukljucivale
digitalne uredaje, analize fotografija i razgovore s djecom (Yin, 2003). Razlicitost na-
¢ina prikupljanja informacija pridonijela je boljem razumijevanju konteksta digitalnog
okruzja u dje¢jem vrticu. Analiza prikupljenih podataka omogudila je stvaranje cjelovite
slike o interesima, mogucnostima i kompetencijama djece u digitalnom okruzju. Moze
se zakljuciti da djeca preferiraju ravnopravnu participaciju koja omogucava sudjelova-
nje u svim segmentima provedbe aktivnosti bez obzira na to ukljucuje li ona digitalnu
tehnologiju ili ne.

KLJUCNE RIECT: digitalna tehnologija, kriticko misljenje, odgojitelji, pravo na
izbor, sudjelovanje

Uvod

Djeca rane i predskolske dobi svakodnevno su izlozena nekom od digitalnih ureda-
ja, bilo kao pasivni ili kao aktivni korisnici. Njihovo participiranje u takvim aktivno-
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stima ovisi o razli¢itim ¢imbenicima koje definira njihova okolina. Podrska odraslih
koji ¢e usmjeravati djecu na razvoj znanja i vjestina potrebnih za koristenje digitalnih
uredaja utjeCu na stjecanje digitalnih kompetencija nuznih za suvremeno zivljenje u
21. stolje¢u. U tom procesu vaznu ulogu uz roditelje imaju i odgojitelji kao odgojno-
obrazovni djelatnici. Vaznost i obveza stjecanja digitalnih kompetencija odgojiteljima
je propisana, izmedu ostaloga, i Nacionalnim kurikulumom za rani i predSkolski od-
goj 1 obrazovanje (NKRPOO, MZO0, 2015) u kojem se digitalna kompetencija smatra
jednom od kompetencija za cjelozivotno ucenje. Prema rezultatima istrazivanja koje
je provela Europska komisija (engl. European Commission) 2022. godine u sklopu
DESI analize (engl. The Digital Economy and Society Indeks) Hrvatska je pri samom
dnu ljestvice u razvijenosti digitalne kompetencije stanovniStva. Navedeni rezultati
mogu biti motivacija za pokretanje digitalne transformacije obrazovnog sustava od
prve instancije, a to je rani i predskolski odgoj i obrazovanje. To je sustav koji je
obiljezen i promjenom slike o djetetu koja tijekom godina dozZivljava znatne izmjene
te se naglaSava vaznost zadovoljavanja djetetove potrebe za istrazivanjem, razumije-
vanjem svijeta oko sebe kritiCkim promis$ljanjem i izrazavanjem vlastitih ideja.

Akademski razvoj djece rane i predskolske dobi odvija se u igrovnim kontekstima
koje je katkad teSko razumjeti iz perspektive odraslih. Upravo zato djeci treba omoguciti
da samostalno planiraju svoje aktivnosti osiguravajuéi im poticajno okruzje. U kreiranju
prostorno-materijalnog konteksta, uz odgojitelja, mogu aktivno sudjelovati i djeca koja
¢e pridonijeti boljem razumijevanju djecje perspektive. Rinaldi (2006) naglasava da dje-
ca imaju razvijenu sposobnost razumijevanja svijeta pri cemu kontinuirano konstruiraju
znanja, vlastiti identitet te izgraduju Zivotne vrijednosti. Institucijski odgoj i obrazovanje
pridonosi stvaranju poveznice izmedu pojedinca, prostorno-materijalnog i socijalnog
konteksta (Moss, 2017). Takvo okruZzje potice dijete na stvaranje osobne mape razvoja
temeljene na kompleksnosti spoznajnih, socijalnih orijentacija poticuéi ga na aktivitet
i poveéanu produktivnost. Djetetov razvoj prema navedenom modelu nemogué je bez
vodenja odgojitelja, njegovih intervencija i usmjeravanja djeteta prema vi$im razvojnim
razinama u skladu s individualnom dinamikom razvoja vodec¢i ga u zonu proksimalnog
razvoja (Vigotski, 1978). Osnazivanje djeteta i jacanje pozitivne slike o sebi postize se
aktivnim ukljucivanjem djeteta u sve segmente zivota ¢ime se naglasava participacija
djece. Sira definicija djegje participacije prema UNICEF-u (2020: 4) odnosi se na ,,sve
aktivnosti sudjelovanja djece te izraZzavanje misljenja djece, dje¢je dobrobiti i aktivnog
gradanstva.* Participacija djece proces je koji se ostvaruje dijalogom izmedu vrSnjaka
1 odraslih te ima utjecaja na odredene promjene. Nacelo participacije jest dobrovoljnost
te odluka djeteta na koji nacin i kojim intenzitetom zeli sudjelovati u aktivnostima. Par-
ticipacijom djeca unaprjeduju svoje socijalne vjestine, stjeCu samopouzdanje te bolje
razumiju i poStuju druge (UNICEF, 2020).
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Participacija djece u institucijskom kontekstu

Suvremeno djetinjstvo dijete vidi kao aktivnog sudionika drustvenih zbivanja. Po-
sljednjih godina u sustavu ranog i predskolskog odgoja i obrazovanja dolazi do bitne
promjene u videnju djece iz perspektive odraslih $to se odrazava u poticanju aktivnog
sudjelovanja djece u istraziva¢kim aktivnostima, valorizaciji, donoSenju odluka te pla-
niranju buduéih aktivnosti. Upravo Malaguzzi (1998) naglasava vaznost osiguravanja
slobode i autonomije djece kao temeljnih nacela ranog i predskolskog odgoja i obra-
zovanja opisujuéi participaciju djeteta kao dobrovoljnu aktivnost vaznu za podizanje
kvalitete cjelokupnoga odgojno-obrazovnog procesa. Informacije iz svijeta odraslih
dijete prilagodava vlastitim sposobnostima i razumijevanju sadrZaja te ih preraduje i
njima se koristi u svojim aktivnostima i svakodnevnoj igri (Corsaro, 2011). Aktivnost
i ukljucenost djece, prema Pavlovi¢ Breneselovi¢ (2015), mogu se promatrati u pet
razina, od niZe prema vi$oj, a odnose se na slusanje djece od odraslih, slobodno izra-
zavanje misljenja, stavova i ideja, prihvacanje djetetove perspektive, ukljucivanje dje-
ce u proces donosenja odluka te donosenje odluka i planiranje. Ovakva participacija
djece temelji se na paradigmi odgovornosti u kojoj je dijete aktivni su(konstruktor), a
ne na paradigmi poslu$nosti koja dijete vidi kao objekt obrazovanja (Krnja i Pavlovié
Breneselovi¢, 2015). Kreiranjem takvog okruzja u kojem se dijete osjeca sigurno,
potaknuto na kriticko razmisljanje te iznoSenje vlastitih ideja, stavova i promisljanja
stvaramo okruzje koje djetetu daje mogucénost da se razvije do svojih punih potenci-
jala. Poticajna sredina ukljucuje velik broj svakodnevnih interakcija izmedu djece i
odraslih naglasavajuéi suvremenu paradigmu ranog i predskolskog odgoja i obrazova-
nja u kojoj prevladava sociokulturna perspektiva (Woodhead, 2006) s promjenjivim
obiljezjima kriterija kvalitete koja se odrazava u kreiranju kurikula ustanove u ¢ijem
je sredistu dijete, njegove individualne specifi¢nosti, interesi te prirodan nacin uéenja.
Upravo poveznica izmedu svijeta odraslih i svijeta djeteta najbolje se moze vidjeti u
simbolickoj igri u kojoj dijete procesuira dobivene informacije, kriticki promislja te
donosi odredene zakljucke. Igrovni kontekst omogucava djetetu da izrazi sve svoje
potencijale uz preuzimanje (su)konstruiranja vlastite prakse. Zadovoljavanjem psihic-
kih potreba utjece se na razvoj osobne dobrobiti kod svakog pojedinca. Igra omogu-
¢ava djetetu zadovoljavanje temeljnih urodenih psihickih potreba za kompetentnosti,
autonomijom i povezanosti koje su jedinstvene za djecu i odrasle (Ryan i Deci, 2000).
Potreba za kompetentno$¢u odnosi se na ovladavanje znanjima i vjestinama §to se
odrazava u ostvarivanju osjecaja uspjesnosti u interakcijama s ljudima i stvarima iz
okruzja. Samim time zadovoljava se potreba za autonomnoscu, uvazavanjem, samo-
stalnoS¢u te slobodom izbora. Zadovoljavanje ovih potreba odrazava se u inicijativi
djeteta, njegovoj slobodi izbora, upravljanju vlastitim ponasanjem i odluéivanju o
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akciji. Temelj za zadovoljavanje navedenih potreba svakako je potreba za povezanosti
s djetetu vaznom osobom. Ostvarena povezanost djetetu omogucéava da se afirmira u
svim ostalim podrucjima kao svojevrsna podrska u procesu cjelovitog razvoja.

Djecja igra

Teorija koja proucava iskljucivo djecju igru ne postoji, ve¢ svoju paradigmu gradi
na razli¢itim teorijskim pristupima, poput teorije socijalnog ucenja, teorije socijaliza-
cije u grupu, etoloskoga teorijskog pristupa, biolosko-evolucijskog pristupa, teorije
kognitivnog razvoja, teorije li¢nosti te suvremenoj teoriji igre (Klarin, 2017). Svaka
od navedenih teorija bavi se odredenim segmentom djecje igre $to upucuje na njezi-
nu kompleksnost 1 na slozenost razumijevanja. Karakteristike kognitivnog razvoja
koje mogu pridonijeti razumijevanju igre jesu epistemicki (spoznajni) konflikt koji
je obiljezen kontinuiranim kognitivnim balansiranjem kao odrazom teznje za organi-
zacijom i redom, samorefleksija, odnosno usmjerenost prema procjenjivanju i razu-
mijevanju konkretne situacije te samoregulacija Sto ukljucuje pronalaZzenje rjeSenja
asimilacijom i akomodacijom (Klarin, 2017).

Djecja igra kao temeljna i razvojna potreba djeteta moze se proucavati kao idealan
medij pomocu kojeg se dijete razvija i unaprjeduje svoja spoznajna i socijalna zna-
nja. Igra omogucava ucenje na kreativan, autenti¢an, neponovljiv nadin, a temelji se
na individualnim interesima i zadovoljavanju odredenih potreba. Else (2014: 7) kao
osnovnu karakteristiku igre navodi da je igra ,,proces, samostalan izbor, sigurna je,
pruza cjelokupno iskustvo, oslobodena je vremena, prevladava znatizelja, zadovolj-
stvo, razlicita je za svakoga i sama je sebi svrhom.“ Nadalje, Else (2014) djecju igru
razvrstava u tri kljuéne kompetencije; dobrovoljnost, aktivnu participaciju i zadovolj-
stvo. Dobrovoljnost definira kao odredenu sigurnost da ¢e dijete biti ukljuceno u igru
u skladu sa svojim postoje¢im znanjima i vjeStinama. Tijekom igre dijete je oslobo-
deno vremenske dimenzije i usmjereno je k istrazivanju i zadovoljavanju znatizelje
koja se razlikuje prema individualnim interesima svakoga pojedinog djeteta. Igrom
kao medijem dijete ostvaruje neostvarene zelje usmjeravajuci se prema imaginaciji.
Na tom je tragu suvremeno shvacéanje igre koje igru percipira kao imaginaciju, oblik
progresije i igre kao J4 manifestacija osobnog iskustva (Sutton-Smith, 1997). Autor
igru promatra kao mehanizam koji pomaze djetetu da se prilagodava promjenjivosti
svijeta $to Cesto rezultira nerazumijevanjem odraslih osoba djecje igre. Pracenjem i
ukljuc¢ivanjem odgojitelja u djecju igru dobiva se uvid u djetetovu igru kao i njezino
bolje razumijevanje. Subjektivno videnje odgojitelja nadograduje se samorefleksijom
i zajedniCkom refleksijom svih sudionika odgojno-obrazovnog procesa. Analizom
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prikupljenih podataka igrovnog konteksta pridonosi se kvalitetnijem planiranju i kre-
iranju prostorno-materijalnih uvjeta ¢ime se neposredno utje¢e na holisti¢ki razvoj
djeteta.

Digitalno okruzje

Implementiranje informacijske i komunikacijske tehnologije u odgojno-obrazov-
ni sustav naglaSava povezanost informacijskog ponasanja s procesom usvajanja
novih znanja (Lasi¢-Lazi¢, Spiranec i Banek Zorica, 2012). Steena znanja, odno-
sno razvijena digitalna pismenost potrebni su za kvalitetnije snalazenje u suvreme-
nom svijetu. Digitalna pismenost definira se kao vjestina 21. stoljeca, nezaobilazan
uvjet za buduénost. Prema Oxfordu (2018), digitalna pismenost obuhvaca funkci-
onalne vjestine, kreativnost, kriticko misljenje i vrednovanje, digitalnu kulturu,
suradnju, selekciju informacija, komunikaciju i sigurnost. Navedene vjestine dio
su svakodnevnog Zzivota, ali se naglaSavaju u digitalnom okruzju zbog njihovih
vaznosti 1 u ovom segmentu. Moze se zakljuciti da digitalna tehnologija nadopu-
njuje postojece vjestine implementiranjem informacijske i komunikacijske tehno-
logije u svakodnevne aktivnosti. Pravilnim koriStenjem digitalnih uredaja svaka
od navedenih vjesStina postaje druk¢ija, obogaéena za novu digitalnu dimenziju
poticuéi kreativnost pojedinaca da uporabom digitalne tehnologije budu jo$ masto-
vitiji (Oxford, 2018). Komunikacija postaje jednostavnija, brza, dostupnija te ima
veci obuhvat ljudi koji istovremeno mogu sudjelovati u komunikaciji bez obzira na
lokaciju na kojoj se nalaze. Namece se vaznost fleksibilnosti i spremnosti osoba za
ucenjem i prilagodbom novim i druk¢ijim nacinima zivota u digitalnom okruzju.
Temeljena na tome javlja se potreba za kreiranjem i definiranjem pravila ponasanja
u digitalnom okruZzju koje ¢e biti uskladeno s etickim kodeksom ponasanja. Spe-
cifiénost svake profesije diktira kreiranje etickog kodeksa u skladu s potrebama
djelatnosti te daje smjernice za razvoj profesionalnih vrijednosti (Foster i McMe-
nemy, 2012). Uz naglaSavanje profesionalnoga etickog kodeksa pojedine struke
vazno je promisljati o etickom kodeksu korisnika informacijske i komunikacijske
tehnologije koji bi se uvodio ve¢ od rane i predskolske dobi u skladu s razvojnim
karakteristikama djece odredene dobi. Tako bi djeca dobivala pocetne informacije
bitne za prihvatljive oblike ponasanja u digitalnom okruzju ¢ime bi se postavili
temelji za djetetovo participiranje u aktivnostima koje kao medij rabe upravo digi-
talne uredaje. Implementiranje digitalne tehnologije u djetetovu igru obuhvaca sve
tipove igre jer se dijete koristi artefaktima i alatima u spoznajnoj, funkcionalnoj i
mastovitoj igri (Bird i Edwards, 2015).
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Djecja percepcija igre u digitalnom okruzju

Percepcija (lat. percipere — ‘usvojiti’) definira se kao proces stvaranja misljenja
o nekoj pojavi, dogadaju ili objektu iz djetetove okoline. Proces se moze odvijati
na dvjema razinama, prvoj razini, od dna prema vrhu, koja ukljucuje analizu jedno-
stavnih informacija iz razli¢itih osjetilnih organa koje organizira u smislenu cjelinu
i drugoj razini, od vrha prema dnu, koja polazi od prethodnog znanja na temelju ko-
jih se stvaraju zakljuéna znanja, odnosno percepcija odredenog predmeta ili situacija
(Pordevi¢, 2013). Stecena iskustva dijete analizira 1 proraduje u igrovnom kontekstu
te su ona refleksija koja ima veliko znacenje i1 doprinos u distinkciji izmedu retorike i
realne igre (Babi¢, 2014).

Proces stvaranja predodzbe o igri na temelju osjetila i dojmova koje aktivnost ostav-
lja na djecu pridonosi pojasnjavanju djecje percepcije igre u digitalnom okruzju. Po-
ticanjem djece na izrazavanje vlastitih stavova i miSljenja te njihova uvazavanja od
odraslih osoba daje se uvid iz druge, odnosno djecje perspektive. Suvremena para-
digma u srediste interesa stavlja sve sudionike te perspektiva djeteta postaje glavna
smjernica za razumijevanje participacije djece rane i predskolske dobi u cjelokupno-
me odgojno-obrazovnom sustavu (Woodhead, 2006).

Poticanje djece da osnazuju znanja, vjestine, da aktivno sudjeluju u donosenju odlu-
ka i planiranju novih aktivnosti put su prema ravnopravnoj participaciji djeteta (Mala-
guzzi, 1998). Prihvacanje novog pristupa koji donosi izazove i potrebu prilagodavanja
svih u procesu odgoja i obrazovanja pridonosi mijenjanju odgojne prakse. Promjene
se temelje na izgradnji socijalnih odnosa izmedu djece i1 odraslih. Kvaliteta odnosa
temelji se na vjeStinama komunikacije te ,,sluSanju onoga Sto djeca kazu i prava na
izrazavanje misljenja.“ (Jedud Bori¢, Miroslavljevi¢, Koller-Trbovi¢, Siranovié¢, Car
i Kusevi¢, 2017: 10).

Ispitujuci djecu o njihovu videnju igre, King (1979) dolazi do zakljucka da djeca
igrom opisuju samoinicirajuce aktivnosti, dok sudjelovanje odgojitelja igru usmje-
rava prema aktivnostima s ciljem ucenja. Razlika u djecjoj percepciji igre vidljiva
je u istrazivanju Raji¢ i Petrovi¢ Soco (2015) ¢iji rezultati istrazivanja pokazuju da
djeca igrom smatraju zajednicke aktivnosti djece i odraslih. Navedena razlika moze
se pripisati ¢injenici o bitnoj promjeni slike o djetetu u posljednjih nekoliko godina.
Loudoun, Boyle i Larsson-Lund (2022) analizirali su ¢lanke unazad 15 godina koji se
bave tematikom djeteta i digitalnog okruzja. Analizom 31 ¢lanka definirali su Cetiri
kategorije pristupa igri u digitalnom okruzju: digitalni sadrZaji, ponasanje i drustvene
norme; digitalni sadrzaji za zabavu; digitalni sadrZaji za ucenje te interaktivni digi-
talni sadrZaji za promicanje zdravlja. Autori naglasavanju da se pregledom dostupnih
¢lanka pokazuje veliki nedostatak ¢lanaka koji se bave dje¢jim iskustvima igre u di-
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gitalnom okruzju, odnosno njihove perspektive isticuéi djecju perspektivu kao klju-
¢an izvor informacija za struénjake razlicitih profila, od dizajnera digitalnih sadrzaja,
kreatora obrazovne politike do odgojitelja i roditelja. Vodena djec¢jom perspektivom,
Komisija za digitalnu buduénost (engl. Digital Futures Commission) u svojem izvje-
Staju iz 2021. godine daje pregled 12 znacajki slobodne igre u digitalnom okruzju iz
perspektive djeteta: intrinzi¢na motiviranost, dobrovoljnost, kontinuitet, mastovitost,
stimuliraju¢a, emocionalno rezonantna, drustvena, raznolika, rizicna, sigurna, pruza
osjec¢aj uspjeha i virtualnost. Ovim izvjestajem zeljela se naglasiti vaznost prepozna-
vanja djecje igre u digitalnom okruzju prikazanom iz djecje perspektive, a posluzilo
je kao polaziste za predstavljanje novih znanja. Loudoun i sur. (2022) zakljucuju da
svako istrazivanje dje¢je igre u digitalnom okruzju zahtijeva provodenje istraZivanja
u autenticnom kontekstu u kojem se igra odvija jer odraZzava osobna, proZzivljena isku-
stva djece.

Razvoj digitalne tehnologije ujedno omogucava unaprjedivanje i ponudu digitalnih
sadrZaja djeci rane i predskolske dobi vode¢i ih u virtualne svjetove i proSirenu stvar-
nost. Istrazivanje Cartera, Moore, Mavoa, Horst i Gasparda (2020) pokazuje da djeca
digitalni prostor dozivljavaju kao drustveni kontekst u kojem odrzavaju postojeca pri-
jateljstva i stvaraju nova.

Rezultati dosadasnjih istrazivanja upucuju na potrebu provodenja veéeg broja istra-
zivanja povezanih s dje¢jom igrom u digitalnom okruzju. Upravo zato u ovom radu
dat ¢e se prikaz jednog oblika istraZivanja koje moZze pridonijeti boljem razumijeva-
nju djecje perspektive igre u digitalnom okruzju.

Metodologija

Ovim radom Zelio se istraziti nacin ukljucenosti djece rane i predskolske dobi u
aktivnosti koje integriraju informacijsku i komunikacijsku tehnologiju. IstraZivanje
je provedeno u Djecjem vrtiCu Malesnica 1 Djec¢jem vrtiCu Maksimir iz Zagreba te
Djecjem vrtic¢u Petrinjcica iz Petrinje u razdoblju od rujna 2022. godine do listopada
2023. godine u dvjema mjeSovitim odgojnim skupinama koje obuhvacaju djecu u
dobi od 3 do 7 godina. Za potrebe ovog rada izdvojeno je Sest situacija koje prika-
zuju interakciju djece s nekim od oblika informacijske i komunikacijske tehnologije.
Svaka situacija oznacena je oznakom S1 do S6, a detaljnije je prikazana u Tablici 1.
Specificnost konteksta istrazivanja promatrana je holisti¢ki interpretativnom paradi-
gmom, stoga je izabran kvantitativan metodoloski pristup istrazivanju. MacNaughton
1 Hughes (2009) naglaSavaju da je upravo kvantitativni pristup u istrazivanju odgojno-
obrazovne prakse usmjeren prema razumijevanju i promisljanju o sustavnim promje-
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nama koje se dogadaju izravno u praksi. U ovom istrazivanju rabile su se fotografije
Sest aktivnosti kao i zapisi istrazivaca tijekom aktivnosti te naknadni razgovori s dje-
com. Proces tematske analize prikupljenih sadrzaja temeljio se na traZenju sli¢nosti
kao i razlika u odredenim igrovnim situacijama (Kuckartz, 2014). Izbor promatranih
aktivnosti usmjeren je na samoinicirajuce aktivnosti djece te inicirane aktivnosti od-
gojitelja koje djeca prilagodavaju i kreiraju tijek aktivnosti.

Istrazivanje je usmjereno na razumijevanje participacije djece u svakodnevnim ak-
tivnostima koje integriraju digitalnu tehnologiju u ustanovama za rani u predskolski
odgoj 1 obrazovanje. Na temelju postavljenih smjernica Nacionalnog kurikuluma za
rani 1 predskolski odgoj i obrazovanje (2015) cilj istrazivanja usmjeren je na prace-
nje razvoja digitalnih kompetencija djece u razli¢itim igrovnim kontekstima, odnosno
stvaranje cjelovite slike o njihovim interesima, znanjima i vjeStinama potrebnim za
ovladavanje izazova digitalnog okruzja.

Tijekom praéenja aktivnosti djece i analize prikupljenih podataka fokus je bio na
socijalnim interakcijama izmedu djece te djece 1 odgojitelja, njihovoj komunikaciji,
rjeSavanju sukoba, timskom radu, ostvarivanju dobrobiti te zadovoljavanju psihic¢kih
potreba djece (Tablica 1).

Analiza i rasprava

Istrazivanje je obuhvacalo 6 razlicitih situacija koje su uz neposredno pracenje bile
dokumentirane fotoaparatom. Fotografije su koriStene u analizi konteksta u kojem
su se aktivnosti odvijale. Tablica 1 prikazuje saZete informacije za svaku pojedinu
situaciju, a odnosi se na dob djece, broj sudionika, inicijatora aktivnosti, materijalni,
socijalni i prostorni kontekst, opis aktivnosti, ostvarivanje interakcije i komunikacije,
timski rad 1 pojavu sukoba te ostvarene dobrobiti i psihicke potrebe djece. U daljnjem
tekstu svaka od Sest situacija bit ¢e detaljnije objaSnjena te ¢e se naglasiti poveznice
koje su se pojavile izmedu odredenih situacija. Istrazivanjem igre i njezine funkcije
bavi se mnogo autora. Parker, Thomsen i Beryy (2022) daju prikaz nekolicine autora
koji igru promatraju kao svojevrstan fenomen djetinjstva. Parker i Thonsen (2019)
predstavljaju definicije igre koje su usmjerene na opseg, karakteristike igre te utjecaj
vanjskih ¢imbenika. Promatranje temeljeno na iskustvenom i suradnickom ucenju,
binarnim diskursom izmedu igre i ucenja te vanjskih utjecaja interes su Zosh, Hirsh-
Pasek, Hopkins, Jesenen i1 Liu (2018) ¢ime se naglasava razli¢itost u pristupu istraZzi-
vanja djecje igre.

Situacija S1 prikazuje djevojcicu u dobi od 4 godine koja prati dokumentarni sa-
drzaj na prijenosnom racunalu. Kvaliteta pra¢enja ponudenog sadrzaja omogucena
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je dodatnom opremom, odnosno slusalicama ¢ime se osigurava nesmetano pracenje
sadrzaja bez ometajucih faktora iz okruzja (Slika 1). Inicijator je aktivnosti dijete koje
prihvaca poticaje tijekom duzeg razdoblja, a koji se nalaze u sobi dnevnog boravka koja
je ujedno i samostalan centar aktivnosti. Komunikacija za vrijeme pracenja sadrzZaja
u potpunosti izostaje. Djevojcica je tijekom desetominutnoga dokumentarnog filma
usredotocena na sadrzaj. Ostvarena je osobna dobrobit, odnosno uzivanje u izabranoj
aktivnosti, prema NKRPOO-u (2015). To se potvrduje djetetovim iskazom nakon od-
gledanog sadrzaja: Bas sam sretna. Ovo je bilo dobro. Iskaz ujedno upuéuje na ostva-
rivanje psihi¢ke potrebe za samostalnos¢u djeteta pri izboru sudjelovanja u aktivnosti.
Djevojcica po zavrSetku aktivnosti prilazi dvjema djevoj¢icama i prepri¢ava im od-
gledani sadrzaj. Njezina pri¢a motivira jednu djevojcicu da na prijenosnom racunalu
pogleda spomenuti dokumentarni film.

SLikA 1. Samostalno pracenje
dokumentarnog sadrZaja na
prijenosnom racunalu

Grupna aktivnost koja je prikazana u situaciji S2 ukljucuje 16 djece u dobi od 6 do
7 godina iz Djecjeg vrtica Petrinjcica iz Petrinje. U sklopu projekta, a na poticaj odgo-
jitelja, dogovorila se komunikacija na daljinu koriStenjem prijenosnog racunala i apli-
kacije Skype (Slika 2). Smanjena moguénost izlaska iz vrti¢a potaknula je odgojitelje
na promisljanje kako ostvariti kontakt i komunikaciju izmedu djece iz Dje¢jeg vrtica
iz Petrinje 1 djece iz Djec¢jeg vrti¢a iz Zagreba. Nedostupnost interneta u sobi dnevnog
boravka odgojne skupine zahtijevalo je preseljenje u sobu pedagoga. Skuceni prostor
kancelarije stru¢nog suradnika dovodio je do povremenih sukoba medu djecom zbog
nedostatka prostora i Zelje da sva djeca imaju §to bolji pregled ekrana. Ovakav oblik
komunikacije potaknuo je velik interes medu djecom iz obaju vrti¢a koja su postav-
ljala bezbroj pitanja o djecjoj igri i vrstama igara koje se igraju. Postoje¢a znanja
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djece koja su ve¢ komunicirala koristenjem neke od aplikacija dolazila su do izrazaja
tijekom prekida komunikacije koji se dogadao zbog losije internetske veze te su oni
znali prepoznati problem §to zaklju¢ujemo iz njihovih navoda: On ti se sada smrzao
Jer je los internet, to se meni kod kuce desi kada razgovaram s tatom. Nasuprot tomu,
djeca bez iskustva pitala su: Zasto sada djeca iz drugog vrtic¢a Sute?

Prostorni kontekst koji nije bio primjeren za ovu vrstu aktivnosti nije umanjio odu-
Sevljenje djece iako je smanjio mogucénost kvalitetnog ostvarivanja planirane aktivno-
sti. Unato¢ otezavaju¢im elementima, uvelike je postignuta socijalna dobrobit u kojoj
su djeca zajednicki uskladeno djelovala s drugom djecom i odraslima u digitalnom
okruzju, prema smjernicama NKRPOO-a (2015). Psihicka potreba za kompetentno-
$¢u takoder je naglasena i zadovoljena kod veéeg broja djece koja su sudjelovala
u komunikaciji jer je potaknut osje¢aj ucinkovitosti i uspjesnosti u sudjelovanju u
novom obliku komunikacije (Ryan i Deci, 2000). Provedena aktivnost vazna je za
djecji razvoj, medutim, ovdje je naglasena dimenzija podr§ke odgojiteljima u reali-
zaciji ovakvih i sli¢nih aktivnosti te podrska sustava u osiguravanju resursa koji ¢e
omoguciti implementaciju digitalne tehnologije (Parker i Thomsen, 2019).

SuikA 2. Komunikacija s djecom iz
Djecjeg vrtica Cvréak

Situacija S3 ukljucuje upotrebu tableta u samoinicirajucoj aktivnosti djece u dobi
od 5 godina. Promatrana je aktivnost u kojoj je sudjelovalo ¢etvero djece (Slika 3).
Aktivnost je ukljucivala tablete i uporabu besplatne online aplikacije Jigsaw za izradu
puzzla. Prije koriStenja odgojitelji su preuzeli besplatnu aplikaciju s Trgovine Play
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te predstavili djeci sve mogucnosti aplikacije. Jigsaw aplikacija ima predvidene mo-
gucnosti fotografiranja ili preuzimanja fotografija iz galerije na uredaju. Proces foto-
grafiranja odvijao se u prostoru cijeloga djecjeg vrtica ukljucujuéi i vanjski prostor
¢ime se djeci pruzila moguénost kreiranja sadrzaja vlastitih puzzli koje ¢e slagati te
ponuditi drugoj djeci da sudjeluju u istoj aktivnosti. Ova aktivnost obuhvaca dimenzi-
ju individualnog rada, suradnje medu djecom te traZenja pomoci od odgojitelja Sto je
razumljivo zbog kompleksnosti aktivnosti koja ukljucuje upotrebu aplikacije, vjestinu
fotografiranja te slaganje puzzli u digitalnom okruzju, odnosno na tabletu. Ovisno o
fazi aktivnosti, primjecuje se razlic¢ita komunikacija izmedu sudionika te timski rad
pri rjeSavanju odredenih izazova i slaganja puzzla. Zabiljezen je iskaz jednog sudi-
onika koji zakljucuje: Ove puzzle su jako zanimljive, napravila sam puzzle SEBE i
sada slazem sama sebe, fora! Tijekom sudjelovanja u aktivnosti uocena je razlika u
prethodnom predznanju pojedine djece u upotrebi drugih digitalnih aplikacija. Neka
su djeca povezivala Jigsaw s poznatim aplikacijama i njihovim moguénostima. Zabi-
ljezili smo izjavu, primjerice: 7o ti je kao kada Saljes nekome sliku na mobitel preko
onoga, hm, hm, kako se zove, onoga $to moj tata ima na mobitelu. Uvidom u mobitel
istrazivaca ispostavilo se da dijete misli na aplikaciju Viber koju prepoznaje prema
izgledu ikone. Raznovrsnost potrebnih znanja i vjestina u ovoj aktivnosti upucuje na
zadovoljavanje obrazovne dobrobiti djeteta u kojoj djeca razumijevaju proces vla-
stitog ucenja te upravljaju novosteCenim znanjima i usvojenim vjestinama, kako je
naglaseno u NKRPOO-u (2015). Samim time zadovoljena je psihicka potreba djece

SLikA 3. Slaganje puzzli u digitalnom
okruzju
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za autonomijom, koja se temelji na inicijativi djeteta i njegovoj slobodi izbora.

Rezultati analize deset studija koje su proveli Perker i Thomsen (2019) upuéuju na
vaznost poticanja neovisnosti i autonomije djece. U takvim situacijama djeca imaju
priliku uvjezbavati donosenje odluka u svim segmentima aktivnosti. Samoaktualizi-
ranje djeteta osnazivanjem kritickog pristupa problemu te poticanje razvoja vjestina
potice aktualizaciju djetetova ucenja (Fullan i Langworthy, 2014).

Razvojem informacijske i komunikacijske tehnologije nailazimo na nove moguc-
nosti koje pridonose podizanju kvalitete zivota kao i samog odgojno-obrazovnog
procesa ako se prepoznaju nove moguénosti. Jedna od takvih je upotreba instant-fo-
toaparata koji omogucavaju trenutno razvijanje fotografije. Situacija S4 prikazuje ak-
tivnost u kojoj su se djeca koristila instant-fotoaparatom za dokumentiranje igrovnog
konteksta svojih vrS$njaka iz skupine. Tijekom pracenja aktivnosti ukljucilo se dvoje
djece u dobi od 41 5 godina. Prije pocetka upotrebe odgojitelj je objasnio nacin na koji
funkcionira instant-fotoaparat te kako treba postupati s instant-fotografijom. Djeca
su tijekom prijepodneva fotografirala igrovne kontekste koje su samostalno birala. S
obzirom na manjak instant-fotoaparata, povremeno dolazi do sukoba medu djecom
zbog nestrpljivosti da se fotografira, no postojeci sukob djeca samostalno rjesavaju
dogovorom da se izmjenjuju nakon svake fotografije. Naknadnom analizom dobive-
nih instant-fotografija odgojitelji su mijenjali odgojno-obrazovnu praksu u skladu s
videnjem djece, a kroz objektiv fotoaparata. Zagovornici ovakvog nacina istrazivanja
odgojne prakse su Moss i1 Clark (2005), koji ukljucuje participaciju djece kao vaz-
nog segmenta odgojne prakse. Mozaik pristup implementira digitalnu tehnologiju u
praéenje 1 vrednovanje procesa iz perspektive djeteta. Tijekom samog fotografiranja
izostaje komunikacija zbog usredotocenosti djeteta na proces fotografiranja i cekanja
da se instant-fotografija pojavi na papiru (Slika 4). Proces ¢ekanja i pojavu slike dje-
vojcica je opisala rije¢ima: Prava carolija. Nastale instant-fotografije djeca su slagala
i medusobno usporedivala uz opise dogadaja na fotografiji (Slika 4a). Vidljiva je ra-
zvijena komunikacijska vjestina unato¢ nedovoljno razvijenom specificnom vokabu-
laru o instant-fotoaparatu i fotografiji. Djeca imenuju djecu na fotografiji, opisuju §to
ona rade, donose odredene zakljucke o kvaliteti fotografije te navode moguce razloge
razlicitosti, primjerice: Gle, ove su slike iste, ali su ovdje boje mutne. Na navedenu
tvrdnju drugo dijete objasnjava: Moras se ukociti da slika bude glatka. Kada kaze
glatka misli na ostrinu fotografije. Prema NKRPOO-u (2015), u ovoj aktivnosti isti¢e
se obrazovna dobrobit koju obiljezava stvaranje i zastupanje novih ideja. Ukljuci-
vanjem novih digitalnih uredaja poput instant-fotoaparata u djecje aktivnosti potice
se zadovoljavanje psihi¢ke potrebe djece za samostalnos¢u, odnosno za dozivljajem
vlastite inicijative (Ryan i Deci, 2000).
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Svika 4a. Upotreba instant- Svika 4b. Djecja analiza instant-
fotoaparata fotografija

Promjenom prostornog okruzja djeci se pruzaju nova iskustva (Moss, 2014). Jed-
no takvo iskustvo prikazano je u situaciji S5 pri dolasku odgojne skupine u prostor
Gradske knjiznice u neposrednoj blizini dje¢jeg vrtica. Djeci u dobi od 6 godina pred-
stavljen je Bee-Bot i njegove moguénosti. Nakon upoznavanja s Bee-Botom djeca za-
pocinju samoinicijativne aktivnosti programiranja (Slika 5). Tijekom pracenja trojice
djecaka uocena je pojacana uvazavajuca komunikacija koja se temeljila na pokusaji-
ma i pogreskama pri programiranju Bee-Bota. Djeca cjelokupni proces verbaliziraju,
primjerice: Sada ¢u ga obrisati. I onda mora iéi ravno, ravno i onda tamo, tamo k
tebi (misle¢i na prijatelja koji stoji lijevo od Bee-Bota). Drugi djeCak nadopunjava
pitanjem: Mislis, tu lijevo kod mene? Na navedeno pitanje, djecak koji programira
Bee-Bot odgovara: Da, da, tu, tu, mislim tamo (djecak ovdje upotrebljava i never-
balnu komunikaciju pokazujuéi rukom u lijevo), ali pazi da ne padne na pod. Zatim
nastavlja, viSe za sebe: Valjda ce ic¢i tamo gdje treba. Dijete u ovoj aktivnosti nudi
svoje miSljenje, odnosno postavlja svojevrsne hipoteze povezujuéi uzrok s posljedi-
com (Smith, 2015).

Pra¢enjem komunikacije djecaka vidljiva je Zelja i potreba za pravilnim i to¢nim
programiranjem Bee-Bota i razoc¢arenjem kada je programiranje neto¢no $to se odra-
zava kretanjem Bee-Bota u drugom smjeru. Svojevrsna pomo¢ u programiranju ponu-
dena je djeci u obliku zapisivanja algoritama (Slika 5a). Neka djeca upisuju algoritme
s razumijevanjem, dok je nekolicini to zabava bez razumijevanja i povezivanja nji-
hova napisanog algoritma i kretanja Bee-Bota u zacrtanom prostoru. Tijekom cijele
aktivnosti naglasen je timski rad te djeca koja imaju odredena predznanja preuzima-
nju inicijativu u programiranju §to podrzavaju djeca koja se prvi put susreéu s Bee-

384



E. ROGULJ DJECJA PERCEPCIJA IGRE U DIGITALNOM OKRUZJU

Botom. U ovoj aktivnosti isti¢e se obrazovna dobrobit u obliku radoznalosti djece za
novu digitalnu igracku, osvjestavanje procesa vlastitog ucenja te preuzimanje odgo-
vornosti za usvajanje novih znanja (MZO, 2015). Ova obrazovna dobrobit naslanja se
na zadovoljavanje psihicke potrebe za kompetentnos¢u, odnosno na utjecaj na ljude i
stvari (Ryan i Deci, 2000).

SLIKA 5a. Bee-Bot i programiranje Siika 5b. Kodiranje

Situacija S6 tipi¢an je primjeren zajednicke aktivnosti odgojitelja i djece. Istrazi-
vacke aktivnosti koje ukljucuju odredenu dozu straha kod djece zahtijevaju njihovo
trazenje podrske kod odgojitelja. Pauk kao zivotinja koja izaziva znatiZelju i strah
izvrstan je primjer aktivnosti u kojoj dijete ima odredenu zadrsku i potrebu za sigur-
nosc¢u koju pruza odgojitelj kao poticatelj djetetova procesa istrazivanja. Promatranje
zivog pauka pomocu povecala djeci je zanimljiva aktivnost (Slika 6), ali kada se pauk
promatra pomocu digitalnog povecala, onda je iznenadenje jace i intenzivnije (Slika
6a). U ovoj aktivnosti sudjelovala su 4 djecaka u dobi od 3 do 5 godina. Pri promatra-
nju pauka u staklenci jedan djecak predlaze da se skine poklopac kako bi bolje vidjeli
sadrzaj staklenke, na $to drugi djecak upita: Je /i to opasan pauk? Hoce li me ugristi?
Djecak odmah nudi odgovor i zaklju€uje: Bolje da ostavimo poklopac, ovako je sigur-
nije. Nakon §to odgojitelj prezentira upotrebu digitalnog povecala, pozornost se djece
s pauka usmjerava na povecalo te usporedbu obic¢nog i digitalnog povecala: Ova nasa
povecala su bezveze, ovo tamo na kompu je mrak, sve se vidi 1000 puta bolje. Djecak
novu spoznaju dijeli s drugom djecom te neki zainteresirano dolaze provjeriti tvrdnju
djecaka. Ovdje se moze govoriti o vr$njackom ucenju uz naglasenu obrazovnu do-
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brobit u kojoj dijete argumentirano iznosi vlastite nacine razmisljanja i zaklju¢ivanja.
U NKRPOO-u (2015) naglasava se vaznost identifikacije razlicitih izvora ucenja te
njihova primjena u razli¢itim Zivotnim situacijama. Ryan i Deci (2000) isti¢u psihi¢ku
potrebu za kompetentnoscu koja je vidljiva u ovoj situaciji naglasavajuci sposobnost
pojedinca da utjeCe na drugu djecu i stvari iz vlastitog okruzja.

aktivnosti Stika 6b. Digitalno povecéalo

Svih Sest situacija ukljucivalo je pracenja elemenata koji se nalaze u listi za pracenje
(Tablica 1). Tijekom analize pojedine situacije uocene su razlike kao i sli¢nosti unutar
vi$e razlicitih situacija. Temeljne su razlike u broju djece koja sudjeluju u odredenoj
aktivnosti kao i njihova dob te pokretaci, odnosno inicijatori aktivnosti. Djeca su ini-
cijatori u situacijama S1, S3, S5 1 S6 dok je u S2 inicijator odgojitelj, a u S4 inicijativu
jednako preuzimaju odgojitelj i djeca. Uloga odgojitelja u procesu djetetova ucenja
moze se sagledati analizom teorije Zone proksimalnog razvoja (Vigotski, 1978) i
scaffolding pristupom (Wood, Bruner i Ross, 1976) naglasavaju¢i vodenje djece na
vi$u razinu vlastitog znanja.

U aktivnostima S1 i S2 upotrebljava se prijenosno ra¢unalo, dok su u ostalim situ-
acijama koriSteni razli¢iti digitalni uredaji. Uoceno je da se djeca brzo prilagodavaju
novim digitalnim uredajima i ovladavaju njima samostalno ili uz vodenje odgojite-
lja. Digitalna tehnologija pruza brojne moguénosti za djeéji razvoj podizuci kvalitetu
same igre. Livingstone i Pothong (2022) naglasavaju da je igra u digitalnom okruzju
jako sli¢na onoj u okruzju koje ne ukljucuje digitalne uredaje. Medutim, istrazujuéi
misljenje djece vidljivo je da ona teze promjenama i ukljucivanju digitalne tehnolo-
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gije u vecoj mjeri nego $to je to sada situacija, uz napomenu da treba voditi racuna
o znacajkama digitalnih uredaja i aplikacija koje poti¢u djecju mastu, kreativnost,
utjecu na drustvenu povezanost medu suigrac¢ima uz ogranicavanje rizika i podizanje
sigurnosti 1 privatnosti (Livingstone i Pothong, 2022).

Za potrebe ovog istrazivanja izdvojene su razliite aktivnosti kako bi se $to bo-
lje prikazale moguénosti implementiranja digitalne tehnologije u rad s djecom rane
i predskolske dobi. Raznolikost aktivnosti upucuje i na bogatstvo djetetova ucenja u
ovoj dobi. Opéeprihvaceno stajaliste jest da igra podupire djetetov cjelovit razvoj i
ucenje, medutim, Whitebread (2019) naglasava da nedostaje baza dokaza o dobrobiti
ucenja igrom. Upravo zato, kako bi se pridonijelo jasnijem definiranju uloge igre u
procesu ucenja, vazna su sva istrazivanja koja se bave istrazivanjem fenomena djecje
igre (Skene, O’Fattelly, Byrne, Kirby, Stevens i Ramchandani, 2022).

Znatan utjecaj ima i razli¢itost prostora koji donosi nove situacije za ucenje. Prace-
ne aktivnosti usmjerene su na prostore dje¢jeg vrtica. Uz sobe dnevnog boravka od-
gojne skupine, upotrebljavaju se i ostale prostorije u otvorenom i zatvorenom prosto-
ru. Jedna pracena aktivnost, S5 odvijala se u prostoru Sire lokalne zajednice ¢ime se
ostvaruje nova dimenzija za djetetovo ucenje. Livingstone (2002) naglasava identi¢nu
vaznost svih okruzja u procesu djetetova ucenja Sto se nadovezuje na Bronfenbrenne-
rovu (1979) teoriju ekosustava, odnosno utjecaju okoline na pojedinca. Osim osigura-
vanja bogatoga materijalnog okruZja u procesu djetetova ucenja, vazna je i socijalna
dimenzija. Analizom situacija prikazanim u istraZivanju vidljivo je da obuhvacaju
razlicite socijalne kontekste koji svojom razli¢ito§¢u osiguravaju moguénost uvjez-
bavanja vlastitih socijalnih kompetencija djece. Livingstone i Pothong (2022) proveli
su istrazivanje o vaznosti razvoja socijalnih vjestina. Njihovu vaznost naglasavaju i
sudionici istrazivanja. Istrazivanje je ukljucivalo djecu koja su naglasavala potrebu
kreiranja digitalnih igrac¢aka s ukomponiranom socijalnom dimenzijom, odnosno na-
glasavala su poticanje socijalne interakcije izmedu korisnika.

Ostvarivanje socijalnih odnosa povezano je s razvijenim komunikacijskim vjestina-
ma. U situacijama S2, S5 i S6 komunikacija je naglasena, dok je u situacijama S3 i S4
tek djelomiéna. Zbog specifi¢nosti aktivnosti komunikacija u situaciji S1 u potpunosti
izostaje, ali postaje djelomicna po zavrSetku gledanja dokumentarnog sadrzaja.

Tijekom praéenja i analize aktivnosti uocen je izostanak sukoba u situacijama S1,
S3, S5 1 S6, a tek djelomicno kratkotrajni sukobi posljedica su neprimjerenoga pro-
stornog i materijalnog konteksta u situacijama S2 i S4. Nastali sukob rijeSen je meto-
dom pregovaranja koja podrazumijeva iznoSenje problema te njegovo rjeSavanje raz-
govorom (Modri¢, 2021) ¢ime se potvrduje ¢injenica da je Covjek drustveno biée te da
tijekom aktivnosti djeca timski suraduju radi postizanja zajednickog cilja aktivnosti.
Rezultati istrazivanja pokazuju da se timski rad pojavljuje u 5 od ukupno 6 situacija,
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izostaje samo kod aktivnosti S1 u kojoj sudjeluje jedno dijete. Nacionalni kurikulum
za rani i predskolski odgoj i obrazovanje (2015) naglasava vaznost osiguravanja do-
brobiti za djecu. U pra¢enim situacijama naglasena je osobna dobrobiti u S1, socijalna
u S2, dok su ostale situacije S3, S4, S5, 1 S6 usmjerene prema obrazovnoj dobrobiti.
Istrazujuéi ostvarivanje psihi¢ke dobrobiti, Stoilova, Livingstone i Khazbak (2012),
analizom razli€itih istraZivanja iz cijelog svijeta, dolaze do razlicitih rezultata, od po-
zitivnog utjecaja digitalne tehnologije do onih negativnih. Autori zakljucuju da do
proturjecnosti rezultata dolazi zbog razlicitih nacina na koji se digitalna tehnologija
upotrebljava. Uz osiguravanje dobrobiti istrazivanjem se obuhvatilo pracenje zado-
voljavanja psihickih potreba djeteta, prema Ryanu i Deciju (2000), koje se odnose na
samostalnost u djelovanju $to je vidljivo u situacijama S1 i S4, potreba za kompeten-
tno$¢u naglaSena je u situacijama S2, S51 S6 te potreba za autonomijom u situaciji S3.

Spontan razgovor s djecom nakon aktivnosti pokazivao je naglasenu emotivnu di-
menziju koja se odnosila da djetetov osjecaj uspjeha ostvarenog u aktivnosti. Sva
djeca, prije svega, referirala su se na svoja postignuca $to moze biti indikativno i tema
nekog buduceg istrazivanja. Ujedno, ovim se potvrduje odnos druStva prema igri i
vaznosti akademskog postignuca djece od najranije dobi. Parker i Thomsen (2019)
naglasavaju da igra u¢inkovito moZze poticati drustveni, emocionalni, fizicki, spoznaj-
ni i kreativan razvoj djece. Medutim, igra za djecu mora biti mnogo vise od toga i
mora im pruzati osjecaj srece i zabave. Rezultati provedenog istraZivanja pokazuju
da samo djeca iz situacija S2 i S5 naglaSavaju element zabave. Na temelju tog iskaza
pobuduje se interes za buduca istrazivanja u kojima ¢e se vidjeti uloga djecje igre iz
perspektive djece. Parker, Thomsen i Beryy (2022) u svojem konceptu ucenja igrom
naglasavaju zabavu kao neizostavan element djecje igre.

Ogranicenje ovog istrazivanja vidljivo je u malom uzorku sudionika istrazivanja,
no unato¢ tomu dobiveni su zanimljivi rezultati koji priblizavaju ovu slabo istrazenu
temu participacije djece u digitalnom okruzju naglasSavajuci dobrobiti informacijske
i komunikacijske tehnologije u radu s djecom rane i predskolske dobi. Upravo zato
ovakva su istrazivanja dragocjena te bi trebalo potaknuti strucnjake na ¢esce istrazi-
vanje ove teme.

Zakljucak

Promisljanje o djecjoj igri nailazi na paradoks koji je u vezi s okruzjem u kojem
se igra odvija. Pojava takozvane kulture straha (Brown i Patte, 2013) koja se javlja
posljednjih dvadesetak godina, a odrazava se pretjeranom roditeljskom zastitom dje-
ce, dovodi do zadrzavanja djeteta u sigurnom okruzju obiteljskog doma. Samim time
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dolazi do veée upotrebe informacijske i komunikacijske tehnologije u samoj igri. Sve
veéi broj igracaka digitaliziran je u barem jednome svojem segmentu. Time se kul-
tura straha, povezana s igrom na otvorenome, premjesta na igru koja implementira
digitalnu tehnologiju ¢ime se naglaSava potreba planiranja poticajnog okruzja koje
omogucava djetetu cjelovit razvoj i doziranje ¢esto neopravdanog straha. Podizanjem
digitalnih kompetencija odraslih usmjerenih na digitalnu pismenost koja obuhvaca
mnogo vise od samih tehnoloskih znanja stvorit ¢e se optimalno okruzje za djetetovu
igru u suvremenom drustvu. Okruzje koje omogucava upotrebu digitalne tehnologije
u igri na pedagoski i metodicki opravdan nacin donosi odredene dobrobiti u djetetovu
razvoju poticuci socijalne interakcije, komunikacijske vjestine, kriticko promisljanje,
sposobnost samokontrole, kreativnost 1 imaginaciju, spoznaje i motoricke vjestine te
prilagodavanje ponaSanja na promjenjive uvjete okoline. Rabi li se digitalna tehnolo-
gija na pravilan i djetetu primjeren nacin, moze pridonijeti podizanju kvalitete djecje
igre u obrazovnom i zabavnom dijelu. Povecanje istrazivanja djecje igre u digitalnom
okruZju moze pridonijeti boljem razumijevanju prednosti kao i nedostataka ovakve
igre. ProSirivanje spoznaja o djecjoj igri u digitalnom okruzju vazno je za mijenjanje
drustvenih diskursa. Time ¢e se pridonijeti promjeni perspektive odraslih u kojoj do-
miniraju negativne posljedice boravka pred ekranima.

Povezivanje rezultata istrazivanja s dje¢jom percepcijom pridonijet ¢e realnom uvi-
du u djecju igru u digitalnom okruzju ¢ime bi se postigla sloboda izbora igre u digital-
nom okruzju u skladu s izborom djece i njihovih obitelji.
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CHILDREN’S PERCEPTION OF PLAY IN THE DIGITAL ENVIRONMENT

Abstract

Even before birth, children are deeply immersed in the digital environment. Their
parents can post ultrasound images online, creating the child’s digital footprint,
which forms a unique trail of information about the child in the digital environment.
This continues with the birth of the child, which is recorded in one of the digital for-
mats. In most cases, children see the screen because behind it, there is a parent who
records and photographs all the child’s achievements while growing up. Megabytes
and pixels are a kind of measuring unit in the construction of a network between the
child and the parent, and the use of social networks creates a connection with society
and the public. Parenting is increasingly turning to digital technology as a means
of soothing the child, averting the child’s attention, and as an educational measure,
while parents often use technology as a babysitter. It is precisely because of this
manner of using digital technology that a negative attitude is created towards the
representation of digital technology in the institutional education of children of early
and preschool age. This paper uses a collective type of case study (Stake, 1995),
which represents groups of individual studies with the aim of obtaining a more thor-
ough picture of children’s perception of digital technology in children’s play. The
case studies focus on children’s play in which some form of digital technology is
employed, such as a laptop, tablet, digital camera, Bee Bot floor computer, and an
electronic magnifier. Data was collected by observing play situations that included
digital devices, analysis of photos and game recordings, and group discussions with
children (Yin, 2003). The diversity of ways in which information was collected
contributed to a better understanding of the context of the digital environment in
kindergartens. The analysis of the collected data allowed insight into the interests,
possibilities, and competences of children in the digital environment. It can be con-
cluded that children prefer equal participation, which enables them to take part in all
segments of the implementation of an activity, and this is true regardless of whether
it includes digital technology or not.

KEYWORDS: critical thinking, digital technology, educators, the right to choose,
participation
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