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UTICAJ INTERNETA I KOMPJUTERSKIH IGARA
NA VASPITANJE I RAZVOJ DECE'

Rezime: U radu se razmatraju osnovne karakteristike uticaja koji se putem interneta i
kompjuterskih igara ostvaruje na vaspitanje i razvoj dece. Savremeno informaticko drustvo do-
nosi brojne promene u pogledu uloge informatike, kompjutera i interneta u oblasti radno-profe-
sionalnih delatnosti, a posebno u svakodnevnom zivotu ljudi. S tim u vezi, javljaju se mnogi iza-
zovi kada je u pitanju upotreba kompjutera i interneta od strane dece, koja se u velikoj meri od-
razava na proces njihovog razvoja i vaspitanja. Namecu se dileme i pitanja koja se odnose na
nacine upotrebe, na vreme koje deca provode za kompjuterom, na ulogu korisé¢enja kompjutera
i interneta u razvoju i vaspitanju dece, ali se otvara i potreba razmatranja razlicitih negativnih
posledica korisc¢enja kompjutera i interneta.

Kljuéne reci: internet, kompjuterske igre, vaspitanje, razvoj dece.

U savremenom svetu kompjuteri, internet i informacione tehnologije uopste,
zauzimaju znacajno mesto u zivotu ljudi. Starosna granica korisnika ove tehnologije iz
godine u godinu se smanjuje. Tokom odrastanja, deca sve viSe vremena provode za
kompjuterom, najc¢esce igrajuci se ili »surfujuéi« po internetu, upoznajuci se sa razlici-
tim sadrzajima i informacijama. Imajuci u vidu ¢injenicu da su kompjuteri postali deo
naSe svakodnevice, da u velikoj meri obelezavaju najbitniji period razvoja coveka — de-
tinjstvo, s pravom se postavlja pitanje kakva je njihova uloga u decijem vaspitanju, od-
nosno uopste u njihovom zivotu.

Od devedesetih godina 20. veka do danas kompjuteri su, uz narocitu podrsku
internet tehnologija, bitno promenili Zivot savremenog ¢oveka. Za samo deset godina
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internet je doneo globalnu promenu u nacinu i brzini komunikacije. Savremeni ¢ovek
danas koristi internet u razlicite svrhe: pocev od toga da rezervise karte za pozoriste ili
avion, da preuzme softver za automobil, da istrazuje (pretrazuje) razliCite sadrzaje, da
kupuje, da prati deSavanja u svetu oko sebe, da gleda TV i sli¢no. Na poslu, kod kuce,
u $koli, na ulici, u kafi¢u i na drugim mestima, svakodnevno mozemo sresti nekoga ka-
ko koristi laptop, mobilni telefona ili ajpod uredaj.

Upotreba kompjutera i interneta za vrlo kratko vreme jednostavno je okupirala
i usmerila Zivot modernog drustva. S tim u vezi, vec¢ina korisnika ostala je nedovoljno
obrazovana kad je re¢ o moguénostima internet tehnologija. To se narocito odnosi na
decu skolskog uzrasta, mada pojedina istrazivanja govore i o velikom broju odraslih
(njihovih roditelja) koji su nedovoljno upuceni u kompjuterske i internet tehnologije.
Odredena istrazivanja (Ziropada, 2007) svedo¢e o tome da gotovo polovina roditelja
ima negativan stav prema koriS¢enju racunara od strane dece. Rezultati istrazivanja go-
vore da je priblizno svaki peti roditelj ocenio da je posle unosenja kompjutera u kuéu
uspeh u $koli popustio (Vartela i Dzenings, 2000; Ziropada, 2007). Ono §to je znagajno
naglasiti, jeste da su misljenja roditelja o tome kakve su moguce posledice koris¢enja
kompjutera, naroCito kompjuterskih igara ili nekog drugog vida zabave na internetu po-
deljena. Medutim, roditelji retko spominju znacajne posledice kori$¢enja interneta, bilo
da su one pozitivne ili negativne. Ovaj podatak svakako govori o tome da roditelji nisu
najbolje upoznati sa svim rizicima kojima su deca izlozena kada su onlajn.

U ovom radu, namera nam je da ukazemo na znacaj interneta i kompjuterskih
igara na deciji razvoj. Prate¢i misljenja razli¢itih autora, kao i rezultate nekih istraziva-
nja, pokusali smo da ukazemo na razli¢ite momente kada su u pitanju kompjuterske
igre i internet. Zeleli smo da skrenemo paZnju na odredene rizike i moguée opasnosti
sa kojima se deca mogu sresti koris¢enjem kompjuterskih igara i narocito interneta. Po-
red toga, zelimo da ukazemo na vrednosti i pozitivne strane ove tehnologije ukoliko se
ona pravilno koristi. Svesni ¢injenice da roditelji imaju znacajnu ulogu u vaspitanju de-
ce, Zeleli smo ovim radom da ukaZzemo na znacaj njihove uloge, ali 1 na potrebu da se
roditelji potpuno ukljuce u vaspitni proces kada je u pitanju vaspitanje dece uz kompju-
ter, kompjuterske igre, internet i sli¢no.

Da li kompjuterske igre Stete razvoju i vaspitanju dece

Najcescéa pitanja koja se postavljaju u vezi sa upotrebom kompjutera i pristu-
pom internetu kad je re¢ o deci, odnose se pre svega na to koliko kompjuter, internet,
kompjuterske igre i sliéno mogu $tetiti ili koristiti ukupnom razvoju deteta. Konkretni-
je, moze li upotreba kompjuterskih igara ili predug pristup internetu Skoditi decijem
zdravlju, mogu li se razviti neki oblici asocijalnog ponasanja ili izazvati neka vrsta za-
visnosti ili druga opasnost? Odgovori na ovakva i sli¢na pitanja dati u literaturi razli¢i-
tog su karaktera. Naime, neki stru¢njaci su misljenja da kompjuteri ne predstavljaju ne-
posrednu opasnost po zdravlje korisnika, pa ¢ak ni onih najmladih. Tacno je da ne tre-
ba u potpunosti zanemariti neke manje rizike, kao $to su moguca ostec¢enja vida, ili za-
mor miSic¢a, bolovi u zglobovima i sli¢no (Ziropada, 2007). Medutim, treba imati u vi-
du i to da kompjuter na neki na¢in »vezuje« dete za stolicu i drzi ga tako »prikovanog«
prili¢no veliki broj sati dnevno. Polozaj u kome dete sedi dok provodi vreme za kom-
pjuterom najcesce je nepravilan. Ta nepravilnost izazvana je brojnim uticajima, pocev
od toga da nemaju svi roditelji novéanih moguénosti da pored kompjutera obezbede
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deci i kvalitetne stolice. Drugo, koliko god kvalitetna i udobna stolica bila, suvise dugo
sedenje u jednom poloZaju moze izazvati odredene probleme. Takode, treba imati u vi-
du i to da dete, na neki nacin, dok je za kompjuterom, iskljucuje sva ostala Cula, sve
kontakte sa spoljnim svetom, previse napreze samo jedno ¢ulo (culo vida) i zato je lo-
gi¢no ocekivati da ¢e, kontinuiranim korisé¢enjem, to ¢ulo, odnosno organ, pre oslabiti
od drugih. Iako je efekat zracenja kod savremenih monitora sveden na minimum, dete
sigurno ostecuje vid, intelektualno se zamara, jer prakticno po Citav dan ne pravi nika-
kav drugi pokret osim klika po misu ili dzojstiku. S tim u vezi, zbog opste telesne ne-
aktivnosti moze do¢i i do slabljenja tonusa miSi¢a, smanjenja kondicije i krivljenja kic-
me. Pored toga, manja potrosnja kalorija (dok dete sedi za kompjuterom, usput se vrlo
Cesto nade nesto za »grickanje«) neizbezno dovodi do gojaznosti, a vrlo ¢esto i do isto-
vremenog opadanja interesovanja za sportske aktivnosti.

Kada govorimo o koris¢enju kompjutera i o riziku po zdravlje dece, posebnu
paznju treba usmeriti na njihovo mentalno zdravlje, odnosno na ukupan psiho-socijalni
razvoj. Deci je dostupno na hiljade kompjuterskih igara razli¢itih sadrZaja. Kreatori i
programeri igara prilikom njihovog stvaranja rukovode se idejom da deci stvore takve
igre koje ¢e ih zabaviti, pokrenuti na razmisljanje i pokrenuti kod njih odredene taktic-
ke 1 organizatorske sposobnosti i vestine. Zato su u igre ukljucili odredene sisteme na-
grada i bonus poena za ostvarene rezultate. Sve to, gledajuci sa pozitivne strane, moze
kod dece da razvije osec¢aj korisnosti — njihov trud bi¢e nagraden. Medutim, kao i mno-
ge druge stvari koje su stvorene da svojom upotrebom daju pozitivan efekat, a kroz
praksu bezbroj puta budu koris¢ene na pogresan nacin, tako i kompjuterske igre mogu
postati kontraproduktivne. Do toga najcesce dovodi nacin na koji se igre koriste i kako
se uopste shvataju. Veci broj kompjuterskih igara, koje su za decu svakako najintere-
santnije, dizajniran je tako da savladavanjem nacina igranja dete prelazi razli¢ite nivoe,
$to oduzima dosta vremena, a nekada jedna igra moze da traje i satima. Pored toga,
iako postoji spisak igara koje se ne preporucuju deci i omladini, ili postoje uzrasna
ograni¢enja i preporuke (u razvijenim zemljama postoje i odredeni zakoni koji obave-
zuju prodavce, institucije i druge pojedince na postovanje ovih mera i propisa), deca se
po opstepoznatom pravilu da je privlacno ono §to je zabranjeno upravo najvise intere-
suju za ovakve igre. Roditelji najcesée ne obracaju dovoljno paznje na ova upozorenja
ili ih (Sto iz neupucenosti, $to iz nedostatka vremena da se bave ovim problemom) u
potpunosti ignorisu.

Rebeka Kertis i Erik Slajfer, struénjaci sa njujor§kog Univerziteta Adelfi, spro-
veli su istrazivanje ¢iji su rezultati pokazali da dugotrajna upotreba kompjuterskih iga-
ra moze dedake uéiniti nestrpljivim i vrlo podloznim frustraciji (Slajfer i Kertis, 2004,
prema: Bilandzija, 2005). Rezultati istrazivanja u kome su ucestvovali decaci od 11 do
14 godina pokazali su da od reSavanja teSkih zagonetaka mnogo brze odustaju oni koji
imaju vise iskustva sa kompjuterskim igrama. Osim toga, Slajfer smatra da ose¢aj kon-
trole i instant nagrade koje pruzaju takve igre ¢ine igraca impulsivnijim i agresivnijim
(Bilandzija, 2005). Neki autori smatraju da su kompjuterske igre uglavnom zamke za
one koji Zele da pobegnu od zivotnih teSkoca, naglasavajuéi pritom da autori ovih igara
u njih ugraduju mehanizme za formiranje zavisnosti kojima je teSko odupreti se (Voro-
pajev, 2012). Ovakve i slicne tvrdnje doprinose razmatranju posebnih problema, kao
$to je stvaranje zavisnosti ili postojanje drugih opasnosti od informacionih tehnologija.
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Zavisnost od kompjutera i interneta

Kao sto smo prethodno naglasili, kompjuter, a narocito internet, ima tu mo¢ da
na duZe vreme okupira paznju korisnika, neretko ¢ak i duze nego $to bi on to stvarno
zeleo. To vazi za odrasle, ali jo$ i viSe za decu. Rezultati nekih istrazivanja pokazuju da
deca od dve do pet godina provode za racunarom u proseku oko 30 minuta dnevno, sa
tendencijom povecanja vremena sa uzrastom (Siraj-Blac¢ford, 2007, prema: Krnjaja,
2007). Deca jednostavno jedva ¢ekaju da zavrSe svoje redovne obaveze koje, kako u
razli¢itim istrazivanjima navode njihovi roditelji, sve viSe zanemaruju, da bi se ponovo
vratila kompjuteru. Odredena meSavina izolacije, sigurnosti i zabave koju korisnik
(najc¢esce dete) oseca druzedi se sa kompjuterom, moze rezultirati ¢ak i potpunom izo-
lacijom od stvarnosti. To su zapravo idealni uslovi za ulazak u svet zavisnosti od inter-
neta. Dakle, postavlja se pitanje mozemo li zato re¢i da kompjuter i internet izazivaju
jednu vrstu zavisnosti za svoje korisnike.

Termin »zavisnost od interneta« (Internet Addiction Sisorder —1AD), izmedu
ostalih, upotrebio je i psihijatar Ivan Goldberg, 1996. godine. Medutim, tek nekoliko
godina nakon Goldbergovog rada, prakti¢na iskustva pokazala su da je patoloski pore-
mecaj licnosti izazvan prekomernom dozom interneta veliki problem. Autori najcesce
razlikuju pet tipova zavisnosti od interneta, i to: igranje na mrezi — Net Gaming, opsed-
nutost sajberseksom — Cybersexual Addiction, virtuelna prijateljstva — Cyber-Relatio-
nal Addiction, prezasi¢enost informacijama — Information Overload i patolosko koris-
¢enje foruma i elektronske poste — Mailholism (Radovanovi¢ i Spasic, 2010).

Osoba koja se moze okarakterisati kao zavisnik od interneta zanemaruje soci-
jalne kontakte u svom fizickom okruzenju (porodicu, prijatelje, poslovne obaveze i
sli¢no), a istovremeno, ¢ak i kada sama to Zeli, ima teSkoca da prekine aktivnosti na in-
ternetu (Kastratovi¢, 2009, prema: Blagojevi¢, 2011). Neki autori kao prepoznatljive
simptome zavisnosti od interneta navode jos i »[...] nesanicu, drhtavicu i znojenje kada
je osoba odvojena od rac¢unara, $to ukljucuje i sve izrazeniju Zelju da se $to vise bude
onlajn«, a osim toga »zavisnost podrazumeva i poteskoce u svakodnevnom zivotu koje
se javljaju kao posledica nemoguénosti kontrolisanja upotrebe interneta« (Petrovic,
2005).

I pored Cinjenice da je od prvog pominjanja pojma »internet zavisnost« proslo
skoro dve decenije, u nauc¢nim i stru¢nim krugovima i danas postoje mnoge nedoumice
i neslaganja oko toga da li ova pojava zaista postoji, odnosno da li se radi o nezavisnoj
kategoriji mentalnih poremecaja, teSkoca u kontrolisanju impulsa, ili je u pitanju samo
losa navika (Radovanovi¢ i Spasi¢, 2010). Neki autori kao bitnu naglasavaju €injenicu
da zavisnost od interneta joS uvek nije obuhvacena zvanicnom klasifikacijom psihickih
poremecaja (Blagojevi¢, 2011), dok drugi isticu da je osnovni razlog za nepostojanje
ovakve klasifikacije taj $to ne postoji unosenje Stetne supstance u organizam, $to je je-
dan od osnovnih kriterijuma za dijagnozu nekog oblika zavisnosti (Hini¢, 2011). Tako-
de, rezultati istrazivanja veoma se razlikuju: krec¢u se od zakljucaka o negativnom delo-
vanju interneta na socijalni zivot njegovih korisnika i povezanosti sa nekim osobinama
licnosti, preko stavova da internet ne samo da ne dovodi do smanjenja ucestvovanja u
realnom druStvenom zivotu, ve¢ i da u¢vrscuje socijalnu mrezu korisnika, do potpunog
negiranja bilo kakvog Stetnog uticaja i postojanja Stetnih efekata (Bugarski, 2005).

Ima autora koji pitanje pozitivnih ili negativnih socijalnih odnosa vezuju za
kvalitet onlajn odnosa, odnosno smatraju da ¢e ukoliko je kvalitet onlajn odnosa jaci,
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jacati i drustvene veze u realnom svetu (Bonbrejk, 2002). Pored toga, ima autora koji,
vodeni iskustvom »konzumiranja« televizije, skre¢u paznju na to da iako je koris¢enje
moderne tehnologije (interneta) u pocetku prijatno, dugotrajnijom upotrebom mogu na-
stati neke negativne posledice (Patnem, 2000).

Ipak, ¢injenica da postoje osobe koje odgovaraju klasifikaciji »internet zavisni-
ka« (Blagojevi¢, 2011; Petrovi¢, 2005, i dr.) upucuje na zakljucak da internet u njiho-
vom Zzivotu ima veoma bitnu funkciju. Ono §to je vazno napomenuti jeste da gde god
svrstali ovu pojavu (problem, poremeéaj...), ona izaziva teSke posledice i po samu zr-
tvu (korisnika interneta), ali i po njegovu porodicu, okolinu i druge. Autori skrecu pa-
Znju na to da je ovaj problem Cesto prikriven i neprepoznat i da deluje lagano, produ-
bljujuci stanje zavisnika, $to se svakako odraZava na njegove socijalne i profesionalne
(Skolske) obaveze, uz ociglednu pojavu i telesnih tegoba (Hini¢, 2011). Dakle, zavi-
snost ne podrazumeva samo prekomerno konzumiranje droge, alkohola, cigareta i slic-
no. Ono o ¢emu narocito treba voditi ra¢una jeste da u vremenu u kome kompjuterske
tehnologije i industrija video-igara vrtoglavo rastu, sve je vise dece, potencijalnih inter-
net zavisnika, koja lako mogu zalutati u razliCite paralelne svetove u kojima ih ¢ekaju
razli€iti izazovi.

Opasnost od virtuelne stvarnosti

Osim toga §to je stvorio mogucénost komuniciranja izmedu korisnika iz najuda-
ljenijih krajeva sveta, internet je uneo jos jednu moguénost, a to je komunikacija u ko-
joj je sagovornicima zagarantovana potpuna anonimnost. To ujedno predstavlja jedan
od problema koji roditelji, neupuceni u mogucnosti internet tehnologija, zanemaruju.
Oni su spokojni znajuéi da im dete nije na ulici, ve¢ je kod kuce za kompjuterom. U toj
situaciji oni jednostavno nisu svesni (ili ne razumeju) ¢injenice da je njihovo dete bas
tada u potencijalnoj opasnosti od mnogih vidova uznemiravanja, prevara ili ¢ak zlosta-
vljanja. Deca, najc¢esce iz radoznalosti, pristupaju razli¢itim sajtovima, kojih je mnogo,
a koji ih na razli¢ite nacine (nudeci brojne sadrzaje), zloupotrebljavajuci njihovu rado-
znalost, naivnost, nevinost i slicno, mogu uvesti u duboke probleme. To su, na primer,
sajtovi sa pornografskim sadrzajima, brojni nacistic¢ki sajtovi, sadrzaji koji propagiraju
popularnost razli¢itih sekti i sli¢no.

Ono §to posebno treba istaci, a §to je istovremeno danas sve aktuelnija i zna-
¢ajnija tema kad je re¢ o zastiti dece, jesu sajber zlostavljanja i maltretiranja. Sajber
zlostavljanje se u literaturi izmedu ostalog definiSe i kao »agresivan, tendenciozan akt
koji grupa ili pojedinac sprovodi koriste¢i elektronska sredstva komunikacije, u vise
navrata i tokom produzenog vremenskog perioda, protiv zrtve koja ne moze lako da se
odbrani od ovakvih napada« (Smit i saradnici, 2006, prema: Ljepava, 2011). lako je
ova pojava relativno nova, pomenu¢emo nekoliko istrazivanja o sajber zlostavljanju.
Naime, nacionalno istrazivanje o zlostavljanju, realizovano u SAD-u 2006. godine,
identifikovalo je 3.424.100 zrtava proganjanja, od kojih je svaka Cetvrta osoba bila iz-
loZena sajber proganjanju (Baum i dr., 2009). Jedno drugo istrazivanje o sajber proga-
njanju, realizovano u Velikoj Britaniji, pokazalo je da su zrtve najcesce bile uznemira-
vane putem imejla (79 odsto), zatim preko instant poruka (13 odsto) i preko »soba za
Cetovanje« (chat room) (8 odsto). Istrazivanje koje je obavljeno u periodu od 56 meseci
(D’Ovidio i Doze, 2003), u kojem su praceni policijski slucajevi koji su imali veze sa
upotrebom kompjutera i interneta u kriminalne svrhe, pokazalo je da sajber zlostavlja-
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nje ¢ini 42 odsto od ukupnog broja sluc¢ajeva. U 80 odsto slucajeva, po¢inioci ovog vi-
da zlostavljanja bili su muskarci prosecnog uzrasta od 24 godine, s tim Sto je najmladi
imao svega 10 godina. U 26 odsto slu¢ajeva, poginitelji su bili mladi od 16 godina. Zr-
tve su uglavnom bile osobe zenskog pola, starosti oko 30 godina, a najmlade Zrtve ima-
le su svega 10 godina. Takode, u istrazivanju objavljenom u Nacionalnoj strategiji za
prevenciju i zastitu dece od nasilja (2008), navodi se da je razvoj savremenih komuni-
kacionih tehnologija u Srbiji doveo do porasta nasilja kori§¢enjem informacionih teh-
te elektronskom postom, SMS-om, MMS-om, putem veb-sajta, »Cetovanjeme, ukljuci-
vanjem na internet forume i slicno.

Prema ucestalosti upotrebe od strane dece (i opasnosti zloupotrebe), »Cetova-
nje« se nalazi na prvom mestu. U svojoj radoznalosti i1 Zelji da se upozna sa vrSnjacima
iz drugih zemalja, dete naivno i sasvim iskreno pruza informacije o sebi, o svojim go-
dinama, uzrastu, polu, mestu boravka i svemu drugom. Vrlo je verovatno da ¢e dete u
jednoj od »soba za razgovor« (chat room) biti vrbovano od nekog lovca na brojeve
platnih kartica ili od nekog od brojnih kriminalaca koji putem ¢etovanja »pripremaju
teren za akciju« skupljajuéi informacije o planiranom odlasku porodice na odmor i sli¢-
no. Medutim, jo§ veéu potencijalnu opasnost predstavljaju trgovci robljem i pedofili,
koji decu prosto prate u »sobama za Cetovanje«. Na taj nacin pedofili dolaze do velikog
broja informacija o detetu — kuda se krece, kakva su mu interesovanja, u kakvim je od-
nosima sa roditeljima, sa vrnjacima i drugo. Cesto oni i ne moraju da se aktivno uklju-
¢e u razgovor, ve¢ skriveni samo prate razgovor medu decom i tako dobiju Zeljene in-
formacije. Nekada su pedofili izlazili na ulicu ili na igraliSta i tamo posmatrali, zapitki-
vali decu i pokusavali da ostvare kontakt, i na taj nacin rizikovali da budu primeceni i
uhvaceni. Danas, uz pomo¢ interneta, mogu uz manji rizik da prate decu, ostvaruju
kontakt i pobegnu u anonimnost kada primete opasnost da ¢e biti otkriveni. lako je
chat room javan i dostupan svima, pedofili na razli¢ite nac¢ine odvlace osobe koje su im
interesantne u privatni forum za razgovor, gde pokusavaju zadobiti deije poverenje.
Sa svim ovim opasnostima nuzno treba da bude upoznat svaki roditelj ¢ije dete ima
pristup internetu.

Kada govorimo o internet zlostavljanju, vazno je da ukazemo i na prisustvo
vr$njackog nasilja na internetu (vrsnjacko sajber zlostavljanje), Cije su posledice dale-
kosezne a neretko znaju da se zavrse fatalno po zrtvu (Rudi, 2008). Razvoj internet teh-
nologija, pre svega razvoj drustvenh mreza (Fejsbuk, Tviter, Jutjub), ucinio je da vrs-
njacko sajber maltretiranje u nekim momentima moze biti opasnije od klasi¢nih oblika
maltretiranja. Kao osnovni faktor koji sajber maltretiranje ¢ini opasnijim, neki autori
navode potencijalno uvecani broj svedoka koji se nalaze na pomenutim drustvenim
mrezama (Ljepava, 2011). Sve ¢es¢e smo svedoci filmova snimljenih mobilnim telefo-
nom koji Cesto za cilj imaju ismevanje, ucene, ponizavanje i sli¢no. Javno poniZenje
kome je zrtva izloZzena moze proizvesti razarajuci efekat na percepciju sebe, izazivajuci
pritom depresiju i suicidne ideje (Rudi, 2008). Osim toga, treba naglasiti da je sajber
zlostavljanje u jednoj ¢vrstoj 1 uzrocnoj vezi sa klasi¢nim (fizickim) oblicima zlosta-
vljanja. Naime, postoji verovatnoca da sajber zlostavljanje prede u realni svet i da deca
koja su bila zrtve sajber zlostavljanja postanu Zrtve stvarnog zlostavljanja i obrnuto.
Imajuc¢i u vidu ove Cinjenice, ne ¢udi podatak da je sajber maltretiranje u poslednjih
nekoliko godina postalo predmet interesovanja stru¢njaka iz oblasti pravne i socijalne
zaStite. S obzirom na vezu izmedu sajber i klasi¢nih oblika zlostavljanja, neki autori
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ukazuju na to da se tehnike prevencije i intervencije koje se koriste u fizi¢kim oblicima
vr$njackog nasilja uspe$no mogu primeniti i na sajber zlostavljanje (Bejt, 2008; Dija-
manduros & Dauns, 2008; Kovalski & Limber, 2007). Ovi autori smatraju da je vazno
ucescée svih relevantnih institucija, kako za prepoznavanje, tako i u intervenisanju pro-
tiv sajber zlostavljanja, ali kao klju¢nu i osnovnu u reSavanju ovog problema isticu ulo-
gu roditelja i porodice. Zbog toga oni sugeriSu da treba razviti specificne obrazovne
programe koji bi pomogli roditeljima u prepoznavanju znakova sajber zlostavljanja,
kao i u pravovremenoj i pravilnoj intervenciji.

Pozitivne strane interneta i kompjuterskih igara

Ako bismo jednostrano posmatrali samo negativne i opasne posledice kompju-
tera, igara i »surfovanja« internetom, koje nesumnjivo postoje, onda bi verovatno veci-
na roditelja barem za izvesno vreme odlozila kupovinu rac¢unara i uvodenje internet li-
nije, ako ne bi i potpuno odustala od toga. Medutim, pokusacemo da navedemo i odre-
dene dobre strane ovih savremenih tehnologija, kojih je takode mnogo i koje su znacaj-
ne. Naime, neka istrazivanja govore o tome da koriSéenje interneta nema nekih bitnih
posledica (ni pozitivnih niti negativnih) kada su u pitanju socijalni odnosi i psihicka
stanja ucenika, ali da istovremeno internet ima pozitivne efekte na akademsko postig-
nuce, odnosno na postizanje uspeha u uc¢enju (DZekson i dr., 2003). Naravno, i sami
autori (istrazivaci) naglasavaju da je potrebno sprovesti veci broj ovakvih istraZivanja
kako bi rezultati mogli biti generalizovani. Takode, odredena istrazivanja, o kojima go-
vore i nasi autori (Ziropada, 2007), pokazuju da upotreba kompjutera prilikom usvaja-
nja obrazovnih sadrzaja, u poredenju sa tradicionalnom nastavom, pozitivno deluje na
ucenike. Rezultati ovih istrazivanja pokazuju da je prednost kori§¢enja kompjutera ve-
¢a u osnovnoj nego u srednjoj Skoli, a primetno je i to da ovakva nastava bolje deluje
na ucenike koji imaju manje akademsko postignuce, nego na ucenike koji imaju visoko
akademsko postignuce. Ova istrazivanja pokazala su da je uticaj ovakve nastave nesto
veci u matematici nego u prirodnim naukama. Neka istrazivanja (DZonson, 2010) spro-
vedena u SAD-u pokazuju da koris¢enje kompjutera i interneta moze pomoci u usavr-
Savanju sposobnosti Citanja. Istrazivanje koje su sproveli istrazivaci sa Univerziteta u
Rocesteru, a ¢iji su rezultati bili objavljeni januara 2007. godine u ¢asopisu Motivation
and Emotion (www.klix.ba/scitech — pose¢eno 12. maja 2012), pokazuje da
kompjuterske igre omogucéavaju osecaj slobode, postignuéa, pa ¢ak i veze sa drugim
igra¢ima. Takve igre ne samo da ne izoluju pojedince, ve¢ imaju ulogu »virtuelnih ka-
fica« u kojima se mladi srecu sa svojim prijateljima i pomocu kojih prosiruju drustvenu
interakciju. Istrazivanjem na uzorku od 1000 ucesnika razlicitog uzrasta, ovi istrazivaci
su utvrdili da postoje jo$ neke pozitivne strane igranja kompjuterskih igara i provo-
denja vremena na internetu. Naime, utvrdeno je da se igranjem kompjuterskih igara
ubrzavaju refleksi (ubrzanje moze da se kre¢e do 100 milisekundi, $to moZze biti od
znacCaja za izbegavanje saobracajnih nesreca); igranjem trodimenzionalnih igara moze
se poboljsati snalazenje u stvarnom prostoru; igre koje zahtevaju reSavanje razlicitih
da su, shvatajuc¢i obrazovne potencijale internet tehnologija, mnoge zemlje na razliite
nacine ukljucile koriS¢enje interneta u svoj obrazovni sistem (Risti¢ i Cvetkovié,
2008).
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Dakle, pored losih uticaja, svakako postoje i korisni uticaji na decu, korisnike
interneta, kompjuterskih igara i kompjutera uopste. Pored toga §to neke od igara kod
dece mogu razvijati mastu i povecavati opazajnu moc, kreativnost i slicno, vazno je is-
taéi i znacaj savladavanja rada na kompjuteru. Slozi¢emo se da su kompjuterske igre
jedan oblik osnova kompjuterske pismenosti koju je u 21. veku potpuno opravdano
smatrati elementarnom pismenos¢u. Takode, vecina vrsnih poznavalaca kompjuterskih
sistema i internet tehnologija svoje prvo »druzenje« sa kompjuterom zapocela je preko
kompjuterskih igara. Osim toga, igranje na mrezi ili razli¢iti zanimljivi internet sajtovi
mogu razviti interesovanja za ucenje engleskog ili nekog drugog stranog jezika. Ovo je
narocito vazno za decu predskolskog uzrasta jer ona na ovom uzrastu najlakse uce stra-
ne jezike. PoCetne osnove engleskog (stranog) jezika koje dete usvaja koris¢enjem ta-
stature pri igranju kompjuterskih igara (ranije, gledanjem crtanih filmova), predstavlja
veliku olaksicu kada ono pocne svesno da usvaja strani jezik. U nekim igrama moguce
je susresti se sa istorijskim podacima i podacima iz drugih naucnih oblasti i na taj nacin
nauditi nes$to novo. Uz to, vazno je istaci i ¢injenicu da je svako ucenje kroz igru lakse i
brze a nauceni sadrZaji duze se pamte od onih sadrzaja koji su nametnuti kao neki vid
obaveze. Igrajuéi se, dete prakticno nije ni svesno da uci.

Kao narocito zna¢ajnu stranu interneta i kompjuterskih igara u de¢ijem razvoju
i vaspitanju nave$¢emo tzv. obrazovne igre koje se uobiCajeno koriste u procesu uce-
nja. Apstraktnost nekih pojava, procesa i dogadaja otezava ucenicima njihovo shvata-
nje 1 razumevanje. Kako bi se te pojave ucinile konkretnijim, jasnijim i pristupacnijim
decijem umu, pozeljno je primeniti razliCite oblike simulacija i grafickog prikazivanja.
Pomocu kompjuterskih igara moguce je simulirati (oponasati) veliki broj problemskih
situacija, od intelektualnih, preko mehanickih, do socijalnih odnosa, §to pokazuje Siri-
nu polja rada i problema koji se njima mogu zahvatiti. Autori isticu da se kompjuterske
igre kao oblik simulacije mogu primenjivati na nivou od predskolskog uzrasta do fa-
kulteta jer programeri i dizajneri svakom pojedincu bilo kog uzrasta omogucéavaju i
obezbeduju stalno napredovanje, odnosno osecaj napredovanja prema sopstvenim spo-
sobnostima, predznanju ili pak prema ulozenom radu (Danilovi¢, 2003). Pomenimo i to
da su simulacije danas primenu, osim u obrazovanju, nasle i u ekonomiji, politici, mar-
ketingu, pravosudu i dr.

Prednosti obrazovnih igara ogledaju se u viSe dimenzija. Pre svega, one podsti-
¢u razvoj kognitivnih sposobnosti: prenose razliCite informacije i saznanja, razvijaju
sposobnosti logi¢kog razmisljanja, omogucavaju razvoj analitickih, sintetickih, kreativ-
nih i drugih vidova razmisljanja i zakljucivanja. Takode, dizajniranjem vezbi za razvoj
percepcije, spretnosti, snage i izdrzljivosti kroz igru razvijaju se psihomotorne sposob-
nosti i vestine. To su, na primer, razliite igre simulacije letenja, simulacije voznje i
druge. Ove igre omoguéavaju uceniku sticanje iskustva i prakse, odnosno, stvaraju mo-
gucnost vezbanja i uc¢enja u priblizno sli¢nim ili skoro istim Zivotnim situacijama, $to
se inace retko moze posti¢i samo dominantnom upotrebom verbalnih metoda nastave
ili obuke. Koris¢enjem ovih igara u¢enik »[...] ne mora fizicki menjati sastave raznih
hemikalija, brzinu kretanja, snagu necega i slicno, da vidi §ta ¢e se desiti, ve¢ to moze
uraditi pomoc¢u kompjuterske simulacije, menjajuci samo vrednosti razli¢itih simbola
koji oznacavaju neke uslove, jacinu, brzinu, snagu, i dovoditi ih u odredeni odnos«
(Danilovi¢, 2003). Ono $to je isto tako znacajno, osim $to su ekonomicnije i bezbednije
od drugih tehnickih aparata ili sredstava za ucenje (narocito pojedinih simulatora),
kompjuterske igre omogucavaju uceniku da u toku ucenja deluje samostalno, koncen-
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trisano i da bude stalno aktivan, §to ima nesumnjiv znac¢aj za razvoj pojedinih kognitiv-
nih vestina.

Uz pomo¢ internet tehnologija, u Skolama se mogu organizovati predavanja
putem razli¢itih oblika digitalne komunikacije. Osim direktne komunikacije nastavnika
i ucenika koji se nalaze na razli¢itim lokacijama, ovde se pre svega podrazumevaju
mogucnosti koje moze pruziti popularni program za komunikaciju preko mreze skajp
(skype). U ovakvim situacijama moguce je deci omoguciti direktno obraéanje pojedinih
nau¢nika, struénjaka, sportista i drugih eminentnih ljudi iz razli¢itih oblasti o kojima
uce i Citaju u knjigama. Ta direktna komunikacija sa njihovim potencijalnim uzorima
svakako moze da deluje podsticajno. Na taj nacin, podsti¢u se decja interesovanja i
motivacija za ucenje razliCitih oblasti, za istrazivanje, i uopste za sticanje novih znanja
i vestina.

Zakljuéak

Misljenja brojnih autora, kao i rezultati razlicitih istrazivanja, o tome kakva je
uloga kompjutera (igara) i interneta u vaspitanju dece i delovanje na njihov razvoj, pri-
liéno su podeljena. Na jednoj strani su oni ¢ija su shvatanja da internet ima pozitivne
efekte na vaspitanje i deciji razvoj, dok su na drugoj oni koji su misljenja da internet i
vreme koje deca provode za kompjuterom imaju negativan uticaj na njihov razvoj. Mo-
ramo se sloziti da su i jedni i drugi donekle u pravu. Tacno je da igranje kompjuterskih
igara, »surfovanje« na internetu, »cetovanje« i drugo, moze da izazove neke negativne
posledice, koje ne samo da mogu delovati ometajuce na decji razvoj, ve¢ mogu dovesti
i do odredenih negativnih posledica. Medutim, moze se adekvatno argumentovati i sta-
noviste da »surfovanje« na internetu i upotreba razlicitih igara mogu delovati podsti-
cajno i unapredujuce na razvoj deteta o cemu takode svedoCe brojna istrazivanja.

Da bi se predupredile negativne posledice upotrebe interneta i kompjuterskih
igara, roditelji treba da poznaju savremene kompjuterske i internet tehnologije. To je
neizbezan zahtev kako bi svojoj deci mogli pomoc¢i i usmeriti ih na pravilno koris¢enje
kompjutera i interneta. Deca Cesto koriste internet za sticanje novih virtuelnih poznan-
stava. Da bi se izbegle neprijatne i opasne situacije, znacajno je da dete shvati roditel;-
ska upozorenja vrlo ozbiljno i da ne ostvaruje virtuelne kontakte sa nepoznatim ljudima
bez prisustva barem jednog od roditelja. Osim toga, vazno je nauciti dete da se pridrza-
va odredenih pravila, da ¢uva li¢ne podatke, kao i podatke o ¢lanovima porodice, i da
ih ne ostavlja, kada se to od njega zahteva, na veb-stranicama na koje se prijavljuje.
Zbog svega ovoga, pozeljno je da roditelji ponekad zajedno sa decom »surfuju« inter-
netom i pretrazuju razliCite veb-adrese. To je dobro za izgradivanje medusobnog pove-
renja, a istovremeno deca se pravilno upucuju na adrese koje im mogu biti od koristi,
uce se kako treba komunicirati pomocu elektronske poste i sli¢no. I u izboru igara, naj-
bolje je da deca i roditelji zajedno ucestvuju. U tom slucaju, deca bi manje birala akci-
one i slicne igre, zarad korisnih i kreativnih igara. Takode, roditelji treba da imaju u vi-
du da izabranim kompjuterskim igrama dete ne bi trebalo samo da se igra, ve¢ da ta
igra ima funkciju podesnog nacina da se neSto nauci i da se tako ostvari napredak u
razvoju deteta.
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INFLUENCE OF THE INTERNET AND COMPUTER GAMES ON UPBRINGING AND
DEVELOPMENT OF CHILDREN

Summary: This paper is on the basic characteristics of the Internet and computer games
influence on upbringing and development of children. Contemporary IT society brings many changes in
the respect of the role of Information technology, computers and the Internet in the field of professional
work, and particularly in everyday life of people. Considering this, there are many challenges when we
mention using computers and the Internet by the children and this has a significant influence on their
education and upbringing. There are dilemmas and issues posed referring to the ways of use, time which
children spend in front of computers, the role of using computer and the Internet in development and
upbringing of children, but there is the need for discussing different negative consequences of using the
Internet and computers.

Key words: the Internet, computer games, upbringing, development of children.

BMUAHNE UHTEPHETA M KOMMbIOTEPHbIX UIP HA BOCTMUTAHVE U PASBUTUE AETEN

Pestome: B cTatbe paccMaTpuBaroTCs OCHOBHBIE XapakTePUCTUKU BO3L4EVICTBUS Ha BOCIH-
TaHne 1 pa3BuTue 4eTes NHTEPHETA N KOMITbIOTEPHBIX Urp. COBPEMEHHOE NHGQOPMATUHECKOe 00Lye-
CTBO MPUHOCUT MHOIO U3MEHEHMI B CQOepy pOSIN MHEBOPMALMOHHBIX TEXOSIOMMH, KOMIIbIOTEPOB U UH-
TEpHETa, B 0671aCTY TPOGHECCHOHATIbHON JESTESILHOCTU M OCOOEHHO B 10BCELHEBHOM XU3HN TIHOLEM.
CyecTByeT MHOro npobsieM B CBS3M C MCIO/Ib30BAHUEM 4ETbMU KOMITbIOTEPA U MHTEPHETA, YTO B
BHAYNTEIILHON CTENEeHN OTPaXAETCS HA MPOLECC Pas3BUTHS U BOCTUTaHNS PeOEHKa. HaBa3bIBaOTCS
ANIIIeMbl U BOMPOChI, CBA3aHHBIE ¢ METOLO0M UCIOMb30BAHNS BPEMEHM, KOTOPOE 4ETH MPOBOJAT Ha
KOMIIbIOTEPE, HA POJTb KOMITLIOTEPA Y MHTEPHETA B Pa3BUTUMN U BOCITUTAHUN JETEH, HO OTKDLIBAETCS
U HEOOXO[MMOCTb PACCMOTPETH PA3TUYHBIE HEraTUBHBIE 10C/IE4CTBUS UCITOIb30BAHNS KOMITbIOTEPA
U MHTEPHETA.

Krro4eBble ¢/10Ba: MHTEPHET, KOMITbIOTEPHbIE UIPbl, BOCITNTAHHUE, PA3BUTUE [4ETEM.
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