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Napomena autora

Ova monografija predstavlja znacajno proSireno i osavremenjeno izdanje prvobitne
studije iz 2007. godine o dedijim iskustvima u digitalnom okruzenju koja se zvala Su-
sretanje u elektronskom svetu. Deca. Vaspitaci. Kompjuteri. Vrtic.

Drugo izdanje nastalo je kao odgovor na ubrzane tehnoloske transformacije i novu
realnost odrastanja predskolskog deteta u post-digitalnom svetu. U odnosu na po-
Cetno izdanje, uz navodenje veceg broja referenci objavljenih u ovoj dekadi XXI veka,
monografija je obogacena teorijskim pristupima koji se bave pozicijom tehnologija u
savremenim predskolskim kurikulumima u regionu i u svetu, kao i opseznijom anali-
zom razlicitih modaliteta digitalne pismenosti - od kompjuterske i medijske pismeno-
sti do najsavremenijih razmatranja uloge vestacke inteligencije u Zivotu savremenog
deteta. Posebnu vrednost dopunjenog izdanja predstavljaju novi metodicki pristupi u
digitalnom okruZenju predskolskih ustanova, ukljucuju¢i STEAM pristup, ukljucivanje
digitalnih tehnologija u igru predskolske dece i osobenosti programa zasnovanih na
igri sa posebnim akcentom na digitalnu igru koja je takode, novo poglavlje u mono-
grafiji. Otvaraju se kao novi sadrzaji i razmatraju specificnosti modela integrisanih
digitalnih tehnologija u obrazovanje na otvorenom i u prirodi kroz pitanja hibridnog
obrazovanja. U ovom dopunjenom izdanju detaljnije se razraduju pedagoska nacela
razvojno primerene primene tehnologija u vaspitanju i obrazovanju male dece. Ruko-
pis je, takode, obogacen komparativhom analizom medunarodnih primera digitalnog
opismenjavanja u ranom detinjstvu kroz studije slucaja iz Velike Britanije, Novog Ze-
landa i Skotske, dok je dodato i poglavlje o savremenim kurikulumima u svetu koje se
obraduje kroz prizmu polozaja novih tehnologija u njima, ¢cime se pruza sveobuhvatan
vodi€ za vaspitace i istrazivace koji se bave ovom dinami¢nom oblas¢u savremenog
predskolskog vaspitanja. Potpuno novo poglavlje predstavlja rezultate opezne em-
pirijske studije koju je autorka realizovala na uzorku od preko 800 crteza i iskaza
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predskolske dece iz predskolskih ustanova Sirom Republike Srpske, na temu njihovih
digitalnih iskustava, kao i fokus grupa zasnovanih na igri, u kojima je tema razgovora
dece sa lutkom bio njihov pristup kompjuterskim tehnologijama kod kuce. U mnostvu
podataka kvalitativne prirode, iskristalisale su se sledece tematske celine karakteri-
sticne za nas drustveno-kulturoloski kontekst u kome deca odrastaju, detaljno pred-
stavljene u monografiji: druStveni prostor digitalnih tehnologija u decjim individual-
nim i socijalnim aktivnostima, pogled na internet - aktivan i istrazivacki odnos prema
virtuelnom prostoru, ,eduzabava” - koris¢enje tehnologija kao sredstva za ucenje |
zabavu, te svakodnevne price decje svakodnevice u porodi¢nim rutinama.
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Uvod

Postoji odredeno Sarenilo ideja, pristupa, termina i izraza koji se koriste u predskol-
skoj pedagogiji i u pedagogiji uopste kada je rec o temi kojom se bavi monografija.

Sa razvojem tehnologija, a posebno njihovim ukljucivanjem u obrazovni sistem, me-
njao se nacin terminoloSke upotrebe, podjednako kao i razumevanja njihove pozicije
i vrednosti u vaspitno-obrazovnom procesu u pedagoskom diskursu. Terminolos-
ko odredenje snazno se oslanjalo na nacine, odnosno, talase primene tehnologija u
obrazovanju, opisuju¢i ih dostupnom tehnologijom. Stoga, ranih Sezdesetih, a inten-
zivno tokom osamdesetih godina, najpopularniji termin bio je «<kompjuter» ili kmasine
za uCenje». Jedan od termina koji se koristio intenzivnije i sistematicnije tokom prve
dekade XXl veka kada se govori o kompjuterskoj tehnologiji, je ,informaciono-komu-
nikacione tehnologije”, odnosno, skraceno IKT (eng. information and communication
technologies - ICT). Kovanica ,informaciono-komunikacione tehnologije” uobicajeno
se koristila u pedago3koj literaturi u nekim zemljama Evrope (Velika Britanija, Skot-
ska, Svedska, Finska) i u svetu (Australija, Novi Zeland, Azija), dok se u americkoj
literaturi tada i dalje najcesce nalaze termini: kompjuteri, obrazovna tehnologija bazi-
rana na kompjuterima, informaticke tehnologije, i sl. U literaturi i praksi tog vremen-
skog okvira, uobi¢ajeno je da su se informaciono-komunikacione tehnologije usko
svodile na personalne kompjutere, iako vodeci eksperti u oblasti primene IKT u vas-
pitanju i obrazovanju, pa i u predskolstvu, pocinju da ukljuCuju u njega Sirok opseg
opreme i tehnologije koja se do tada razvila, ostavljajuci prostor i za one koje ¢e se u
buducnosti razvijati. Tako se u IKT ukljuc€uju: kompjuterska tehnologija, gde se misli
na kompjutere, Stampace, skenere, prenosne kompjutere, LCD projektore; konzole
za kompjuterske igre, mobilne telefone, digitalne kamere i fotoaparate, digitalizovane
muzicke instrumente, digitalne igracke i roboti-igracke, kao i svakodnevni uredaji koji
su tada, vec tradicionalno, bili ukljuceni u Zivot predsSkolskog deteta: televizori, video

TAMARA PRIBISEV BELESLIN | 13



rekorderi, radio aparati, kasetofoni i sl. Kao glavne odlike IKT navode se: informaci-
ja - uz pomoc tehnologija dete i odrasli mogu da dodu do informacija, preraduju ih,
Cuvaju i dalje prenose; da omogucavaju komunikaciju; da pruzaju odredene vrste i
nivoe interaktivnosti, odnosno, mogu¢nosti uzajamnog dejstva sa korisnikom (de-
tetom i odraslim), a $to je vezano za pruzanje povratnih informacija i odgovora koje
korisnik dobija od uredaja, masine, i obrnuto, masina i njen program od korisnika;
tehnologija polako postaje transparentna, pocinje da se ,utapa”i mesa sa okolinom,
te postaje nevidljiva.

Informaciono-komunikacione tehnologije mogu da se definiSu i kao:

Sve Sto nam omogucava da dodemo do informacija, da komuni-
ciramo jedni sa drugima, ili da dejstvujemo na okruzenje koriste-
¢i elektronsku ili digitalnu opremu. (Siraj-Blatchford & Siraj-Blat-
chford, 2003, citirano u Bolstad, 2004: 1)

lli pak:

Informaciona tehnologija je sredstvo koje dozvoljava izrazavanje
ogromnog skupa informacija, ideja, pojmova i poruka (Committee
on Information Technology Literacy & Computer Science and Tele-
communications Board, 1999: 8).

Danas, u drugoj dekadi XXI veka, dominantni su termini digitalna tehnologija, a digi-
talna transformacija drustva, pa i obrazovanja postaje klju¢ni termin. Oblast peda-
gogije koja se bavi pitanjima primene digitalnih tehnologija u obrazovanju relativno
je nova i njeni poceci datiraju iz perioda kasnih Sezdesetih i ranih sedamdesetih
godina, a masovnije ukljucivanje kompjutera u obrazovni sistem pocine osamdese-
tih godina XX veka. Nailazi se i na termin digitalna pedagogija. U ranom razdoblju
razvoja teorije i prakse u primeni kompjutera u obrazovanju, uglavnom se ona od-
nosila na osnovni i srednjoskolski stupanj obrazovnog sistema, ali se i tada pojavlju-
ju entuzijasti koji su prepoznali potencijale ukljucivanja kompjutera u rad sa decom
predskolskog uzrasta. Ipak, masovnije uvodenje kompjutera u predskolske progra-
me (na uzrastu od 3 do 5 godina) pocinje devedesetih godina, u Americi, a u prvim
godinama XXI veka, ¢ini se, dozivljava svoju ekspanziju i kvalitativni skok, narocito
u Evropi. Mnoge zemlje su prepoznale urgentnost i sloZzenost problema kompjuter-
skog opismenjavanja svojih gradana, i kao prioritet odredile neophodnost da se svoj
deci, poCev od veoma ranog uzrasta, omoguci podjednak pristup informaciono-ko-
munikacionim tehnologijama, narocito kompjuterima. Shodno tome, pocinje da se
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realizuje veliki broj studija i istrazivanja o primeni IKT u predsSkolskim programima, a
zemlje Sirom sveta uvidaju znacaj ulaganja finansijskih sredstava u opremanje vrtica
i razvoj infrastrukture (hardver, softver, mreza), usavrsavanja vaspitackog kadra i
kvalitetnije pripremanje buducih vaspitaca. Medutim, joS uvek su iskustva koja deca
sticu van formalnog obrazovnog sistema, najces¢e u porodici i zajednici mnogo izra-
zenija (Crawford et al., 1999).

U okviru savremenih teorijskih i empirijskih razmatranja odnosa deteta i digitalnih
tehnologija, sve izraZenije postaje uverenje da su pojednostavljeni, linearni modeli
razvoja nedovoljni za objasnjenje slozenosti iskustava dece u digitalnom okruzenju.
Kako istice Sefton Grin (Sefton-Green, 2007), pojam razvoja mora se razumevati
kao kulturno, drustveno i simbolicki posredovan proces, u kome tehnologije deluju
kao specifitna okruzenja ucenja i oblikovanja identiteta. U tom kontekstu, jedan od
pionira uvodenja kompjutera u obrazovanje od najranijeg uzrasta, Papert (1980b)
ukazuje da digitalni alati, poput programskih jezika za decu, predstavljaju znacajan
resurs za konstrukciju znanja, Sto se nadovezuje na socijalno-kognitivnu tradiciju
Vigotskog i Pijazea, koja naglasava aktivnu ulogu deteta u procesu svrhovitog gra-
denja znanja.

Medutim, u pedagoskoj praksii dalje su prisutna shvatanja koja poistovecuju primenu
kompjutera i digitalnih tehnologija sa ubrzanim ovladavanjem kognitivnim sposobno-
stima, Sto je odraz dugotrajnog uticaja bihejvioristicke i instrukcionisticke paradigme
(predstavnici su Skinner i Landa). Savremeni autori poput Bakingema (Buckingham,
2004) dovode u pitanje takav redukcionisticki pogled na tehnologije kao neutralna
sredstva koja detetu pruzaju univerzalne kognitivne stimulacije, ukazuju¢i da u inte-
rakciji sa digitalnim medijima deca razvijaju nove forme simbolicke akcije, a posebno
identitetske igre i kulturne prakse koje prevazilaze poimanje vaspitnog uticaja u tradi-
cionalnim obrazovnim modelima.

Dosadasnja saznanja o uticaju kompjutera, odnosno, digitalnih tehnologija u ranom
detinjstvu, u koje su savremena deca uronjena, nisu jednoznacna. Tako, Bolstadova
(Bolstad, 2004) istice da upotreba digitalnih alata u saradnickim aktivhostima moze
znacajno doprineti razvoju komunikacijskih i logicko-matematickih kompetencija, dok
individualizovani pristup nosi rizik ogranicavanja socijalnih interakcija i kreativnosti u
decijim ekspresivnim aktivnostima. U tom smislu, posmatranje deteta kao aktivnog
korisnika tehnologija, koji u digitalnom prostoru razume i gradi svoja znacenja i obli-
kuje licne i grupne identitete, predstavlja teorijsku i metodoloSku neophodnost (Ito,
2003-2004; Labbo & Reinking, 1999).
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Treba istaci i to da je, posmatrajuci savremene socioloske pristupe ranom detinjstvu
(Tomanovi¢, 2004), posebno znacajno da se preispitaju dominantne norme i pred-
stave o «pravilnom» razvoju i «malom detetu», imajuci u vidu da digitalni mediji ne
deluju izolovano vec¢ u sloZzenoj mrezi porodic¢nih, obrazovnih, drustvenih, politickih i
kulturnih konteksta. U tom okviru, detetovo iskustvo sa digitalnim tehnologijama ne
treba svoditi na suprotstavljanje koristi i Stetnosti tehnologija, ve¢ ga razumeti kao
otvoreno polje potencijala, rizika i kontradikcija koje se stalno preoblikuju (Bucking-
ham, 2004; Sefton-Green, 2007).

Stoga, integrativni okvir koji spaja konstruktivisticke, kriticke i sociokulturne perspek-
tive omogucava produktivniji uvid u mogu¢nosti i granice digitalnog odrastanja u ra-
nom detinjstvu. Takav pristup podrazumeva kontinuirano preispitivanje pedagoskih
ideja, strategija i intenzivnije ukljucivanje decjeg glasa u procese planiranja i evaluacije
obrazovnih praksi u digitalnom okruzenju. Mozda je jedna od klju¢nih implikacija sa-
vremenih teorijskih okvira i empirijskih uvida potreba za sveobuhvatnijim pristupom
koji prevazilazi i mitove o ,tehnogeneraciji”, digitalnim urodenicima, ali i dalje prisutne
moralne panike odraslih o Stetnosti tehnologija (Selwyn, 2003; Somerville, 2002). Ta-
kav pristup pretpostavlja kontinuirano preispitivanje odnosa izmedu deteta, tehnolo-
gija, vaspitanja i obrazovanja, uz svest o tome da je de¢je medijsko, odnosno, digitalno
iskustvo u ranom detinjstvu sloZen i viSedimenzionalan fenomen (Buckingham, 2004;
Marsh, 2002a; 2002b; Sefton-Green, 2007), i vazan razvojno-obrazovni resurs, kojeg
deciji vrti¢i moraju sistematizovano, kreativno i smisleno osnazivati u pravcu razvoja
decijih kompetencija neophodnih za Zivot u digitalno transformisanom drustvu.

Ovakvo digitalno detinjstvo donosi nove mogu¢nosti za ucenje i zabavu, ali i izazove
u pogledu razvoja, zdravlja i bezbednosti dece. Od vremena prvih kompjutera u obra-
zovanju dece predsSkolskog uzrasta, istrazivaci su ukazivali na polarizovane stavove:
s jedne strane, digitalne tehnologije dozivljavale su se kao sredstvo koje podupire
vaspitano-obrazovani proces i osnazuje decu pruzajuciim kreativhe mogucnostii pri-
stup informacijama, dok su s druge strane postojale bojazni da one postaju Stetne za
detinjstvo, razarajuci njegovu nevinost brisanjem granica izmedu sveta dece i odra-
slih. U meduvremenu, tehnoloski napredak je znacajno ubrzao i proSirio uticaj na
Zivote dece. Danas je uobicajeno da deca na uzrastu do dve godine rukuju digitalnim
uredajima, a internet i medijski sadrzaji postali su sastavni deo svakodnevnoga zivo-
ta predskolskog deteta. Stoga, sve se CeSce naglasava potreba za pristupom novim
tehnologijama koji ¢e biti zasnovan na teorijskim saznanjima i proverenim prakti¢nim
modelima: umesto jednostavnog ogranicavanja ili nekritickog dopustanja tehnologije,

76| INSTITUCIONALNO PREDSKOLSKO VASPITANJE | OBRAZOVANJE U DIGITALNO DOBA



vazno je razumeti kako digitalno okruzenje utice na razvoj dece i kako ga najbolje
iskoristiti za njihovu dobrobit.

Kao granica od koje mnogi smatraju da treba poceti sa sistematskim i masovnim uvo-
denjem kompjutera u predskolske programe obicno se navodi treca godina, medu-
tim, postoje zagovornici njihove primene i na ranijim uzrastima. Uslovi iznenadnog
pedagoskog procesa izazvanog pandemijom, pokazali su da je to danas neminovnost.
lako se jasno istiCe da obrazovni digitalni programi i programi za zabavu ne mogu da
ponude dobar oslonac za ucenje i razvoj male dece, te da takve programe proizvode
strucnjaci koji obi¢no imaju veoma malo ili nikakvo znanje o razvoju i razvojnim potre-
bama male dece, mnogo se finansijskih sredstava ulaze u proizvodnju digitalnih sadr-
Zaja namenjenih roditeljima i njihovoj deci ispod tri godine. Nazalost, ¢ini se da grani-
ce primene digitalnih tehnologija, bar u slucaju dece uzrasta do tri godine, odreduju
tvrtke koje se bave proizvodnjom kompjuterskih programa, ali i savremeni drustveni
i porodi¢ni kontekst koji vidi i jednogodiSnjake kao pouzdane, zainteresovane i mirne
konzumente digitalnih sadrzaja.

Svakako da treba da se uzme u obzir Sira definicija digitalnih tehnologija, Sto navodi
na stav da deca od rodenja pocinju da sticu iskustva u rukovanju savremenim tehno-
logijama (mobilni telefoni, televizija, digitalni satovi, digitalizovani muzicki instrumen-
ti, digitalne igracke), te da ulaze u obrazovni sistem sa odredenim nivoom digitalne
pismenosti, i svakako, tehnicke pismenosti. Nase istrazivanje koje smo sproveli jo$
u prvom talasu primene kompjutera u nasem obrazovnom kontekstu, davne 2003.
godine u predskolskim ustanovama u ve¢im gradovima Vojvodine (Novi Sad, Subotica,
Kikinda) za potrebe magistarskog rada pod nazivom ,Uloga vaspitaca u kompjuter-
skom opismenjavanju dece predskolskog uzrasta” pokazalo je da je tada, oko 830
dece (20%) od ukupno oko 4300 dece u uzorku, imalo kompjuter kod kuce, a da se
njima sluzilo oko 645 dece (16%). U doktorskoj disertaciji, radenoj krajem prve deka-
de XXI veka, gotovo sva deca u uzorku imala su iskustva sa kompjuterskom tehnolo-
gijom (PribiSev Beleslin, 2011). Tada se moglo pretpostaviti da ¢e se procenat dece
koja na ranom uzrastu dosezu viSe nivoe primene digitalnih tehnologija povecavati
svake godine. U uslovima digitalne transformacije, verovatno je da sva deca u ranom
detinjstvu imaju direktna i aktivna iskustva sa raznovrsnim mogucnostima digitalnih
tehnologija. Takode, samo se povecava kvalitet i raznovrsnost takvih iskustava. Na
nivou populacije dece predskolskog uzrasta, stoga, moguce je govoriti 0 postojanju
,kompjuterske pismenosti koja nastaje”, odnosno, moguce je pretpostaviti da se ona
nalaze na odredenoj tacki na razvojnom kontinuitetu kompjuterske pismenosti. Deca
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o

su odavno u teorijskim studijama definisana kao ,digitalni urodenici”, Sto pokazuje i

njihovo odrastanje u digitalno doba.

Sada vec dve decenije razvijen pojam digitalnih urodenika (eng. digital natives), i dalje
oznacava generacije dece koje od najranijeg detinjstva odrastaju u okruzenju uronje-
nom u digitalne medije i tehnologije, Sto oblikuje njihove obrasce misljenja, stavove,
razumevanje, komunikaciju i socijalne interakcije (Prensky, 2001). Sasvim je jasno da
deca intuitivno ovladavaju tehnickim i simbolickim kodovima digitalnih uredaja, ra-
zvijajuci vestine upotrebe i baratanja informacijama, razvijajuci raznovrsne digitalne
kompetencije, ukljucuju¢i sposobnost pretrage, selekcije i tumacenja multimedijalnih
sadrZaja. Medutim, vazno je ukazatiina to, da kategorizacija dece kao homogene gru-

pe ,digitalnih urodenika” Cesto zanemaruje razlike medu njima u pristupu tehnologiji,

kulturni kapital i kontekste upotrebe (Bennett et al., 2008).

Digitalni mediji postaju simbolicki resursi pomocu kojih deca konstruisu znacenja |
razvijaju svoje identitetske narative, Sto implicira da digitalna pismenost prevazilazi
samo tehnicku upotrebu alata. U tom smislu, interakcija sa digitalnim okruzenjima
podrazumeva stalno gradenje i razgradnju znacenja izmedu licnih, grupnih i instituci-
onalnih diskursa, u okviru specificnih obrazovnih praksi, porodi¢nih miljea i medijskih
sadrzaja kojima su bombardovana. Ova slozenost ukazuje na potrebu za pedagogijom
koja povezuje konstruktivisticke i kriticke pristupe digitalnom ucenju, koji prepoznaju
heterogenost iskustava. Tim pre, jer je jos 2004. godine postavljena Siroka odrednica
tehnoloSke pismenosti, koja se posmatra kao

Zrela sposobnost da se kreativno, kriticki i odgovorno ucestvuje
u donoSenju tehnoloskih odluka koje sluze demokratiji, ekoloskoj
odrzivosti i pravednom drustvu (Alliance for Childhood, 2004: 4).

U skladu sa time, u literaturi se velika paznja poklanja pitanjima iskustava vezanih
za digitalne tehnologije koje deca sticu van formalnog obrazovnog sistema, narocito
na ona koje deca donose sa sobom od kuce, koristec¢i u svom slobodnom vremenu,
odnosno, u drustvu koje prolazi kroz korenite promene. Mnogi teoreticari (posebice
Sejmour Papert, jedan od najznacajnijih naucnika u oblasti primene kompjuterske
tehnologije u obrazovanju u svetu, jos osamdesetih godina XX veka) predvidali su da
Ce sistem obrazovanja biti pred izazovom da se radikalno menja, kao Sto je to slucaj
npr. sa medicinom, ukoliko zeli da ,uhvati korak” sa mladim, digitalnim generacija-
ma i ponudi obrazovno okruzenje koje ¢e moci da odgovori na njihove novonastale
potrebe. Narocito ¢e se dovesti u pitanje uloga odraslog - vaspitaca, ucitelja, na-
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stavnika, profesora - kao jedinog i legitimnog prenosnika informacija i znanja, kako
se joS uvek dozZivljava, sa jedne strane, i pitanja poloZaja i uloge deteta kao prije-
mnika tog znanja, sa druge. Do danas se, ipak, nije mnogo promenio odnos izmedu
odraslih i dece u Skolskom sistemu. NajceS¢a tema prvih ¢asova maternjeg jezika u
novoj Skolskoj godini, Sirom zemlje, je ,Kako sam provela / proveo Skolski raspust?”,
a, verovatno, tradicionalno usvojena septembarska tema u mnogim vaspitnim gru-
pama u predskolskim ustanovama, Sirom zemlje, je ,jesen”. Medutim, predskolstvo
i nizi razredi u osnovnoj Skoli (tu se prvenstveno misli na pripremne, nulte ili prve
razrede u devetogodisnjoj Skoli) imaju prednosti u odnosu na naredne stupnjeve
obrazovnog sistema. Programi predskolskog vaspitanja i obrazovanja tradicionalno
se temelje naigri kao vodecoj aktivnosti i postulatu da dete u interakciji sa drugima,
vrsnjacima i odraslima, i drustvenim i kulturnim artefaktima, razvija svoje potenci-
jale i gradi znanja o sebi i svetu koji ga okruzZuje. Programi predstavljaju fleksibilan i
otvoren sistem u kojem je moguce i smisleno (zamisliti i) uklopiti digitalne tehnologi-
je kao prirodni i sastavni deo pedagoski oblikovanog okruzenja, bas kao Sto su one
uklopljene i pomeSane sa razlicitim predmetima u razli¢itim ambijentima u kojima
savremeno dete Zzivi i odrasta: u domacinstvu, na ulici, u samoposluzi, bioskopu,
igralistu, u kancelariji, bolnici itd.

JoS jedna oblast kojoj se, danas u svetu, poklanja mnogo paznje jeste obuka vaspitaca
u praksi i buducih vaspitaCa za primenu kompjutera u vaspitno-obrazovnom radu.
Treba istaci da se sada jasno izdvajaju dva medusobno povezana i neophodna oblika
obucavanja odraslih koji rade sa decom kako bi uspesno, i u skladu sa njihovim razvoj-
nim potrebama primenijivali tehnologije.

Ranija shvatanja primene kompjutera u obrazovanju su isticala tehnicku kompeten-
tnost u vladanju i operisanju masinama, te su na taj nacin odredivala i profil strucnja-
ka koji ¢e raditi sa decom. Najc¢eSc¢e su to bili inZzenjeri u oblasti elektronike, informati-
ke i raCunarstva, koji obicno nisu posedovali znanja iz pedagoskih i psiholoskih nauka.
U ranom periodu primene kompjutera u obrazovaniju, to je odredivalo kompjutersko
opismenjavanje kao izdvojen, zaseban predmet, $to je, na zalost, i danas dominantan
oblik delovanja, narocito u osnovnoskolskom sistemu, a ima svoj odraz i u preds-
kolstvu. Nova shvatanja vide digitalno opismenjavanje kao sastavni deo obrazovnog
okruzenija, pri Cemu zahtev za utapanjem savremenih tehnologija u vaspitno-obra-
zovni rad predstavlja odraz njenog mesta i uloge u savremenoj kulturi i drustvu. Novi
trendovi ukazuju na hibridna pedagoska okruZenja u kojima se odvija vaspitno-obra-
zovni proces, koji sve viSe izlazi van zidova obrazovnih institucija (Skola, vrtica, fakulte-
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ta) i smesta se u prirodu i druga okruzenja, posebno, u digitalna okruzenja generisana
vestackom inteligencijom.

To odreduje ko i kako Ce raditi sa decom, a time i kako Ce se pripremati za taj poziv.
Vaspita¢, odnosno, ucitelj, nastavnik, profesor, sada dobijaju centralnu ulogu u digi-
talnom opismenjavanju dece i uCenika, jer se na savremene tehnologije gleda kao na
vid didaktickog sredstva, ali i partnera za ucenje i odrastanje. Pred prosvetne radnike
se, stoga, stavlja zahtev da podjednako dobro vladaju tehnologijama, ali i da pose-
duju znanja iz oblasti metodike njihove sveobuhvatnije primene u obrazovanju. Sve
to odreduje pravac razvoja programa za stru¢no usavrsavanje prosvetnih radnika u
praksi, i svakako studenata koji se pripremaju za poziv prosvetnog radnika.

Obrazovni sistem ulazi u digitalnu transformaciju. Seni¢ Ruzi¢ (2021), analizirajuci
izazove koji stoje pred obrazovnim sistemom Srbije, naglasava da digitalna transfor-
macija obrazovnog sistema, ne podrazumeva samo tehni¢ku modernizaciju, ve¢ su-
Stinsku promenu u organizaciji obrazovno-vaspitnog procesa, njegovim vrednosnim
osnovama i profesionalnim ulogama koji ukljucuju razvoj digitalnih kompetencija i di-
gitalnih pismenosti svih koji su ukljuceni u proces. Fokus se pomera sa jednostranog
posmatranja tehnologije kao izolovanog faktora ka razumevanju njene ulogu u Sirem
drustvenom kontekstu. Digitalizacija transformiSe obrazovanje, podjednako kao i
drustveni i ekonomski Zivot, sa implikacijama po detinjstvo, pri ¢emu rano vaspitanje
i obrazovanje, sa svojim ogromnim potencijalom da oblikuje rani razvoj, ucenje i bla-
gostanje dece, moze igrati vode¢u ulogu u omogucavanju da se nove prilike prihvate
kao podsticaj, a rizici, mnogi jos uvek nisu ni prepoznati, da se minimalizuju. Ovakav
pristup zahteva da se dete posmatra kao aktivni ucesnik u digitalnom okruzenju, a
ne samo kao pasivni primalac tehnoloskih uticaja. Institucionalno vaspitanje i obra-
zovanje, zajedno sa porodi¢nim vaspitanjem, takode mora biti zasnovano na principu
aktivhog doprinosa drustvenim promenama, sa jedne strane, i njihovog ekvilibrijuma
u Zivotu male dece, sa druge.
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Odrastanje u digitalnom

okruzenju: Studije o decijim
iskustvima

Pristup, metod i dizajn

Studije su zasnovane na konstruktivistickom istrazivackom pristupu koji nastoji da
razume svakodnevna digitalna iskustva dece, koja se posmatraju kao drustveni fe-
nomen i uveliko uspostavljena i prosirena drustvena praksa. Kako bi se otkrivala
Sto je viSe moguce decija perspektiva, podjednako se teZilo ka proucavanju indivi-
dualnih i kolektivnih decijih konstrukcija i razumevanje svakodnevnog Zivota u di-
gitalnom okruzenju iz razlicitih uglova. Poseban akcenat stavljen je na posStovanje
ambivalentnosti i raznolikosti Zivota u savremenom digitalnom okruzenju koje deca
dozivljavaju i aktivnho oblikuju. Koris¢ena je kvalitativna istrazivacka paradigma koja
omogucava dublje razumevanje drustveno nevidljivih, ali sustinski znacajnih dimen-
zija decijeg svakodnevnog digitalnog Zivota, posebno u institucionalnim i porodic-
nim kontekstima (Hatch, 2002; 2007; Punch, 2002). Osnovni princip bio je koris¢enje
participativnih metoda kako bi se svakodnevna iskustva dece sluSala kroz aktivan
proces komunikacije koji se ne oslanja samo na verbalni jezik (Clark et al., 2003; Clark
& Moss, 2001), ve¢ na mnostvo izrazajnih nacina (igra, pokret, graficki izrazi, emocija,
interakcija itd.).

Osnovni istrazivacki cilj bio je da se ispita kako svakodnevna digitalna iskustva obli-
kuju zivote male dece, odnosno kako ona razumeju i interpretiraju digitalnu kulturu
i drustvene trendove u kojima ucestvuju. Dva kljuc¢na istraZzivacka pitanja bila su: (1)
kako deca dozivljavaju digitalni drustveni zivot i (2) Sta je deci vazno u digitalnoj kulturi
i praksi.
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U skladu sa tim ciljevima, istrazivanje je realizovano putem dve studije objedinjene
istom tematikom, ali su se pristupi razlikovali. Stoga, istrazivanje je kombinovalo
viSe istrazivackih metoda (eng. multi-method), inspirisanim Mosaic pristupom (Clark
& Maoss, 2001), koji podrazumeva upotrebu razlicitih participativnih tehnika istrazi-
vanja, prilagodenih kompetencijama dece. U obe studije, primenjene su tehnike koje
ne pocivaju iskljucivo na verbalnom izrazavanju dece, nego ukljucuju druge tehnike
pogodne za razli¢ite nacine ispoljavanja i izrazavanja deteta, poput igre, pokreta,
grafickog izraza, odnosno, crteza i fotografije (Clark et al., 2003). Time se omogucilo
da se glas dece zaista Cuje i da njihovo iskustvo postane deo validnog istrazivackog
uvida.

U tom kontekstu, uradene su dve studije (Pribisev Beleslin, 2014a; 2014b). U prvoj
studiji, kao glavna metoda prikupljanja podataka bila je organizovana fokus grupa
dece od pet i Sest godina zasnovana na igri uz pomoc lutke istrazivaca. Lutka, ime-
novana kao «Vanja istrazivac», preuzimala je ulogu vode fokus grupe, medijatora u
komunikaciji i istrazivanju, koja je uspostavljala neposrednu i blisku interakciju sa
decom. Time je omogucena «kao da» istrazivacka situacija, u kojoj su deca spontano
odgovarala, medusobno komunicirala i izrazavala svoja razmisljanja. Lutka je posta-
la ,arhitekta” istrazivackog prostora (Clark, 2005), stvarajuci okruzenje koje je deci
poznato, prijatno i motivisuce, oslobodeno hijerarhijske dinamike izmedu odraslog
istrazivaca i deteta.

U drugoj studiji, istrazivanje decijih uvida i percepcije o digitalnim iskustvima reali-
zovano je putem tehnike zasnovane na zadatku (eng. task-based techniques), putem
decijeg crteza i verbalnih iskaza.

U okviru deset fokus grupa koje su se realizovale u nekoliko predskolskih ustanova
(dve javne u Banjoj Luci i LaktaSima, te jedna privatna u Banjoj Luci u pedagoskoj
2012. godini), uCestvovalo je ukupno 59 dece. Primenjene su i tehnika crtanja koja je
omogucila graficko izrazavanje dece, i tehnika fotografisanja i mapiranja aktivnosti na
kompjuterima u vrti¢u. Deca su, izmedu ostalog, crtala svoja iskustva koriscenja digi-
talnih tehnologija, te fotografisala mesta u vrti¢u gde bi zelela da imaju pristup kom-
pjuterima, i komentarisala ih u zajedni¢kom refleksivnom razgovoru sa lutkom koja ih
je pratila. Kao instrument, koristio se polustrukturirani protokol za vodenje grupnog
intervjua (fokus grupe sa decom), koji je imao nekoliko tematskih celina sa nekoliko pi-
tanja: (1) predstavljanje lutke, uspostavljanje pravila i davanje saglasnosti da se snima
razgovor; (2) crtanje (zamisli sebe kako radis na kompjuteru); (3) Sta deca vole da rade
na kompjuteru?; (4) zasto je deci bitno da se igraju na kompjuterima?; (5) da li se igra
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na kompjuteru razlikuje od neke druge igre koju deca igraju (npr. auti¢ima, kockama,
lutkama)?; (6) sa kim se deca najvise igraju na kompjuteru?; (7) internet. Nakon toga,
ucesnici fokus grupa su dobili fotoaparat i vodili lutku u prostore svog vrtic¢a gde bi
najvise voleli da bude smeSten kompjuter.

Druga studija imala je Siri obim obuhvata dece kao uclesnika istrazivanja iz javnih
predskolskih ustanova svih regija Republike Srpske (Modri¢a, Mrkonji¢ Grad, Der-
venta, Celinac, Nevesinje, Srebrenica, Bratunac, Doboj, Pale, Tesli¢, Gradiska, Banja
Luka, Berkovi¢i, Sipovo, Ljubinje, Prnjavor, Trebinje, Bile¢a, Gacko, Laktasi, Novi Grad).
Prigodni uzorak je ¢inio ukupno 874 decija crteza i pratecih verbalnih iskaza. Instru-
ment je posebno izraden za potrebe ove studije. Posto je bio distribuiran u veliki broj
predskolskih ustanova, gde su ga primenjivali vaspitaci, sadrzavao je precizno uput-
stvo i nekoliko pitanja koja su popunjavali vaspitaci na osnovu decijih iskaza i infor-
macija koje su dobili od roditelja. Naglaseno je da deca individualno crtaju grafithom
olovkom (Zamisli sebe kako radis na kompjuteru/nacrtaj sebe kako koristiS kompju-
ter), te da vaspitac nakon crtanja uzima decije odgovore (dete opisuje Sta je nacrtalo,
a vaspitac na poledini zapisuje decije recenice).

Ovakav dizajn istrazivanja utemeljen je na ideji da su deca kompetentni i ravhopravni
ucesnici u procesu saznanja. Kombinovanjem igre i participativnih tehnika, omoguce-
no je deci da doprinesu istrazivackom procesu na nacin koji odgovara njihovom razvo-
ju i nacinu misljenja. Osim toga, mozaik pristup omogucava istrazivacu da prepozna
nijanse u decijim interpretacijama digitalnog sveta u razli¢itim kontekstima, a da uce-
snike dozivljava ne kao pasivne korisnike tehnologije, ve¢ kao aktivne konstruktore
znacenja i drustvenih odnosa u digitalnom dobu.

Eticke napomene. Primenjena su eticka nacela: transparentno obavestenje roditelja
i dobijanje njihove saglasnosti, anonimnost podataka, i odobrenje ombudsmana za
decu Republike Srpske. Deca su bila upoznata sa moguc¢nostima napusStanja istrazi-
vacke situacije u svakom trenutku, imajuci u vidu da su bila aktivni saradnici u istra-
Zivanju, a ne samo objekti ispitivanja. Prilikom transkribovanja svih verbalnih iskaza,
njihove analize i prikazivanja rezultata, podaci koji bi mogli da otkriju identitet deteta
i vaspitne grupe, bili su kodirani i nisu se navodili.

Vestacka inteligencija ChatGPT koriStena je u ovom delu istrazivanja, prilikom drugog
kruga analize transkripata fokus grupa i decijih odgovora uz crteze i superviziju istra-
zivaCa, a na osnovu unapred postavljenih kategorija generisanih tokom prvog kruga
Citanja i otvorenog kodiranja od strane istraZivaca.
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Analiza podataka i prikaz rezultata
studija

KoriStena su dva pristupa prilikom analize podataka dobijenih u obe studije u tri kruga,
odnosno, ciklusa, obrade i analize podataka. Najpre, u prvom ciklusu koristen je in-
duktivni pristup, odnosno, induktivna metoda analize (Hatch, 2002), prilikom izgradnje
prvog nivoa razumevania, uzimajuci u obzir raznolikost podataka (vizuelnih i verbalnih).
Tokom prvog ,Citanja” sirovih podataka, izdvojen je i oblikovan okvir kodiranja u fokus
grupama i iskazima dece, uz odredene pretpostavke iz prethodnih istrazivanja i vec
izgradenih teorija. U drugom ciklusu analize, nakon vise Citanja i otvorenog kodiranja,
kao i stvaranja nekoliko domena na osnovu semantickih i vizuelnih veza, konstruisana
su Cetiri okvira analize u formi kategorija zasnovanih na glavnim temama (PribiSev Bele-
slin, 2014a), koja su posluzila kao osnov za detaljniju tematsku analizu decijih odgovora
u odvojenim studijama Sto je prikazano u rezultatima (Tabela 1). U tom slucaju, prilikom
oblikovanja kategorija koje Ce biti osnov za analizu podataka koristio se i deduktivni
pristup. Gde je bilo moguce, pristupilo se analizi slicnosti i razlika na osnovu rodne pri-
padnosti, odnosno, razlika u misljenju devojcica i deCaka u okviru izdvojenih kategorija.

Tabela 1:
Okvir kodova sa Cetiri glavne kategorije za tematsku analizu digitalnih
iskustava predskolske dece

Kod Opis Primeri iz podataka

1. Drustveni prostor oko digitalnih tehnologija

Digitalno u drustvu

Aktivnosti sa drugima (npr. igra s bratom/

sestrom, gledanje sa roditeljima)

Jlgram igrice sa
drugaricom u paru.”

Digitalno samostalno

Samostalne aktivnosti na uredajima

,Sama igram Skolu na
tabletu.”

Interakcije preko ekrana

Komunikacija sa drugima putem
uredaja (video pozivi, igranje online)

,Zovem babu preko
telefona.”

2. Pogled na internet i virtuelni prostor

Istrazivanje interneta

Deca koriste internet za otkrivanje
sadrzaja

,Trazim slike Zivotinja.”

Zamisljeni svetovi

UkljuCenost u virtuelne svetove kao
deoigre

,T0 je kao moj svet
unutra.”

Razlikovanje stvarnog i
virtuelnog

Refleksija o razlici izmedu ekrana i
stvarnosti

,To nije pravo, to je
samo crtani.”
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Koéd Opis Primeri iz podataka

3. Eduzabava: tehnologije za ucenje i zabavu

Koris¢enje aplikacija koje kombinuju ,Ucim slova kroz

Ucenje kroz igru N N
ucenje i zabavu igricu.

o SadrZaji koji poducavaju kroz animaciju, ,Vise volim da slusam
Zabavne obrazovne emisije

pesme, zadatke pri¢u o Sir Kan-u.”
y Detetov izbor izmedu zabavnih i ,ViSe volim igrice nego
Preferencije . . : "
obrazovnih sadrzaja crtanje slova.

4. Svakodnevne digitalne rutine u porodici

. . Kada i kako se koristi tehnologija u ,Posle veCere gledamo
Digitalno vreme kod kuce . : .
dnevnim rutinama crtace.
Porodicni dogovori o Pravila, ogranicenja, zajednicko ,Mama kaze da mogu
tehnologiji koriscenje pola sata da igram.”

,Volim kad mi tata pusti

Emotivni ton svakodnevice Osecanja dece prema rutini ) .
bajku na telefonu.

U trecem ciklusu analize, inspirisano grounded theory pristupom, integrisani su rezul-
tati u obe studije, i generisana su nova znanja, odnosno, teorije «utemeljene» na po-
dacima prikupljenim iz realnog sveta, kontekstualizovane za prostor i vreme u kome

su se studije realizovale.

Postavljena su sledeca istrazivacka pitanja za Cetiri oblasti, odnosno, kategorije de-
Cijih iskustava koja su se iskristalisala u podacima, a potom su postavljena i po dva
istrazivacka potpitanja za potrebe generisanja novih saznanja utemeljenih na podaci-
ma i integraciju rezultata:

(1) DrusStveni prostor oko digitalnih tehnologija u iskustvima dece u individual-
nim i socijalnim aktivnostima:

a. Kako deca opisuju svoje digitalne aktivnosti kada su u drustvu, a kako
kada su sama?

b. Na koji nacin digitalne tehnologije oblikuju njihove interakcije sa porodi-
com i vrsnjacima?

(2) Pogled na internet - aktivan i istrazivacki odnos prema virtuelnom prostoru:

a. Kako decaistrazuju i otkrivaju sadrzaje na internetu?
b. Kako deca razumeju razliku izmedu stvarnog i virtuelnog prostora?
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(3) ,Eduzabava” - digitalne tehnologije kao sredstvo za ucCenje i zabavu:

a. Kako deca opisuju aktivnosti koje su istovremeno zabavne i poucne?
b. Na koji nacin digitalne tehnologije doprinose ucenju kroz igru?

(4) Svakodnevne price decije svakodnevice u porodicnom ambijentu:

a. Kako deca dozivljavaju prisustvo digitalnih uredaja u svakodnevnom po-

rodicnom zivotu?
b. Na koji nacin su digitalne aktivnosti ukljucene u njihove svakodnevne ru-

tine kod kuce?

28| INSTITUCIONALNO PREDSKOLSKO VASPITANJE | OBRAZOVANJE U DIGITALNO DOBA









Prikaz rezultata dve studije

Rezultati iz fokus grupa zasnovanih na
igri: deca i njihovi novi digitalni svetovi

Rezultati tematske analize predstavljeni su u Cetiri poglavlja, u odnosu na istrazivacka
pitanja. Prikazani su detaljno uz navodenje decijih iskaza kojima se ilustruju najvazniji
uvidi u nacine kako deca na uzrastu od pet i Sest godina dozivljavaju svoja digitalna
iskustva. Unutar svakog poglavlja, dodatno je izdvojeno po nekoliko glavnih tema koje
su se iskristalisale tokom analize.

DrusStveni prostor digitalnih tehnologija u decjim
individualnim i socijalnim aktivnostima

Digitalna kultura porodi¢nog ambijenta, koji ukljucuje i vrdnjacke zajednice gradi se
kroz medusobnu interakciju dece i odraslih oko kompjutera, kroz aktivnosti kao $to su
kompjuterske i obrazovne igrice, razliciti medijski sadrzZaji, a posebno gledanje crtanih
filmova. Decije price oko njihovih digitalnih praksi uglavhom mogu da se grupisu u
nekoliko tematskih potcelina: /ndividualna solitarna aktivnost, iako Cesto supervizirana
od strane odraslih ukuc¢ana; Zelja za drustvom vrinjaka tokom digitalnog igranja, Razli-
kovanje virtuelnog i stvarnog (konkretnog) u decijim iskustvima; Komunikacija posredo-
vana tehnologijom; Iskustva sa drustvenim mreZzama; Odnosi odraslih i dece u digitalnoj
kulturi; Kolektivno koriscenje tehnologije u vrticu

Individualna solitarna aktivnost. Vecina dece digitalne uredaje (najces¢e kompjutere) doziv-
liava prvenstveno kao sredstvo za individualnu igru i zabavu kod kuce. Kada ih je lutka u
fokusu pitala da li se na racunaru igraju sami ili sa nekim, gotovo sva deca su odgovorila:
,Sami”. U svim grupama preovladuje slika deteta koje samostalno koristi kompjuter, bez
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prisustva vrsnjaka. Ipak, ,samostalno” ne znaci nuzno i potpuno usamljeno koris¢enje -
deca Cesto pominju da je neko od porodice u blizini dok se igraju. Na primer, jedan decak
kaze: ,Ja obicno igram igrice sam, ali uvek budu baba i deda tamo zato Sto misle da cu ja
pokvariti taj moj internet.” . Slicno tome, drugo dete navodi da se igra samostalno, ali da
posmatra svog starijeg brata kako igra. Dakle, digitalna igra se odigrava kao individualno
iskustvo, iako je Cesto uronjeno unutar Sireg drustvenog okvira porodice.

Zelja za drustvom vrinjaka. Deca rede iskazuju Zelju za drustvom u digitalnoj igri, ili je
porodi¢ni ambijent manje povoljan za drustvene aktivnosti oko digitalnih tehnologija,
imajuci u vidu obelezja savremene porodice. U jednoj grupi deca su razgovarala o
tome da li vole da budu sama ili sa nekim dok su za kompjuterom. Odgovori su bili
podeljeni - neki su rekli da vise vole sami, dok su drugi naglasili: , Ja volim sa sestrom i
sa drugarima.”. Drugim recima, ima dece koja uzivaju da zajedno sa bratom/sestrom
sede za racunarom i dele iskustvo igrice. Jedan decak je ispricao kako stavlja mladu
sestru u krilo dok on igra, Sto nije solitarna igra, odnosno, upravljanje uredajem, vec
zajednicka aktivnost: , Ja i Milena stalno igramo zajedno, ja je stavim u krilo i igram, a ona
samo gleda.”. 1ako je ovakvih primera manje, oni pokazuju da deca digitalnu igru mogu
shvatiti i kao drustvenu - narocito sa ¢lanovima porodice ili bliskim drugarima. Ce3ce
pricaju o zajednici brace i sestara, nego drugova, gde su uspostavljeni razli¢iti odnosi.
Starija deca pomazu mladima da pokrenu programe, prolaze nivoe u igricama, prona-
du informacije na internetu ili ukucaju klju¢ne reci. Ponekad se braca i sestre svadaju
oko reda za koris¢enje, pravila i igara na digitalnim uredajima.

Razlikovanje virtuelnog i stvarnog. Deca jasno razlikuju digitalnu igru od tradicionalne
igre licem u lice sa drugom decom. Kada su upitana da li je igranje igrica na kompju-
teru isto kao iigranje napolju ili u vrticu igrackama, vecina u svim grupama odlucno
je odgovorila da to nije isto. U viSe fokus grupa deca navode sli¢ne argumente zasto
se te dve vrste igre razlikuju: ,Kad se igra$ auticima, ti ih pomera$ rukom, a na laptopu
pritiskas dugmice”. Jedan deCak je uporedio: ,Autice ovako pomeramo rukom (pokazuje),
a na kompjuteru ovako radimo prstima.”. Dakle, deca razumeju da je fizicka, taktilna
interakcija igrackama drugacija od posredovane interakcije preko ekrana i tastature.
Ovo poredenje pojavljuje se u svim grupama - deca govore o misu, tipkama, ekranima
naspram pravih igracaka koje drze. | mlada deca intuitivno shvataju da je digitalna igra
svojevrstan zaseban prostor, razliCit od realne igre sa drugovima i igrackama.

Ipak, treba pomenuti da su granice izmedu digitalnog i realnog drustvenog prostora
za decu ponekad fluidne. Ona digitalnu igru ponekad produzavaju ili kombinuju sa
realnim igrama. Na primer, jedno dete kaZe: ,Ja se igram igrackama i posle idem malo
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na kompjuter.”, spajajuci tako obe vrste igre u svoju dnevnu rutinu (prvo fizicka igra,
zatim digitalna). Drugi decak navodi da voli igru na racunaru, ,ali kad mi dosadi onda
sidem sa kompjutera i upalim televizor, pa gledam crtace”.

Komunikacija posredovana tehnologijom. Decje iskustvo digitalnog druStvenog prosto-
ra ukljucuje i komunikaciju putem tehnologije, iako posredno. Nekolicina njih navodi
da znaju da se preko kompjutera moze ,pricati sa nekim”. U jednoj grupi vise dece
je reklo da su pricala preko racunara sa ljudima koji nisu fizicki prisutni: ,Mi pricamo
u Japanu, u Londonu.”. Ovo pokazuje da deca doZivljavaju digitalne tehnologije i kao
sredstvo za odrZavanje socijalnih kontakata na daljinu, ali, posredovano i uz podrsku
od strane odraslih. Tome sli¢no, u drugoj grupi devojcica spominje da njena mama
koristi kompjuter da ,posalje poruku nekome sa mog sela”, a druga deca pominju Sky-
pe: ,Baba ima dete svoje tamo u Novom Sadu, pa se malo vide, tako pricaju” . lako sami
retko iniciraju takvu komunikaciju, deca su svesna da digitalne tehnologije mogu da
prenose razgovor i povezu ljude.

Iskustva sa drustvenim mrezama. Deca primecuju i drustvene mreze koje koriste nji-
hovi roditelji, i pokazuju radoznalost prema njima. U jednoj fokus grupi gotovo svako
dete pomenulo je da mama (ili oba roditelja) koristi Fejsbuk. ,Moja mama je na Fejsbu-
ku”, reklo je jedno dete, na sSta su druga dodavala: ,/ moja mama isto...”. Retko deca
imaju direktna iskustva sa druStvenim medijima. Jedna devojcica je ispricala da se
ponekad uklju¢i u takve aktivnosti zajedno sa roditeljima: ,Kad sam s mamom i tatom
na Fejsbuku, dopisujem se”. Vecina vrsnjaka je, medutim, dodala da njima ,mama ne da
da budu na Fejsbuku”. Ovi navodi pokazuju da deca uvidaju postojanje Sireg digitalnog
drustvenog zivota (online komunikacije, drustvenih mreza), ali i da su joS uvek uglav-
nom iskljuceni iz njega direktno, uglavhom po pravilima roditelja. Ono Sto vide od
roditelja, npr. dopisivanje i Citanje na Fejsbuku, deca radoznalo komentariSu iako su
svesni da ,ne smeju” bez dozvole.

Odnosi odraslih i dece u digitalnoj kulturi. 1z redih odgovora, roditelji se ukljucuju u nji-
hova digitalna iskustva na nekoliko nacina. Najcesce se ostvaruju direktno na pocetku
igre, kada detetu treba pomoc da pokrene igricu ili pronade sadrzaj na internetu ,Tata
mi je ukljucio". U nekim situacijama, deca i roditelji se i zajedno igraju ,Tata me naucio
daigram igricu, on vozi formulu, a ja igram Ben Tena”. Ali, naj¢eSc¢e su odrasli vidljivi kroz
uspostavljena pravila i disciplinu, a posebno ogranicenja.

Kolektivno koriscenje tehnologije u vrticu. Zanimljivo je i kako deca zamisljaju upotrebu
digitalnih tehnologija u vrticu, $to otkriva njihovu potrebu za deljenim digitalnog pro-
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storom sa vrsnjacima, ali i jasnim uspostavljanjem reda u ovom segmentu zivota. U
zavrsnom delu svakog grupnog intervjua, deca su fotografijom birala mesto gde bi u
svojoj radnoj sobi smestila kompjuter, kada bi ga imala. Misljenja su podeljena. lako
je vecina dece birala mesto sa stolom i viSe stolica, objasSnjavajuti: ,Zato sto tu moze
viSe dece da sedi i da se igra na kompjuteru zajedno”, jedan broj njih je birao odvojen i
mirniji prostor kako se ne bi remetila njihova aktivnost, ali i da se tehnologija ne bi
pokvarila.

Da li biste vi voleli da imate u vasoj sobi i vrti¢u kompjuter? - Hm -
Da... Sta biste radili onda? - Ja ne bi imao, ja bi se igrao, ne bi imao
kompjuter. Mislis da u vrti¢u deca ne treba da imaju kompjuter? - Ne
treba da imaju - Ne - Mogu pokvariti - Pa ne treba kompjuter zato $to
ima puno dece pa - Ponekad je bolje da deca dodu kuci, a ne u vrticu
(insert iz razgovora sa lutkom).

Deca su birala razlicite lokacije u sobi vrtica, ali su se najc¢es¢e opredeljivala za orga-
nizovane delove prostora, kao $to su radni stolovi, ¢oSkovi, ili mesta blizu prozora.
Jedno dete je izjavilo: ,Ovde kod stola, tu crtamo i kompjuter bi tu bio kao pametna stvar”.
Neka deca su zelela da kompjuter bude u blizini vaspitaca, kako bi mogli odmah da
dobiju pomo¢, uz objasnjenje: ,Blizu vaspitacice, ako nesto ne znam”. Druga su zelela
vise privatnosti i tiSine, kao 3to je dete koje je reklo: ,Da nema mnogo buke, da se ne
dere niko dok igram”. Jedna devojcica je pokazala stol i rekla: ,MoZe igrati dvoje”, dok je
drugi deCak odabrao ugao u radnoj sobi ,,...da se mozemo svi igrati”.

Mnoga deca naglaSavaju vaznost otvorenosti i fizicke dostupnosti prostora oko teh-
nologija, dok je nekima vazno da taj prostor bude ureden na poznat nacin ,Pa zato jer i
kod moje kuce stoji kompjuter na stolu.”. NaglaSena je vaznost svetlosti: ,Ovde kod prozo-
ra, da moZe lepo da se vidi.”. Nekoliko njih oseca da se kompjuterska tehnologija moze
integrisati sa realnim igrackama u vrticu ,Ja bih volela (fotografiSe prazan ugao sobe)
... Zasto bas tamo u tom ¢osSku? Zato Sto to su blizu ove igracke, jastuci, i ove slagalice.”.
U nekoliko decijih odgovora pojavljuje se ,mekoca”, ,spavanje’, ,zato Sto je lepo” kao
obrazlozenje za postavljanje kompjutera u radnu sobu.

Deciji komentari otkrivaju oCekivanje da bi kompjuter u vrti¢cu mogao posluZziti kao za-
jednicka igracka oko koje se okuplja grupa dece. Drugim recima, iako kod kuce uglav-
nom igraju individualno, u vrticu imaju predstavu da digitalna tehnologija moze biti
integrisana i u drustveni kontekst vrti¢a - gde bi viSe dece zajedno gledalo u ekran,
pritiskalo tastere na smenu i delilo digitalna iskustva. Ta slika zajednicke upotrebe,
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medutim, u praksi joS uvek izostaje jer ih vecina kaze da u vrticu nemaju kompjutere
koje mogu koristiti deca.

Osim prostora, deci su bili vazni i drugi aspekti organizacije koris¢enja kompjutera.
Vecina dece je isticala potrebu za redom i pravilima - da se racunar koristi ,jedan po
jedan”, kako bi sviimali vremena i prostora da se koncentrisu. Jedno dete je reklo: ,Ne
volim kad svi navalimo, onda nista ne mogu”. Takode, isticala se potreba za odraslom
osobom koja bi mogla pomoci u slucaju tehnickih problema: ,Vaspitacica zna gde da
klikne ako neSto ne radi”. Pored toga, prakti¢ni aspekti, poput postojanja stolice i stola,
takode su bili vazni: ,Da imam gde da sednem, ne na pod”.

Rodne slicnosti i razlike. U pogledu socijalnog aspekta koriscenja tehnologije, vece ra-
zlike izmedu decaka i devojcica nisu uocene - svi oni primarno koriste racunar indi-
vidualno. | decaci i devojcice podjednako navode da im roditelji ili stariji pomazu oko
pokretanja igrice. Ipak, moZe se zapaziti da su decaci ponekad skloniji da istaknu svo-
ju samostalnost u digitalnoj aktivnosti. Desavalo se da se upravo decaci pohvale kako
,sami ukljuce kompjuter”ili Cak ,znaju sami da ukucaju igricu”. U jednoj grupi, nakon Sto
su devojcice rekle da im mama pokrece crtani film, jedan petogodisnji decak je izjavio:
,Ja stalno igram sam... sam pokrenem igricu.”. Nasuprot tome, devojcice ¢eS¢e pominju
zajednistvo, koje se ogleda u tome da visSe vole da budu sa sestrom dok se igraju na
racunaru. Ove nijanse ukazuju da su decaci u ovom uzrastu mozda malo samouvere-
niji u digitalnom prostoru, dok devojcice rado ukljuCuju druge (traze pomoc¢ odraslih
ili drustvo). Medutim, vazno je naglasiti da su razlike minimalne, te da gotovo sva deca
bez obzira na pol dozivljavaju digitalnu igru kao deo svog sveta gde imaju svoj trenu-
tak zabave, uz podrsku i prisustvo bliskih osoba po potrebi.

Pogled na internet - aktivan i istraZivacki odnos
prema virtuelnom prostoru

Tokom analize, iskristalisalo se nekoliko manijih tematskih celina koje pokazuju razvoj
svesti o internet prostoru od najranijeg uzrasta, iako joS uvek nije masovno prisutan u
zivotima dece. |zdvajaju se: Razumevanje interneta; Aktivno pretrazivanje; Eksperimenti-
sanje u nepoznatom prostoru; SadrZaji i interesovanja na internetu; Internet kao drustveni
i komunikacioni prostor, i Fluidne on-line i off-line granice.

Razumevanje interneta. Uglavnom su deca veC nacula za pojam ,internet”, ali njiho-
vO razumevanje virtuelnog prostora je tek u zacCetku. Na pitanje ,Da li ste culi za
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internet?”, gotovo sva deca klimaju potvrdno - internet je deo njihovog okruzenja,
makar posredno, kao termin koji se koristi. Ipak, na pitanje , Sta je internet?” dobijaju
se zanimljivi i raznoliki odgovori, Sto pokazuje kako deca pokuSavaju da shvate taj
apstraktni prostor. Za mnoge od njih internet je samo re¢ povezana sa kompjuter, pa
ga poistovecuju sa samim uredajem. Na primer, u jednoj grupi dete je reklo: , Inter-
net? To je isto kao kompjuter.”. Drugo dete se nadovezalo da njegov tata ima ,onaj sto
se moze zatvoriti" (verovatno laptop), pa meSa pojmove interneta i laptopa. Ovakvi
odgovori impliciraju da neki petogodisnjaci ne prave razliku izmedu interneta i kom-
pjutera; internet vide kao fizicki objekat ili funkciju samog kompjutera koju su Culi da
se pojavljuje oko uredaja).

Sa druge strane, ima i dece koja daju opise interneta koji nagovestavaju funkcionalno
razumevanje tog pojma. Karakteristican je primer decaka koji kaze: ,Internet ima svasta
sto zelis.”. Na dublje propitivanje Sta sve, deCak objasnjava: ,Na primer, igrice, crtaci, pe-
smice... ima neke recitacije.”. lako su ovakvi odgovori redi, pokazuju da dete joS uvek ne
zna tehnicku definiciju, ali da u zacetku postoji svojevrsno poimanje interneta kao ri-
znice sadrzaja do kojih se moze dodi po Zelji, Sto su najceSce deci omiljene stvari (igre,
crtani filmovi, pesmice) koje internet ,poseduje”. Slicno tome, jedna devojcica kaze:
,Internet je kad se mora ic¢i na internet, onda se na internetu nesto kuca.” Spominjanje
,kucanja na internetu” ukazuje da deca imaju odredenu predstavu da se do interneta
dolazi ukucavanjem teksta (verovatno u pretrazivac ili URL). Drugo dete dodaje vrlo
konkretan detalj: ,/ma jedan crveni pravougaonik”, Sto upucuje na neki uobicajeni vizu-
elni element, odnosno, razvijanje ikonicke pismenosti. Ovakvi komentari pokazuju da
deca percipiraju internet kroz interfejse i sadrzaje koje su videli: znaju da se tu nesto
otkuca i pojavi se svasta zanimljivo.

Aktivno pretrazivanje. Pored razumevanja, interesantan aspekt je koliko su deca aktiv-
na u odnosu na internet, odnosno da li samoinicijativno istrazuju virtuelni prostor.
Vecina njih joS nema izgradenu veStinu samostalnog Citanja/pisanja, pa se deca uglav-
nom oslanjaju na roditelje, rede na starije bracu i sestre da pristupe onlajn sadr-
zajima. Cesto kazu: ,Mama mi ukuca” ono $to Zzele da gledaju. Na primer, devojcice
navode da im mama ili tata otkucaju ,igrice za decu” na internetu, ili odredeni pojam.
Jedna devojcica trazi od mame ,brojeve da sabiram”kako bi se igrala matematicke igre.
Medutim, ima i izuzetaka gde deca, CeSCe decaci, pokazuju samostalnu pretragu: ,Ja
znam sam da ukucam igre od tri do sedam (godina).” i nalazi igricu Super Mario koju
voli. Ili, ,Ja ukucam F-R-E-E”(free) - to su sve igrice.” . Ovaj primer je upecatljiv: dete je
naucilo da rec ,free” u pretrazivacu daje mnostvo igara, te je koristi kao strategiju za
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pronalazenje novih igrica. Takode, u nekoliko navrata su deca spomenula sajt ,Friv”
pun decjih igara: ,Ja igram na Friv, ima puno, puno igrica... Ono F-R-I-V.”

Eksperimentisanje u nepoznatom prostoru. Deca, odnosno, vise decaci, pokazuju i sklo-
nost ka eksperimentisanju na internetu. Jedan decak iznoseci svoje iskustvo kaze da
je pokuSao da ukuca ,www.com” ali ,nije nesto, nema igrica”, pa je onda ,iSao dalje” i
nasao igricu sa crnim i plavim Covekom koji hvataju lopte koju je na neki svoj nacin
uspeo nekako da pokrene. Ovakvo nasumicno pretrazivanje (,kuckao sam nesto pa
nasao") ukazuje na radoznalost i istrazivacki impuls - deca su spremna da lutaju virtu-
elnim prostorom vodena zeljom da dodu do zanimljive igre. Naravno, u ovom uzrastu
to istrazivanje je ograniceno nepoznavanjem pisma i jezika, odnosno, nedostatkom
izgradenih vestina pisanja i Citanja, pa Cesto deca isti¢u da im u tome odrasli moraju
pomoci. Medutim, ovakve aktivnosti mogu se odrediti kao prvi koraci ka digitalnoj
samostalnosti.

Sadrzaji i interesovanja na internetu. Kad opisuju internet, deca ga najcesce vezuju za
multimedijalnu zabavu. Za njih, internet je mesto gde se nalaze “igrice i crtani filmovi”,
ali i pesme i razliciti video-klipovi. U jednoj grupi deca su prakticno definisala internet
nabrajajuci njegove funkcije: ,...mozes igrati igrice, crtati, da bojis, ucis slova”, zatim do-
daju: ,ima i pesme, moze i filmovi“, obuhvativsi Sirok spektar aktivnosti koje praktikuju
(igranje, keativno izrazavanje i crtanje, u€enje slova, gledanje audio-vizuelnih sadrzaja
poput pesmica i filmova). Retko deca istiCu aktivnosti odraslih, iako ih je moguce uoci-
ti: ,Moj tata nekad gleda film na kompjuteru”, ili. ,Moj tata ponekad pise tuzbu s naocari-
ma”, $to upucuje da deca povezuju internet i sa aktivnostima koje su vazne odraslima
(gledanje filmova, rad na kompjuteru), mada ih, verovatno, joS uvek ne razumeju u
potpunosti. Primetno je da se pojavljuje razumevanje interneta kao sveznajuceg me-
dija, imajuci u vidu da je nekoliko dece nagovestilo da primecuju vaznost za ljude, na
primer, ,svi neSto rade”, ,Svi su na internetu.”.

Internet kao drusStveni i komunikacioni prostor. Decji pogled na internet nije ogranicen
samo na igre, on ukljuCuje i zaCetke predstave da internet sluzi za povezivanje sa
drugima. U jednoj grupi primetan je odgovor: ,Internet je kad piSes nekome poruku,
kad pricas s nekim sa sluSalicama na usima”, dok u drugoj grupi, dete istice da ,Kad
se priklju¢im na internet, meni viSe nema onih [crtanih na TV], pa sam na internetu”, Sto
moze voditi ka poCetnom razumevanju interneta kao alternativi za ostale tradicio-
nalne medije, kao $to je televizija. Obi¢no koriste internet kada im je potrebno da
dolaze jednostavno i brzo do omiljenih medijskih sadrzaja koji su uvek dostupni na
internetu.
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Fluidne on-line i off-line granice. Interesantno je da deca Cesto ne odvajaju onlajnioflajn
svet predstavljen kao uredaje koje koriste. Televizor, kompjuter, internet vide konti-
nuirano, te je internet jednostavno prosirenje mogucnosti kompjutera ili televizije, a
granica onlajn/oflajn nije jasna. Na primer, decak koji kaZe da ukuca nesto na rac¢unaru
i dobije crtani film koji Zeli, a moZda i ne zna da li je onlajn ili ne, niti je to bitno; bitno
je da se dobije sadrzaj koji zeli.

Razlike u razumevanju interneta. Razlike medu decom u pogledu shvatanja i odnosa
prema internetu uglavnom se svode na nivo izloZzenosti i iskustva, a ne toliko na pol.
Deca koja kod kuce imaju priliku da posmatraju roditelje ili stariju brac¢u kako koriste
internet pokazuju sofisticiranije razumevanje, $to se ogleda u poznavanju terminolo-
gije i elementarnih mogucnosti (YouTube, Google pretragu implicitno kroz ,kucanje”,
drusStvene mreze), dok deca koja tu priliku nemaju internet opisuju opstije ili ga mesa-
ju sa uredajima. Pojavljuju se dve grupe korisnika. Jedna grupa CeSc¢e navodi primere
aktivnog koriscenja interneta, navodedi reci poput ,ukucam”, ,kliknem?”, ,Free/Friv” gde
se pocinje prepoznavati decije prakticno neposredno iskustvo. S druge strane, druga
grupa dece uglavnom govori o internetu kroz prizmu onoga $to gledaju (crtani filmovi,
muzika) gde odrasli, naj¢es¢e posreduju. Opisi su cesto bez puno konkretnijih detalja.
Polne razlike nisu izrazene u ovoj kategoriji. | decaci i devojcice slicnog nivoa iskustva
pruzali su slicne odgovore. Moze se primetiti, da kada govore o svojim internet isku-
stvima, decaci nesto CeSce isticu konkretne tehnoloske radnje (npr. kucanje slova,
otkrivanje igrica preko interneta i sli¢cno), dok su devojcice CeS¢e izrazavaju oprez |
oslanjanje na roditelje. Takode, decaci pokazuju vece samopouzdanje u pretraZivanju.
Generalno, internet se doZivljava kao nejasan ali zanimljiv i pomalo apstraktan pro-
stor zabave do koje se dolazi uz pomoc¢ okoline (roditelja i drugih ukucana) ili jedno-
stavnim pokuSajima i istrazivanjima.

~Eduzabava” - koriS¢enje tehnologija kao sredstva
za ucenje i zabavu

Digitalne aktivnosti kod predsSkolske dece su pre svega zabavne, ali analiza poka-
zuje da one istovremeno imaju i obrazovnu dimenziju. Na tu dvojakost prvi ukazuju
profesorka Pramling Samuelsonova i saradnici (Pramling Samuelsson et al., 2001)
u okviru evropskog projekta DATEC. Deca nisu svesna pojma ,edutainment” (obra-
zovna zabava), ali kroz svoje odgovore pokazuju da dozivljavaju tehnologije kao
nesto Sto ih usput i neCemu nauci, dok se igraju. Iskristalisalo se nekoliko podtema
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vezanih za ovu problematiku: Igrice i ucenje, Kreativnost i digitalne vestine, Dominacija
zabave.

Igrice i uCenje. Kada je razgovor u fokus grupama usmeren ka pitanju ,Sta deca mogu
da nauce dok se igraju na kompjuteru?”, deca su iznosila razne ideje. Najcesce u vedini
grupa, povezuju kompjuterske igre sa ucenjem slova i brojeva. ,Mogu da nauce bro-
Jeve”, ,Mogu da nauce slova”. Deca smatraju da igrice mogu pomodi u savladavanju
onoga sto Ce im trebati u Skoli, i to se u nekoliko fokus grupa navodi kao vazna odlika
njihovih digitalnih iskustava. Na primer, ,Kad podu u skolu, da sve znaju kad ih uciteljica
pita.”. Moguce je pretpostaviti da deca doZivljavaju kompjuterske aktivnosti kao svo-
jevrsnu pripremu za Skolu - igranjem unapred uce ono Sto Ce se traZiti, a povezuju i
sa uspehom u skoli.

Neka deca su veoma direktna u povezivanju igrica sa akademskim veStinama.
Jedna devojcica kaze: ,Kad se igram, mogu da naucim da ¢itam”, dok druga dodaje:
.1 da pricam na engleskom, i na nemackom... ja Cu to sve nauciti”. Takode, Cesto se
spominje da deca kroz igranje na racunaru vezbaju i kucanje slova na tastaturi.
,Mogu da nauce da kucaju kad ih mama i tata nauce, a nekad pokuSaju i sami“, Sto
ukazuje na pocCetak povezivanja digitalnih iskustava sa tradicionalnom pismeno-
SCu, ali i izdvajanje digitalne vestine pisanja, koja nije isklju¢ivo povezana sa po-
znavanjem slova.

Konkretni primeri obrazovnih igara koje deca navode, uglavnom se vezuju i uklapaju
se u njihove interese, Sto se Cesto povezuje sa recima voleti; jedna devojcica voliigricu
u kojoj ,sabira brojeve”, matematicku igru prilagodenu uzrastu; druga voli ,neke za de-
vojcice”, koje se odnose na manipulisanje i igru virtuelnim lutkama gde ,oblacis lutkice,
pravis im frizuru”; de¢ak spominje igricu u kojoj ,pravim tortu”. Zanimljivo, deca sama
ne navode eksplicitno Sta uce iz ovih igara, ali oCigledno je da su njihove omiljene
igre Cesto one kroz koje nesto stvaraju ili reSavaju zadatke, Sto podrazumeva izvesno
ucenje kroz igru.

Kreativnost i digitalne vestine. Pored slova i brojeva, deca pominju i druge vestine koje
sti¢u. ,Mogu da nauce da crtaju”, ,da boje”, ,da prave nesto”, ,Ja volim i da bojim, da
Je igrica bojenje”, ,volim da crtam price" i slicno. Deca dozivljavaju kompjuter kao alat
za kreativno graficko izrazavanje. Pored toga, primetna su iskustva ucenja pesmica i
prica. ,Mogu da nauce pesmice, price i tako”. Primetno je da zabavne i obrazovne igre
neku decu podsticu na razvijanje ,kao da” igrovnih situacija i sizea oko svojih digital-
nih sadrzZaja, Sto se primecuje kod manjeg broja dece. Na primer, na pitanje Sta mogu
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nauciti kroz igranje, deCak odgovara: ,Kako se lavovi i tigrovi bore, kako se bori”, a drugi
decaka ,Da se igraju igricama, da porastu pa onda da mogu ici u dubinu mora”. U jed-
noj grupi deca su nabrajala vozila koja mogu da ,nauce da voze” na kompjuteru: auto,
motor, raketu, kamion, svemirski brod... Kada je istrazivac upitao ,Kako im u tome kom-
pjuter pomaze?” deca nisu umela da objasne, ali su vrlo ¢vrsto bila uverena da igrajuci
igrice koje simuliraju voznju uce da voze prava vozila.

Kad se igraju na kompjuteru, sta deca mogu da nauce? - Mogu da
nauce slova - Brojeve - | kako se vozi auto - | kako se vozi raketa - |
motor - | kako se vozi motor - Kombijem - Mogu da voze auto - Kamio-
nom - Mogu da voze traktor - | kombajn - | svemirski brod - | mogu da
voze brod. A kako im u tome kompjuter pomaze? Pauza. - Kao kada
igraju - Samo da ne igraju previse... (insert iz razgovora sa lutkom)

Primetno je da deca prelaze intuitivno iz jednog igrovnog konteksta u drugi (sa ekra-
naivan ekrana), mesajuci virtualno i stvarno u procesima ucenja. Za njih, moguce je
pretpostaviti, da iskustvo u igrici moze da predstavlja neku vrstu pravog, materijalnog
iskustva.

Dominacija zabave. lako je primetno da u odgovorima dece postoje vazni obrazovni
elementi koji odreduju njihova rana digitalna iskustva, deca jasno stavljaju prioritet
na zabavu koja postaje glavni motiv koris¢enja tehnologije. U skoro svakoj grupi, na
pitanje ,Zasto deca vole da se igraju na kompjuteru?”ili ,Zasto je deci bitno da znaju da
rade na kompjuteru?”, odgovor je imao slicne varijacije , Zato sto je zabavno!”. Neke izja-
ve su veoma direktne: ,Bolje da igraju, a ne da samo setaju po kuci...”ili u sali, bolje da
seigraju na kompjuteru ,a ne da samo dZ dZ dz”(onomatopeja za besciljno tumaranje),
naglasavajuci digitalna iskustva kao uzbudljivija od dosade koja bi postojala bez njih,
Sto je poseban prostor za dalja istrazivanja.

Dosao sam sa vama da pricam. Da li vi kod kuce koristite kompju-
ter? - Da - Da, ja svaki dan. - Ne pravi, ja... ja sam imao igracku al’
sad crtice na tatinom pravom kompjuteru, ali nemam ja pravi. Ti si P.
rekao da koristis kompjuter kod kuc¢e? [Klima glavom] Da li jos neko
koristi kompjuter kod kuce? - Ja gledam... ja imam isto kompjuter, ali
imam kompjuter, tata mi ga upali pa onda mi ga upali, i nekad upali
Mikija Mausa i onda se posle pojavi i Paja Patak. Gledas$ crtane? - Ja
isto gledam crtane, gledam Garfilda i Baltejma. - | ja gledam. - [ ja gle-

dam. Sta ti radig na kompjuteru? - Hoc¢es li opet ono snimit? Sada
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se sve snima, pa moZemo da ¢ujemo kad zavrsimo. Sta ti radi3 na
kompjuteru? - Ja gledam crtani. Hm, ti L.? - [gram igrice. Kakve igrice?
- Ratne igrice. Moze$ li malo da mi opies te igrice? Hm. Sta igras? -
Pucam. Kako, gde pucaS? - Ja kad odem kod svoga brata Alekse i on
igra. Ja gledam, a kod kuce ja radim na racunaru. A sta ti T. radis na
racunaru? - Ja isto igram. Sta J. igras$, kakve igrice? - lgram konjice. - A
ja igram igrice sa ribama. Sa konjicem? Sta radig u tim igricama? -
Pa, konjic treba da jede jabuke i sve to da radi, pa onda ako, ako nista
ne pojede onda skoci na njega i ubije ga. Recite mi, sviigrate igrice na
kompjuteru... - Ja ne igram, gledam crtani. Da li deca vole da koriste
kompjutere? - Da - Pa, neka vole, neka ne vole. [Diraju Vanji kosu.]
(insert iz razgovora sa lutkom)

Vazno je napomenuti da deca nisu spontano naglasavala obrazovne koristi digitalnih
tehnologija. One se pojavljuju uglavnom kada ih istraziva¢ posebno pita o tome. U
slobodnom razgovoru, fokus je gotovo uvek na igranju i gledanju crtanih filmova. Tek
kada bi lutka postavila pitanje tipa ,Sta mozete nauciti” ili ,zasto je to vazno*, deca
bi zastala i promislila o u¢enju. Cesto su odgovori bili kratki i opsti (npr. ,pa da nauce
nesto”, ,svasta” ) ili sa zadrSkom (,Pa, ne znamo...”). Jedna devojcica je na direktno
pitanje da li deca mogu neSto nauciti igrajuci se odgovorila: ,Pa, ne znam.”. Deca ne
doZivljavaju igru na racunaru kao ucenje, bar ne eksplicitno. U njihovoj svesti, oni se
igraju, zabavljaju, a uCenje se desSava u pozadini.

Rodne razlike u interesovanjima. U domenu aktivnosti koje spajaju ucenje i zabavu, is-
poljavaju se donekle rodno tipicne preferencije. Devojcice Ces¢e spominju igre koje
imitiraju ulogu ucitelja ili kreativne aktivnosti, kao Sto su pisanje, crtanje, ucenje stranog
Jezika kroz igru. Takode, devojcice generalno viSe govore o veStinama koje se povezuju
sa ucenjem akademskih sadrzaja (,nauce slova, brojeve”), dok decaci ceS¢e pominju
uz kompjuterske igre ,da se zabave” i ,nauce da kucaju”. Ove razlike mogu ukazivati da
devoj¢ice mozda imaju nesto vedi interes ka simbolickoj igri i sadrzajima, dok decaci
viSe ka tehnickim vestinama i sadrzajima akcije.

Ipak, najveca razlika medu decom ogleda se i u Zanrovima igara koje biraju za zabavu,
Sto onda odreduje i kakvo ucenje iz toga proizilazi. DeCaci su mnogo Ces¢e pominjali
akcione i takmicarske igre, kao Sto su trke autima, avanturisticke platforme, pucanje
i borbe (Ben Ten, NindZa kornjace, Super Mario, ratne igre), dok devojcice, nasuprot
tome, biraju igre sa negujuc¢im sadrzajima i kreativne igre (briga o virtuelnim ljubimci-
ma, oblacenje Barbi lutaka, Doru Istrazivacicu, Bojanje, Zubar igrice i slicno.
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Svakodnevne price decje svakodnevice u
porodi€nim rutinama

Digitalne aktivnosti predskolske dece odvijaju se gotovo iskljuc¢ivo u okviru porodi-
Cce, te su Cvrsto utkane u njihove dnevne rutine. 1z izjava moze da se dode do nekih
obrazaca koje se odnose na to kada, gde i kako se oni bave tehnologijom tokom obic-
nog dana, kao i koja pravila u ku¢i postoje oko toga. Nekoliko potcelina je primetno
u decijim pricama o porodicnom ambijentu u kome se koriste digitalne tehnologi-
je: Ucestalost koris¢enja i vreme dana; uzrast uvodenja tehnologije, Porodi¢na pravila
i ogranicenja, Porodicna dinamika i zajednicko koriscenje, Uloga starije brace i sestara,
Tehnologije postaju uronjene u porodicni kontekst, Stavovi dece o koristi tehnologije za
svakodnevni Zivot.

Ucestalost koriscenja i vreme dana. Neka deca koriste kompjuter svakodnevno, dok ga
druga upale povremeno, a poneka gotovo nikad. Na pitanje u fokus grupi, Da /i koristis
kompjuter kod kuce i koliko cesto?”, odgovori su varirali: ,Ja svaki dan”, , Ja ponekad”, ,Ja
nikada”. U jednoj grupi nekoliko decaka je izjavilo da se igraju na kompjuteru bas svaki
dan, pa Cak jedan kaze i ,toliko dugo da ne mogu prestati dok mama ne kaze da idem
na spavanje”. S druge strane, u odgovorima su primetni i suprotni primeri: devojcica
koja tiho govori ,Ja nikada” na pitanje o koris¢enju kompjutera, iako ga kod kuce ro-
ditelji poseduju. Vecina se ipak nalazi izmedu te dve krajnosti, na primer, ,Ja koristim
ponekad, ne svaki dan, nekad vikendom”, ili , Ja stalno... ja malo rede...”. Ova raznolikost
moze ukazati da porodi¢ne navike znacajno uticu na deciju rutinu: u nekim porodic-
nim okruzenjima deca dobijaju priliku za digitalnu igru svakodnevno, u drugima samo
povremeno.

Kada je reC o tome u koje doba dana deca koriste digitalne uredaje, njihovi iskazi
verno oslikavaju porodic¢ni raspored i rutine. Mnogi spominju da se igraju uvece,
pred spavanje. Na primer: ,Ja koristim do kad bude mrak”, ,ja isto do mraka”, ,ja
svako vece”. Jedan decak kaze da malo koristi preko dana, ,a kad idem na spavanje
onda koristim”. Neki pominju i jutarnju rutinu: ,Ujutru i uvece”. Najverovatnije je da
se vremenski okvir upotrebe digitalnih tehnologija najcesce svodi na period posle
vrtica (popodne i vecCe). Neka deca su svesnija vremena konkretno navodedi period
upotrebe: ,/a koristim do pet sati“, ,Ja do sest”. Uglavhom sva deca navode da ih
odrasli napominju oko duzine upotrebe tehnologija, ,mama kaze” $to ukazuje da
roditelji Cesto postavljaju ogranic¢enja, odnosno, pravila u vidu vremenskog perioda
ili trajanja (npr. 30 minuta dnevno, ili ,do 17h"). Deca pocinju da se orijentiSu prema
tim pravilima.
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Zanimljiv aspekt porodicnih rutina jeste i uzrast uvodenja tehnologije detetu. Mnoge
izjave ukazuju da su se deca prvi put susrela sa digitalnim uredajima u vrlo ranom
uzrastu. Kada je lutka upitala koliko su imali godina kad su poceli da koriste kompjuter,
deca navode: ,Ja sa tri”, ,Ja sa Cetiri”, ,Ja sa dve” . Jedan decak kazZe: ,/oS kad sam bio
mala beba”. Vec¢ina dece u porodici pocinju biti svesna direktnijih iskustava u digital-
nim tehnologijama oko tre¢e godine. To potvrduje i jedan decak: ,Mene je mama nau-
Cila (da koristim) kad sam imao tri“. To upucuje na uvid da ukljucivanje dece u digitalni
svet deSava se vrlo rano kao deo porodicnih aktivnosti.

Porodicna pravila i ogranicenja. Gotovo sva deca naglasavaju da koris¢enje tehnologija
kod kuce podleZe pravilima koje postavljaju roditelji. Jedan segment razgovora u vise
grupa odnosio se na to da li deca smeju samostalno da koriste internet/kompjuter
ili uz nadzor. Tu deca otvoreno kazu: ,Ja sam, ali na pocetku tata bude pa ode”; ,Meni
mama ukljuci pa ja igram”; ,Ja moram da pitam mamu i tatu jel> mogu ici na racunar”.
Odgovor ,pitam mamu/tatu” pojavljuje se u svim fokus grupama, i upucuje da su deca
svesna odredenih pravila i da razumeju hijerarhiju u ovom segmentu porodi¢nog 7i-
vota. Kompjuter je nesto Sto se ne sme uzeti bez dozvole. Na primer, decak prica: ,Ja
pitam tatu ili mamu jel’mogu ici na racunar, oni ponekad daju”, i dalje kaze da ga ,mama
i tata zovnu kad trebam da ustanem sa racunara”. Pojavljuje se jasan obrazac: dete ini-
cira zahtev, roditelj ga odobrava ili ne, i roditelj odreduje vreme upotrebe. Uglavnom
deca prihvataju takve granice.

Roditelji takode Cesto ogranicavaju duzinu ili doba koris¢enja iz zdravstvenih i razvoj-
nih razloga, kojih deca postaju svesni. lako je vidljivo da su deca internalizovala te
razloge, spontano ih navode kao upozorenja koja su Cula, a to postaje i njihovo razu-
mevanje. NajceSce se spominje kvarenje ociju zbog prekomernog gledanja u ekran.

A kako im u tome kompjuter pomaze? Pauza. - Kao kada igraju -
Samo da ne igraju previse. Reci mi nesto o tome. - Mogu ih zaboleti
oci - Mogu - Ako puno igraju onda Ce njima oslabiti vid - Onda nece
videti. Ti si isto nesto rekla? [lutka se obraca devojcici] - Da, onda
mora da se nose naocare - A da, moze oslepeti. (insert iz razgovora
sa lutkom)

Deca pokazuju da razumeju i prihvataju razloge ogranicCenja: cak i ako im je mozda
krivo Sto moraju da se odvoje od ekrana, svesni su da je “zbog zdravlja” to potrebno.
Pored vida, ponegde se pojavio i argument da ,ako puno sedis za kompjuterom, za-
glupljuje decu”, u Cemu se prepoznaje ,moralna panika” odraslih, ili da ,kompjuter moze
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nekad i da crkne”, Sto je vidljivo i u nekim drugim segmentima razgovora, kada su deca

zabrinuta, i prenose usvojena osecanja odraslih, ili je to njihov pogledi proizasao iz
iskustva koja se ponavljaju (da im je potrebna tehnicka pomoc iskusnijih). Kroz poro-
di¢na pravila deca uce i 0 merama opreza: sami navode da ne valja preterivati i da je

bitno praviti pauze.

Porodicna dinamika i zajednicko koriscenje. Decje price otkrivaju i kako se tehnologija
deli medu ¢lanovima porodice. U mnogim porodi¢nim okruzenjima, kompjuter (ili ta-
blet) je zajednicki uredaj, pa deca imaju odredeno vreme posle koga ustupaju mesto
nekome drugom. Na primer, u odgovoru devojcice: ,Posle tate sam ja, posle mene je
Una, moja sestra. | onda je velera, i tako.” Deca opisuju svojevrsnu smenu generacija
na tehnologijama koja je najceSc¢e u opisima linearna i sukcesivna: ,uvek posle mene ide
brat”. Clanovi porodice se pojavljuju i kao supervizori,baba i deda misle da ¢u pokvariti
pa budu tu”.

Uloga starije brace i sestara. Sestre i braca se stalno provlace kroz decje price, Sto
ukazuje koliko je digitalna aktivnost zajednicko iskustvo generacija u porodici. Mlada
deca Cesto gledaju stariju kako igraju igrice i time se zabavljaju. ,/a gledam brata kako
igra igrice”. To je za njih takode vid ucesc¢a, iako pasivan. Starija braca/sestre su Cesto
mentori i pomagaci. ,Meni brat nekad pomogne kad nesto ne mogu da upecam u igrici”,
,Meni sestra ponekad nade igrice”, ili ,meni brat nade igricu, a ja znam sama da nadem
crtace”. To pokazuje raspodelu: stariji pomazu oko tezih stvari (prelazak teZeg nivoa
igre, pronalaZzenje novog sajta), dok mladi samostalno rade lakSe stvari (pustiti pozna-
ti crtani film na poznatom programu). Neka deca navode i da vise vole da se igraju kad
je brat ili sestra tu: ,Ja volim sa svojom sestrom”. Starija sestra ili brat ponekad pruza
osecaj sigurnosti ili drustvo, i pokazuje brigu o mladima.

Ona stoji kod mene i kaze 'ko-ko-da’, a to znaci da joj pustim Pilice
[video za decu]. Ja joj pustim, pa onda joj dam da sedne na stolicu, i
Jja pored nje sednem, jer je ona mala i mozZe da padne. (insert iz raz-
govora sa lutkom)

Tehnologije postaju uronjene u porodicni kontekst. Deca Cesto opisuju digitalne aktiv-
nosti u Sirem sklopu svog dana, pominjuci porodi¢ne rutine. Na primer, ,Kad mama
i sestra odu u prodavnicu, ja moram to sam da radim. Sam budem na kompjuteru...”, ili
ustaljene navike koje obuhvataju digitalne aktivnosti kojih deca postaju svesna ,posle
tate ja, posle mene sestra, pa vecera”. Neka deca spajaju digitalne aktivnosti sa drugim
navikama, odnosno, aktivhostima ,Ja kad dodem do Stita u igrici, onda posle igram lop-
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te”, kombinujuci virtuelnu igru sa fizickom. Deciji odgovori ukazuju da deca ne doziv-
ljavaju digitalno odvojeno od ostatka svakodnevice.

Stavovi dece o koristi tehnologije za svakodnevni Zivot. U decijim odgovorima pocinju da
se istiCe pogled na to treba Ii i koliko koristiti tehnologije, jer su one svojevrsni odraz
porodic¢nih vrednosti. Stavovi su podeljeni; mnoga deca smatraju da kompjuteri i nisu
toliko potrebni maloj deci. Na pitanja lutke da li je deci bitno da koriste kompjutere,
odgovori su Cesto: ,Ne”, a obrazlozenja su vezana za zdravstvene probleme, mogu¢-
nosti da se pokvari tehnologija (Sto moze da vodi ka ljutnji odraslih), ,MoZe da se po-
kvari, mogu da ga razbiju”, ili da deca joS uvek nisu vicna njenoj upotrebi, ¢ime isticu
svojevrsnu brigu i odgovornost. Prepoznaju se glasovi dece u ovim fokus grupama koji
postaje osnov za razumevanje digitalnog detinjstva. Pokazuju da, iako ih deca koriste
na svoje nacine i kroz autenti¢ni doZivljaj digitalnog Zivota koji moze biti bogat i viSe-
slojan, uglavnom ne odvajajuci zabavu, saradnju i uCenje, deca postaju rano u svom
detinjstvu svesna izazova koje nove tehnologije unose okruzenja u kojima odrastaju.

Rezultati studije decijih crteZa i iskaza
o kompjuterskim iskustvima

Rezultati tematske analize decijih iskaza koji su bili povezani sa njihovim aktivnosti-
ma grafickog predstavljanja kompjuterskih iskustava u porodicnom okruzenju, pred-
stavljeni su u Cetiri poglavlja, u odnosu na istrazivacka pitanja. Prikazani su detaljno
uz navodenje decijih iskaza kojima se ilustruju najvazniji uvidi u nacine kako deca na
uzrastu od pet i Sest godina doZivljavaju svoja digitalna iskustva. Unutar svakog po-
glavlja, dodatno je izdvojeno po nekoliko glavnih tema koje su se iskristalisale tokom

analize.

DruStveni prostor oko digitalnih tehnologija
(prelamanje individualnih i socijalnih aktivnosti).

U iskustvima dece kompjuter je gotovo uvek smeSten u drustveni kontekst. Digitalne
aktivnosti odvijaju se kod kuce, u okruzenju ¢lanova porodice, i Cesto ukljucuju inte-
rakciju sa njima. Deca se ponekad igraju samostalno, ali ni tada nisu potpuno izolova-
na - roditelji i ostali ukucani su tu da pomognu ili nadgledaju. Istovremeno, vrlo rado
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se upustaju u zajednicku upotrebu: sa mamom slazu slagalice na racunaru, sa tatom
voze trke, sa sestrom naizmenicno igraju omiljenu igricu. Kompjuter tako postaje jos
jedno mesto okupljanja ili saradnje.

Nacrtala sam mamu, tatu, sestru, baku, deda i sebe. Mama sprema
dorucak, tata gleda kroz prozor, Nata se oblaci, baba i ded sede, a
jaigram igricu na kompjuteru (iskaz uz crtez 8).

Digitalna igra uklopljena je u porodicni zivot, kao aktivnost deteta koja se odvija para-
lelno sa drugim svakodnevnim deSavanjima. Takode, deca isti¢u i razmenu i deljenje,
priznanje i povezivanje: ,Mama mi kaZe ‘bravo’ zato Sto ja radim na racunaru”. Deca
doZivljavaju digitalne tehnologije ne kao nesto izolovano, ve¢ kao drudtveni prostor:
bilo da samostalno istrazuju ili se igraju zajedno, oko njih su ljudi koji u tome uce-
stvuju direktno ili indirektno. U iskazima dece, iskristalisalo se nekoliko zajednickih
potcelina: Aktivnosti dece na kompjuteru - preferencije i interesovanja, Delovi kompjutera,
Ambijentalni uslovi, Koliko dugo i kada deca koriste kompjuter, Individualne vs. zajednicke
aktivnosti - sa kim se deca igraju na kompjuteru.

Aktivnosti dece na kompjuteru - preferencije i interesovanja. Najces¢e deca navode da
igraju kompjuterske igrice, ali bave se i drugim aktivnostima. Mnoge izjave dece direk-
tno pominju igranje razlicitin kompjuterskih igara (na primer, “Vinks”, “Ben Ten”, “Angry
Birds"). Cesto se uz crteze pojavljuju jednostavne izjave ,Volim da igram igrice”.

U nekim odgovorima se istovremeno pojavljuju aktivnosti sa razlicitim karakterom,
kao Sto su istrazivanje zabavnih sadrzaja i obrazovnih programa, rede socijalnih me-
dija (,0Ovo je laptop, malo sviram, malo se igram, malo ona slova pritisnem i bude slon i
vuk"; ,Igram igrice i volim Markov Fejsbuk”). Takode, Cesto gledaju crtane filmove i druge
medijske i animirane sadrzaje za zabavu (,Na tatinom kompjuteru gledam crtace... i
slusam pesme”; ,igram robote i gledam crtane filmove”). Neka deca pominju crtanje ili
slikanje na kompjuteru, kao i pregledanje fotografija (,gleda slike”). Karakteristicno
je i da deca Cesto imenuju konkretne igre i junake: pominju trkacke igre sa auti¢ima,
fudbalske igrice, igre “oblacenja” beba ili lutaka, likove poput Strumfova, Ninja, vitezo-
va, robota i sli¢no, $to ukazuje na Sirok obim interesovanja i digitalnih sadrzaja koje
deca biraju. ,Na kompjuteru igram igrice i gledam crtani, zato puno volim kompjuter”. U
sustini, kompjuter najcesce sluzi za igru i zabavu, bilo da sami iniciraju aktivnostiili im
sadrzaje pronalaze odrasli.

Interesantno je da deca ponekad obrazlaZzu zasto vole bas te aktivnosti. Decak opisuje
igricu sa automobilima i dodaje: ,Volim to da radim, zato Sto je to momacko”, Sto odra-
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zava rane rodne stereotipe. Druga deca jednostavno izrazavaju srecu i uzbudenje
zbog koris¢enja kompjutera. U jednom odgovoru samo stoji ,Srecna sam”.

Delovi kompjutera. Odreden broj decijih iskaza inspirisanih crtezom upucuje na ra-
zvoj tehnicke pismenosti kroz navodenje pojedinih delova kompjuter koje prepozna-
ju. Imenuju monitor (nazivaju ga i “televizor" ), tastaturu (neka deca je izgovaraju kao
,Statatura”), zatim mis, pa cak i kablove i zvucnike. Na primer: ,Nacrtao sam kompjuter
i tastaturu i mis... ono sto se tipka (tastatura), zvucnik, kablovi, stolica”. Pojedina deca
pominju i laptop kao poseban uredaj, dok se rede spominju dodaci poput volana za
trke ili slusalica. Generalno, deca u ovom uzrastu prepoznaju osnovne komponente
kompjutera koje koriste u igri.

Ambijentalni uslovi. Odgovori uz crteze opisuju i gde i u kakvom okruzenju deca kori-
ste ili bi zeleli da koriste kompjuter. Vecina dece istiCe da se igra kod kuce, najcesce
u okviru porodi¢nog prostora, i to u sobi ili dnevnom boravku. Neka deca naglasa-
vaju da nemaju svoj kompjuter, vec koriste tatin ili mamin u njihovoj sobi. Pojedini
se igraju i van porodicnog okruzenja: ,Sedim da igram igrice kod tetke, Ljute ptice”. U
jednom iskazu, devojcica navodi upotrebu tehnologija na otvorenom prostoru: ,Moja
sestra je zasadila cvece i iznela kompjuter i igra igrice. A ponekad i ja igram igrice.”. U po-
rodicnom okruzenju deca Cesto pominju i Sta rade ostali dok su oni za kompjuterom:
Jlgram igrice za devojcice, a mama tad bude u kuhinji i pravi rucak”, Sto oslikava kom-
pjuterske aktivnosti kao deo svakodnevne rutine u domu (dete se igra, dok roditelj
obavlja ku¢ne poslove). Dakle, ambijent je najces¢e porodicni dom - soba sa stolom
i stolicom za kompjuter, ponekad i okupljeni ¢lanovi porodice, ili pak poseta rodbini.
Ovakvi odgovori govore da deca racunar dozivljavaju kao joS jedan element kuc¢nog
prostora za igru.

Koliko dugo i kada deca koriste kompjuter. Mali broj decijih iskaza usmereno je ka du-
zini i uCestalosti koris¢enja kompjutera. Odgovori su uglavnom kratki i jednostavni,
koji ipak otkrivaju odredene obrasce. Najces¢i odgovor je da deca koriste kompjuter
svaki dan. ,Svaki dan sedim [za raCunarom]” kaze jedno dete, ukazujuci da mu je to
svakodnevna rutina. Drugi navode da rade odredeno vreme u toku dana, te se Cesto
spominje vecernje vreme: ,Najcesce koristim [racunar] pred spavanje, gledam crtani”,
Sto opet potvrduje da je kompjuter Cesto uklopljen u vecernju rutinu dece. Kompjuter
je integrisan u svakodnevne aktivnosti,,Odmah kad ustanem sednem za racunar®).

Pored onih koji kazu da koriste svakodnevno, nekoliko dece naglasava da ne provode
onoliko vremena koliko bi Zeleli, jer ih roditelji ogranic¢avaju. ,Oni mi nekada ne daju da
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budem kod kompjutera” Sto upucuje na postavljanje odredenih granica i porodicnih

pravila o vremenu pred ekranom.

Individualne vs. zajednicke aktivnosti - sa kim se deca igraju na kompjuteru. 1z decjih izja-
va mogu se izdvojiti dve osnovne kategorije: individualno igranje i igranje u drustvu
(sa ¢lanovima porodice ili drugovima). Individualno igranje primetno je u odgovorima
jedna manje grupe dece (,Kod kuce svaki dan ja igram igrice”). Pojedina deca nagla-
Savaju da se za racunarom igraju sami, iako se uz takve odgovore moze nai¢i na to
da im je potrebna pomo¢ odraslih, obi¢no na pocetku upotrebe (,Sam igram, striko
mi ukljuci [racunar]”). Primetno je da deca Cesto imaju nekoga u okruzenju: roditelji
mogu biti prisutni u prostoriji ili proveravati Sta rade (,Kad ja igram igrice, mama i
babo me gledaju, da ne pokvarim laptop...”). Dakle, iako dete igra samo, prisutan je ele-
ment roditeljske supervizije ili starijih ¢lanova. U par iskaza, deca primecuju trajanje
individualnih aktivnosti drugih osoba (,Milenko [brat] vise bude na racunaru, ja manje”;
,Vise je mama na kompjuteru nego tata”). Znacajan broj dece na ovom uzrastu istice
individualni pristup kompjuterskim aktivnostima, uz minimalnu pomo¢ odraslih i po-
vremeni nadzor.

Druga kategorija kompjuterskih aktivnosti je zajednicko igranje. U odgovorima se opi-
suje igranje u paru ili grupi, najcesce sa clanovima porodice. NajceSce je to igranje sa
mamom ili tatom, ili sa bracom i sestrama, a tipicni odgovori su,Mama i ja igramo igri-

”w

ce.”, ,Miigramo igricu”. Druga deca crtaju i sebe i svoje sestre ili bracu za kompjuterom
(,Ja i moja sestra smo stalno na kompjuteru”; ,,Ovo smo ja i seka. Zajedno koristimo laptop.
Igramo igrice i sluSamo muziku.”). Ovi navodi pokazuju da braca i sestre Cesto dele rad
na racunaru, bilo da istovremeno sede zajedno i naizmenicno pritiskaju tastere, ili se
igraju “na parove” u igrici za dvoje. Zabelezeni su i sluCajevi igranja sa vrsnjacima: ,Sa
drugaricom igramo igrice u parove”. U porodi¢nim situacijama, zajednicko igranje moze
imati razlicite oblike: nekad dete pomaze roditelju u igri (,Mama igra slagalicu, a ja joj
pomaZem”), a nekad roditelj pomaze detetu ili se samo pridruzi radi druzenja (,Ja i moj

tata igramo igrice na kompjuteru”ili ,Ujak i ja igramo igrice”).

Mogu se uociti razlike izmedu individualne i grupne igre, odnosno, samostalnog i
zajednickog koris¢enja racunara. Deca koja se igraju sama Cesto istiCu autonomiju
i slobodu da rade Sta zele, ali pominju i da im odrasli odreduju koliko smeju ostaja-
ti u ovakvim aktivnostima (,samo malo da gledam, a ne do mraka”). S druge strane,
deca koja se igraju u drustvu, naglasavaju interakciju: tu se javlja element saradnje
ili takmicenja (sa vrsnjakom), ili uCenje od starijih. Kada su sa roditeljima, igre nekad
poprimaju obrazovni karakter (slagalice, igre oblacenja uz razgovor), a sa vrSnjacima
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CeSc¢e saradnicke. U redim odgovorima, zajednicka igra znaci i da dete posmatra dru-
ge dok seigrajuilirade. Ipak, u oba slucaja primetno je da deca ne vide kompjuter kao
potpuno izolovanu aktivnost; Cak i kada se igraju sami, oko njih su ¢lanovi porodice,
a kada se igraju sa drugima, kompjuter postaje sredstvo zajednicke zabave. NajceSce
se navode c¢lanovi porodice (mame se Cesto spominju), zatim braca/sestre, pa ocevi,
dok se drugovi rede pominju.

Pogled na internet - aktivan i istraZivacki odnos
prema virtuelnom prostoru.

lako su redi iskazi dece koji reflektuju njihove aktivnosti na internetu, pokazuje se
samouverenost i inicijativa u koriS¢enju svetske mreze, iako ih je znatno manje u od-
nosu na iskaze koji opisuju razlicite aktivnosti uz kompjuter. Obi¢no direktno navode
internet, ili ime druStvene mreze (najcesce Fejsbuk). Pogled na internet je praktican i
radoznao, uglavnom deca vide to kao mesto puno sadrzaja koje Zele da istraze. Stoga,
pretrazivanje i samostalno pronalazenje igara ili crtanih filmova najces¢e se pojavljuju
uz iskaze koji ciljaju na upotrebu interneta (,Ukucam igrice na internetu”). Primetan je
odreden nivo digitalne vestine i aktivnog pristupa, jer se iskazi ne odnose samo na to
da konzumiraju sadrZaje, nego deca mogu da upravljaju: da kliknu, ukucaju, izaberu
Sta Ce gledati (,Ovo sam ja i krecem da igram igricu: oblacenje lutaka. | sad sam zavrsila
igricu i iskljucicu internet"). Grupise se nekoliko klju¢nih tema oko interneta: komuni-
kacija, igre/zabava, pretraga sadrzaja, drustvene mreze i tehnicko razumevanje inter-
neta. U vecini iskaza, pojavljuje se ideja o internetu kao medijatoru u komunikaciji, jer
omogucuje da se Cuju ili vide sa nekim ko nije fizicki prisutan. ,Ja sam nacrtala sebe
kako gledam svoju drugaricu Tinu i pricam sa njom. Ona je na internetu u Austriji. Ja sedim
na stolici i imam slusalice...”; ,Sedim za racunarom. To mi je kamera kad sa nekim pricas.”;
,Zovem rodaku preko Fejsbuka”).

Rede, odgovori upucuju na razumevanje interneta kao izvora igara i zabave. Nekoliko
odgovora spominje sajt FRIV (,Igram igricu FRI*; ,Ja radim na internetu - igram Pink Pan-
tera... ukucam FRIV*). U ovom slucaju, primetan je aktivan odnos i samostalno pretra-
Zivanje. Cesto se Kkoristi re¢ “ukucam”. Osim igara, isti¢e se i gledanje video sadrzaja
preko interneta (,Otisao sam na JuTjub i gledam super heroje, a ponekad gledam i crtice”).
Primetno je da deca koja koriste internet u iskazima ne prave jasniju razliku izmedu
“biti na kompjuteru” i “biti na internetu”; deluje da je za njih to integrisana aktivnost, a
kompjuter sluzi da se “ode” na internet.
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Drustvene mreZe i online sadrZaji odraslih. Par odgovora pokazuje da su deca svesna i
postojanja drustvenih mreza poput Facebook-a (“/dem na Fejsbuk”). Pominju gledanje
fotografija (,Ponekad gledam slike na Fejsbuku. Znas, ukucas Sifru i udes na Fejsbuk”). Tu
je primetno i prisustvo starije sestre/brata ili roditelja kao iskusnijin supervizora ili
pomocnika da se boravi u takvom prostoru.

Dete i koncept interneta. U malom broju iskaza, internet se povezuje sa tehnickim
uredajima gde se meSaju pojmovi uredaja, funkcije, aktivnosti i mreze (,Nacrtao
sam internet, televizor i pokvareni kompjuter”, ,Nacrtao sam kompjuter, stolicu, antenu
i oblak. Sedim za kompjuterom i gledam crtani...”). U ovom odgovoru prepoznatljiva
je declija predstava interneta kao signala koji putuje kroz antenu do oblaka (cloud)
iako je predstavljana u formi animistickog misljenja. Ali, iskazi pokazuju da deca
koristeci tehnologije pocinju ovladavati i tehnickim terminima i njihovim funkcija-
ma.

Eduzabava orijentisana na kompjuterske igrice i
programe

Jedan manji deo decijih iskaza, inspirisan crtanjem, bio je usmeren ka aktivhostima
igranja kompjuterskih igara i rad u obrazovnim softverima za decu. Mogu se uociti
sli¢nosti u nacinu na koji deca dozivljavaju igrice, ali i odredene razlike u detaljima na
koje obracaju paznju ili razumevanju pravila igre.

Slicnosti. Gotovo u svim odgovorima koji su izdvojeni u ovu kategoriju, deca govore o
igricama sa entuzijazmom i pozitivnim stavom. Igrice su za njih izvor zabave i uzbude-
nja, Sto se vidi iz nacina na koji ih opisuju. Opisuju i prepricavaju radnju igre ili Sta oni
rade uigri. Mnogi se fokusiraju na akciju i avanturu uigricama. Prilikom objasnjavanja,
izdvajaju neke detalje koji su vazni za njih, Sto je vidljivo u iskazu decaka vezanom
za igru Super Mario: ,Ja igram igricu Super Mario i treba da dohvatim novcice. Ovo su
dugmici za napred-nazad, levo-desno. Kad pritisnem dugme A Mario skoci, a na dugme S
on puca”, ili u drugom slucaju: ,Kada seka hvata leptirice, baloncici kada puknu onda je
zavrsena igra”. Deca pazljivo prate pravila igre (znaju tacno koje dugme Sta radi) i rado
prepri¢avaju tok igre, Sto ukazuju da pamte tok igre. Neka deca pominju i elemente
borbe ili takmicenja Sto je odraz vrste sadrZaja koji ih interesuje: ,NindZa kornjace
bacaju robota u vatru”kaze jedno dete, dok drugo opisuje: ,Igram Ben Ten. Levo-desno,
napred-nazad. Ja ubijam velike lovce da oni mene ne ubiju... ako me ubiju moram ponovo”.
Deca pominju superheroje, princeze, cudovista, zivotinje (tigrovi, lavovi, kenguri), do-
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zivljavajuci likove kao realne saigrace ili se uzivljavaju u njihovu ulogu (,princeza ubija
cudoviste...” , ,beZim s Cikom od bika”). Iskazi pokazuju da deca dozivljavaju igrice kao
zabavne i pri¢aju o njima sa odusevljenjem; ni u jednom odgovoru nema osude igara
ili negativnih komentara.

Razlike. lako svi vole igrice, primecuju se razlike u tome sta tacno zapazaju ili isticu.
Neka deca se fokusiraju na tehnicke aspekte i pravila igre (,Pritisnem ove dugme
i onda Spajdermen skace”; ,Tu se igra tako Sto tamo ima ciko | kaZe na engleskom
Jjednu zivotinju. Onda se dobije slika s Zivotinjama i ja pogadam koja je. Ako pogodim
dobijem bod"”). Druga deca viSe prepricavaju pricu igre ili likove (,Nacrtao sam Lego
Star Wars. Oni putuju svemirskim brodovima na Tatujin”), fokusirajuci se na narativ i
simbalicki svet igre. Interesovanja variraju u odnosu na pol deteta, a polne razlike
su primetne u sadrzaju (decCaci CeS¢e pominju pucanje, trke, borbe, likovi koje ka-
rakterise borba i nadmetanje, ali i agresija (Ben Ten, Nindza kornjace, lovci, roboti,
auto-trke)),

Ovo sam ja i ovo je enter kad hoces$ nesto da upalis. Igram igrice, kako
Jedan vitez jaSe na konju, ima neku vojsku, andele koji lete, neke ptice,
pucaljke neke i neki debeli sa sekirama sto udaraju BAM-BAM, i sa ne-
kim macevima sto ubodu nekog u stomak. Igram i auta sto se trkaju,
zamenim nesto, krov, staklo ili da se ofarba. (iskaz deteta)

Devojtice ¢eS¢e spominju igre poput oblacenja lutaka ili virtuelne igre Zivotinjama,
biljkama i drugim predmetima, kao i brige za ljubimce (,/gram se Bebi oblacenje”, ,Ja
igram igrice sa Zivotinjama - kengur, tigar i lav..”; ,Igram cvet. Loptice kradu cvet, ako
ne ukradu idu prema vodi. Ako loptice dodu do sveta, a ako ne mogu, onda ce ih odvesti
avtobus...”)

Ove razlike sugeriSu da, iako svi vole igre, zanrovi i tematika igara koje ih privlace
mogu biti razliciti. Rede, pojavljuje se opis obrazovnog softvera kao sto je igra za
ucenje jezika i opismenjavanje (, Pisem sa tatom slova na racunaru”), ili opis obrazovnih
sadrzaja kao Sto su razliciti pojmovi. Primetno je da tokom igre, osim sadrzaja ucenja
nekog jezika, dete lako pocinje da gradi razumevanje pravila i sistema nagrada upise
svofe ime da bi igrao, $to pokazuje odredeno razumevanje uslova neophodnih za rea-
lizaciju igru.

To se igra tako sto tamo ima Ciko i kaze na engleskom jednu Zivotinju.

Onda se dobije slika s Zivotinjama i ja pogadam koja je Zivotinja. Ako

pogodim dobijem bod (iskaz deteta)
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Igrica se zove Cuko i broj Cetiri. Cuko kada dode do nekog broja ja mo-
ram brzo pritisnuti dugme. Brzo moram pritisnuti da Cuko ne prode
kroz broj (iskaz deteta).

Primetno je deca umeju da percipiraju obrazovne elemente i razumeju da uce kroz
igru, dok druga fokus drze samo na akciji.

Svakodnevne decje pric€e i porodicne rutine uz
tehnologiju.

Iskazi u kojima su prisutni ¢lanovi porodice i ambijentalni uslovi oko digitalnih isku-
stava su Cesti i deluju kao osnov i podrska u odvijanju takvih Zivotnih aktivnosti dece.
Redi su iskazi u kojima dominira neki odrasli ¢lan porodice kao aktivni i jedini konzu-
ment digitalnih tehnologija; clanovi porodice su uvek negde oko deteta prilikom igra-
nja na kompjuterima. Price oko kompjuterske tehnologije u porodi¢nom ambijentu,
skoncentrisane su oko nekoliko kategorija: Porodicna svakodnevica uronjena u digitalne
aktivnosti, Porodicna pravila i ogranicenja, i Stavovi i emocije prema kompjuterima.

Porodicna svakodnevica uronjena u digitalne aktivnosti. Decji odgovori obiluju opisima sva-
kodnevnih situacija u kojima se uklapa upotreba kompjutera. Iz njih naziremo kako izgle-
da decja svakodnevica u ovom digitalnom dobu. Kompjuter se koristi posle vrtica, uvece
pred spavanje, ujutru po ustajanju, vikendom, i u slobodno vreme. Uklopljen je u ritam
dana slicno kao igra napolju ili gledanje programa na TV-u (,Mama mi svaki dan kada
dodem iz vrtica kaze da mogu sa sestrom da se igram na kompjuteru. Nikad mi ne brani.”).
Aktivnosti oko kompjutera postaju opustanje i rutina u toku vremena u svakodnevici sa-
vremene porodice. Mnogi navode kompjuter u jutarnjoj ili veCernjoj rutini (,Odmah kad
ustanem sednem za racunar®; ,Najcesce koristim pred spavanje, gledam crtani”. Primetne su
i porodicne aktivnosti koje neprimetno ukljucuju tehnologije u funkciji brige za dete dok
su odrasli zaokupljeni ku¢nim poslovima (,Mama sprema rucak, a ja igram igrice”); deluje
kao da se obe aktivnosti desavaju se paralelno i rutinirano. Neke porodice ukljucuju teh-
nologiju u zajednicka druzenja i provodenje zajednickog vremena (,Sa porodicom gledam
film [na kompjuteru]”). Deca primecuju i podelu uloga u kuci (,Mama i tata leZe i igraju se sa
bratom kad ja igram igrice”). Tako se kompjuterska igra uklapa u Siru porodi¢nu dinamiku.

Porodicna pravila i ogranicenja. Bitno je naglasiti da neke porodice namecu pravila i
ogranicenja, dok druge lezernije integriSu tehnologiju u svakodnevicu, odnosno, deca
percipiraju na taj nacin. ,Tata mi je rekao da ugasim... dao mi je samo malo da gledam,
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a ne do mraka” oslikava drugaciju porodi¢nu praksu. UocCava se da kroz iskaze, deca
percipiraju navike starijih: pominju da mama provodi vreme na racunaru (npr. gleda
film) dok oni gledaju crtani film, ili da tata “stalno pali tu igricu ceo dan" pa se i oni
igraju zajedno. U ovoj grupi iskaza, ima i onih koji upucuju na odrasle koji pomazu i
grade decje digitalne kompetencije (,Tata ukljuci kompjuter a ja igram igrice sa tatom.
Ja budem bolja”). Ima i situacija gde deca opisuju kvarove i resenja, Sto pokazuje kako
porodica zajedno resava probleme: ,Jjednom nisam znala da igram kad se pokvario mis,
sad smo kupili novi. Znam sve da igram. Znam naci Doru, ne treba da se napise Dora, nego
se samo nade, pritisne$ tamo...”. To ukazuje da se i primeri, odnosno, model odraslog
koji koristi tehnologije ugraduju u decju svakodnevicu, a deca vide digitalne aktivnosti
kao komplementarne delove svog okruZenja uronjene u svakodnevicu. Raznolikost
moZe implicirati stav o znacaju porodi¢nih uslova i pravila prilikom primene digitalnih
tehnologija, imajuci u vidu ¢injenicu da se u svim decjim odgovorima nikada nisu poja-
viliiskazi i prikazi aktivnosti vezanih za primenu kompjutera u vrticu, koji bi trebao biti
slicno okruzenje za dalje gradenje decijih digitalnih iskustava i detinjstva.

Stavovi i emocije prema kompjuterima. Mnogi deciji iskazi sadrze i emocionalne ili vred-
nosne elemente. Primetno je da gotovo u svim iskazima deca govore o tehnologiji na
pozitivan nacin, a prisutne su reci poput ,volim“, ,jedva cekam”, ,odmah ustanem pa
igram”. U iskazima se prepoznaju teme dostupnosti tehnologije, porodicne regulacije,
decje radoznalosti i uzivanja u digitalnoj igri kod onih koji imaju pristup. S druge stra-
ne, deca koja se ne igraju uglavnom su ravnodusna ili ne znaju Sta da kazu (,Nemam
kompjuter pa ne znam crtat”). U ovoj grupi dece, koja je neSto manja, primetna je zabri-
nutost odraslih koja se reflektuje kroz decije odgovore. S druge strane, iskaz ,Mama

mi nikad ne brani” pokazuje drugu krajnost.

Teme u odgovorima dece koja nisu crtala svoja
kompjuterska iskustva.

lako je bio maniji broj iskaza u ovoj kategoriji, neki obrasci koji ukazuju na slicnosti
mogu da se izdvoje. (a) Koriscenje kompjutera - da ili ne. Prvo se primecuje jasna podela:
neka deca uopSte ne koriste kompjuter, dok ga druga koriste i o tome pricaju iako nisu
nacrtala. Mnogi od onih koji ga ne koriste dali su vrlo kratke odgovore ili uopste nisu
znali $ta da kazu o kompjuteru. Tipican odgovor je: ,NiSta ne radim na kompjuteru” ili
,Nemam kompjuter”. U pojedinim vrti¢ima vaspitaci su zabelezili i komentare roditelja:
jedan roditelj je na pitanje o detetu i kompjuteru rekao ,nije primereno”. U iskazima
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dece koja nemaju svoj kompjuter Cesto pominju da posmatraju drugog (brata, mamu)
kako radi neSto na racunaruy, ili da idu kod rodaka da bi se igrali - Sto implicira da i
kada nisu neposredni korisnici, digitalna tehnologija utice na njih posredno. (b) Igrice
i aktivnosti. U ovoj grupi iskaza, pojavljuje se odgovor da samo posmatraju aktivnosti
drugih (,Gledam kako brat igra igrice”). NeSto vedi broj iskaza govori o tome da su te ak-
tivnosti samostalne (,Sedim za stolom i igram igrice Winx. Gledam crtace, slusam muziku
i pevam®). lako imaju pristup kompjuterima, i govore o njemu pozitivno, postoje razlozi
zasto ne mogu graficki da izraze takva iskustva.

Objedinjena analiza digitalnih
iskustava predskolske dece inspirisana
grounded theory pristupom

Dve kvalitativne studije o digitalnim iskustvima dece uzrasta od pet i Sest godina (fo-
kus grupa zasnovana na igrii decijiiskazi uz crteze o kompjuterskim iskustvima) sluzili
su u trecem ciklusu analize kao osnov za integraciju nalazi sa ciljem identifikovanja
zajednickih tema, obrazaca i ideja inspirisano pristupom utemeljene teorije (grounded
theory). Integrativna analiza radena je na rezultatima tematskih analiza zasnovanih
na prethodno izradene Cetiri povezane kategorije: (1) Drustveni prostor oko digitalnih
tehnologija, (2) Pogled na internet - aktivan i istraZivacki odnos, (3) “Eduzabava” - digitalne
tehnologije kao sredstvo za ucenje i zabavu i (4) Svakodnevne digitalne rutine u porodici. Za
svaku od ovih oblasti navode se odgovori na klju¢na istrazivacka potpitanja koja cine

nova saznanja generisana iz rezultata.

Tabela 2:
Objedinjeni pregled svih identifikovanih kodova (tema) iz obe studije,
grupisanih po pripadajucoj kategoriji i opisanih na osnovu slicnosti

Tematska Kod Opis llustrativni iskaz
kategorija (tema) (tema) (deca5-6g.)

Drustvenost  Samostalna Dete kompjuter uglavnom koristi samostalno, bez vrénjaka ,Ja obicno igram

u digitalno digitalnaigra pored sebe, ali Cesto uz fizicko prisustvo ili nadgledanje igrice sam, ali

doba uz nadzor odraslih ¢lanova porodice (roditelja, baka i deka). To pruza  uvek budu baba
detetu osecaj autonomije, uz istovremenu podrsku i kon- i deda tamo zato
trolu okoline. Sto misle da cu ja

pokvariti taj moj
internet.”
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Tematska Kod Opis llustrativni iskaz
kategorija (tema) (tema) (deca5-6g.)
Zajednic- Deca rado opisuju deljenje digitalne igre sa bracom ili se- ,Ja i Milena stalno
kaigra sa strama. Dvoje ili viSe dece (braca, sestre) zajedno koriste igramo zajedno, ja
bracom/ses-  kompjuter. Starija deca ¢esto pomazu mladoj u pokretanju Je stavim u krilo i
trama programa ili prelasku teZih nivoa, dok mlada deca uZivaju u igram, a ona samo
drustvu i uCenju od starijin. Ovakva igra moze biti saradnicka gleda.”
(npr. zajedno igraju istu igricu) ili naizmeni¢na. Cesto pominju
daim je takvaigra zabavnija u drustvu bliskih osoba.
Digitalnaigra U pojedinim slucajevima, deca se igraju na kompjuteru ,Tata me naucio
sa roditeljima zajedno sa roditeljem. To moZe poprimiti oblik zajedni¢kog  da igram igricu,
reSavanja zadataka ili pomazuce uloge roditelja. Dete ovu on vozi formulu,
aktivnost dozivljava kao poseban vid paznje i povezivanja a jaigram Ben
- kompjuter tako postaje medij kroz koji dete i roditelj pro-  Tena.”
vode vreme zajedno.
Digitalna Razgovor/komunikacija putem tehnologije (video-poziv, slanje ,Ja sam nacrtala
komunikacija poruka) sa udaljenim osobama. Deca predskolskog uzrastara- sebe kako gledam
na daljinu zumeju da tehnologija omoguc¢ava komunikaciju sa udaljenim  svoju drugaricu
osobama. Pominju razgovore preko racunara (npr. video-poziv  Tinu i pricam sa
preko interneta uz pomoc¢ roditelja). Ovo ukazuje da deca njom. Ona je na
dozivljavaju digitalne uredaje i kao sredstvo za odrzavanje internetu u Aus-
socijalnih kontakata, iako sami retko iniciraju takvu aktivnost. — triji.”
Radoznalost  Deca uvidaju postojanje drustvenih mreZa posmatrajuci ,Kad sam s ma-
za drusStvene roditelje i pokazuju Zelju da u€estvuju. Zanimaju se za drust-  mom i tatom na
mreze vene mreZe koje koriste odrasli (npr. Facebook), uz jasno Fejsbuku, dopisu-
isticanje ogranicenja koja postavljaju odrasli. Retko imaju Jjem se.”
direktno iskustvo - uglavnom uz dozvolu roditelja ponekad  Meni mama ne
ucestvuju u dopisivanju. Istovremeno znaju da ne smeju da da budem na
samostalno na mreze. Ovi navodi pokazuju pocetno razume- Fejsbuku.”
vanje Sireg digitalnog drustvenog Zivota, uz jasna ogranicenja.
Digitalna vs.  Deca razlikuju virtuelnu igru (preko ekrana) od tradicionalne ,Kad se igras
fizicka igra igre sa drugom decom licem u lice, odnosno, igre u fizickoj auticima, tiih
stvarnosti stvarnim igrackama ili vrsnjacima uzivo. Uoca- pomeras rukom,
vaju da su iskustva drugacija: digitalna igra podrazumeva a na laptopu
koris¢enje misa, tastature, ekrana, dok je igra sa fizickim pritiskas dugmice.”
igrackama taktilna i neposredna. lako im je jasno da ,to nije
isto”, neka deca prirodno kombinuju ove aktivnosti u svojoj
rutini (npr. posle igranja napolju idu da igraju igrice).
Internet - Razumevanje Predskolska deca imaju pocetne predstave o tome ta je inter- ,Internetima
prostor za interneta net. Neka deca internet zamisljaju konkretno, bilo kao uredaj svasta sto Zelis.

istraZivanje

ili deo kompjutera pa ga Cesto meSaju sa samim kompjuterom
(,Internet? To je isto kao kompjuter.”). Takode, moZze se uociti
razvoj od konkretnog shvatanja (internet = kompjuter) do
razumevanja elementarnih funkcija (izvor sadrzaja). Druga,
iskusnija deca opisuju internet kao izvor sadrzaja - shvataju da
nainternetu ,ima svasta”: igrice, crtaci, pesmice, informacije.
lako tehnicki ne razumeju pojam, naziru njegovu funkciju kao
“riznice” dostupnih sadrzaja u elementarnoj formi predstave.

Na primer, igrice,
crtaci, pesmice...”
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Tematska Kod Opis llustrativni iskaz

kategorija (tema) (tema) (deca5-6g.)
Aktivno pre-  Dete aktivno traZi sadrzaje na internetu, uz pomoc¢ odras- .,Mama mi uku-
trazivanje lih ili samostalno. lako jo$ ne znaju dobro da citaju/pisu, ca.”

naucila su da preko pretrazivaca mogu naci Zeljene igrice ili
videe, i slicne medijske sadrzaje. Uglavnom roditelj ili stariji
brat/ sestra ukucaju pojam, iako pojedina deca ve¢ samo-
stalno pretrazuju jednostavne termine ili koriste omiljene
sajtove (npr. YouTube, Friv). Ovaj kod istice deciju aktivnu

ulogu - ne Cekaju da sadrzaj dode sam, vec ga traze

,Ja znam sam da
ukucam ‘igre od
3do 7'..inadem
SuperMaria.”

Ja ukucam F-R-
E-E - tosu sve
igrice.”

Eksperimenti-
sanje onlajn

Neka deca pokazuju sklonost ka lutanju internetom vode-
na radoznaloScu. Isprobavaju nasumicne adrese ili klik¢u
nepoznate linkove u Zelji da pronadu nesto zanimljivo.
Takvo spontano eksperimentisanje cesto je ograniceno
njihovim nepoznavanjem pisma i jezika, oslanjajuci se na
pomoc¢ odraslih. Ipak, ti poku$aji su znacajni kao prvi koraci
ka digitalnoj samostalnosti, ¢ime dete stice hrabrost da
istrazuje virtuelni svet.

,Pokusao sam da
ukucam‘www.com’
ali nije nesto...
pasam onda isao
dalje i nasao igricu
sa crnim i plavim
covekom...”

Sadrzajiiin-
teresovanja

Internet deci predstavlja bogatstvo multimedijalnih sadrZa-
ja. NajceSce ga vezuju za igrice i crtane filmove, takode za
pesme i obrazovne aktivnosti (npr. ,ucis slova”), stvaralacke
aktivnosti poput crtanja i bojenja u virtuelnom svetu. In-
ternet postaje sinonim za zabavu; ,sve 5to vole da rade”
nalazi se nainternetu. Poneki primecuju i aktivnosti odras-
lih (npr. tata gleda film), ali su deciji interesi u fokusu. Ovaj
kod obuhvata Sta deca traze/gledaju na internetu i Sta im je
dostupno.

,...moZes igrati
igrice, crtati, da
bojis, ucis slova...
ima i pesme, moZe
i filmovi.”

Internet kao
komunikacija

Internet kao sredstvo za komunikaciju i interakciju - dete
shvata da se preko mreze moZe da se povezuje (videti, Cuti)
sa drugima. Nekolicina shvata da preko interneta moze da
se posSalje poruka, pri¢a sa nekim ko nije fizi¢ki prisutan.
Ove ideje su najcedce nastale posmatranjem odraslih
(Skype pozivi sa rodbinom, slanje poruka). lako deca sama
retko komuniciraju onlajn, bitno je da razumeju internet i
kao drustveni prostor koji spaja udaljene ljude (naj¢esce uz
pomoc¢ roditelja).

,Internet je kad
pises nekome
poruku, kad pricas
s nekim sa slusali-
cama na usima.”
;,Zovem rodaku
preko Fejsbuka.”

Igra i zabava
u digitalnoj
kulturiu
ranom
detinjstvu

Ucenje kroz
igrice

Deca percipiraju da putem digitalnih igara moZze nauciti
akademske, odnosno, Skolske vestine (slova, brojeve,
¢itanje, jezik). Deca povezuju igranje digitalnih igrica

sa ucenjem korisnih stvari, posebno onih koje im mogu
doneti uspeh u vaznim bududim aktivnostima. Najc¢esce
navode akademske vestine koje mogu da steknu: pre-
poznavanje i pisanje slova i brojeva, racunske vezbe, pa
i ¢itanje. Takode, pominju i strane jezike (npr. engleski)
koje ¢e ,sve nauciti” kroz igranje. Ovaj kod oslikava veru
dece da kompjuterska igra moZe imati obrazovnu vred-
nost.

,Mogu da nauce
brojeve.”

,Mogu da nauce
slova.”

,Kad se igram,
mogu da naucim
da citam, i da
pricam na engles-
kom...”
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Kod
(tema)

Tematska
kategorija

Opis
(tema)

llustrativni iskaz
(deca5-6g.)

Digitalna
kreativnost i
vestine

Osim slova i brojeva, deca ¢esto spominju sticanje
kreativnih vestina kroz digitalnu igru. Kazu da na
kompjuteru mogu da nauce da crtaju, boje, ,prave
nesto” - $to ukazuje na doZivljaj tehnologije kao alata
za kreativno izrazavanje. Pominju i razvijanje digitalnih
vestina poput kucanja na tastaturi. Kroz igru deca
sti¢u osecaj za upravljanje digitalnim alatima i stva-
ranje neceg novog (virtuelno kreiranje prica, bojanki,
muzike i sl.).

,Mogu da nauce
da crtaju i da
boje.”
,..vezbaju i ku-
canje slova na
tastaturi.”

lgrica kao
simulacija
ucenja

U de¢jim iskazima vidi se tendencija da izjednace
iskustvo iz igrice sa realnim veStinama. Neka deca
veruju da igrajuci odredene simulacije zapravo uce

da to rade u stvarnosti - npr. nabrajaju vozila koja
,nauce da voze" uigrici. lako nisu mogli objasniti kako
im kompjuter pomaze u tome, ¢vrsto veruju da ¢e im
virtuelno iskustvo koristiti kasnije. Ovo ukazuje na
mesanje dva sveta, izmedu igre i stvarnosti u procesu
ucenja: deca intuitivno preuzimaju znanja iz igrice kao
da su stvarna.

,Kada igraju trke,
oni nauce da voze
auto...  motor... i
svemirski brod...
Kako im tu komp-
Juter pomaZe?

- Kao kada igraju...
samo da ne igraju
previse...”

Dominacija
zabave

Zabava je primarni motiv i ishod digitalnih aktivnosti -
igranje na kompjuteru jer je “zabavno”. lako prepoznaju
neke koristi, deca jasno isticu zabavu kao glavni motiv
koris¢enja tehnologije. Digitalna igra pobuduje dobro
raspoloZenje i pobeduje dosadu. Ovaj kod naglasava

da deca primarno vrednuju digitalne tehnologije zbog
uZivanja, a ne zbog eksplicitnog ucenja. Ucenje se po-
javljuje tek kada ih se usmeri na tu temu; spontano, deca
pric¢aju o igranju i gledanju crtaca kao necemu sto ih
veseli.

,Zasto deca vole
da se igraju na
kompjuteru? - Zato
Sto je zabavno!”
,Bolje da igraju, a
ne da samo setaju
po kuci..."

Nesvesno
ucenje

Kada se razgovor vodi slobodno, deca retko sama pomin-
ju bilo Sta vezano za ucenje dok govore o igranju. Za njih
je toigra. Tek na direktno pitanje, mogu navoditi neke el-
emente koji ukazuju na svest o ucenju. Ovaj kod ukazuje
da je obrazovna dimenzija implicitna: deca se igraju radi
zabave, a ukoliko ne$to usput nauce, to ne isti¢u sami.

U njihovoj svesti ucenje i igra su spojeni tako da ucenje
,radi u pozadini” dok se oni zabavljaju.

Mogu li deca nesto
nauciti igrajuci se
na kompjuteru? -
Pa, ne znam. - Pa,
svasta... ali mi se
igramo.”

Porodi¢ni am- Rutina ko-

bijent u kome ris¢enja

su uronjene (uCestalost,
digitalne vreme)
tehnologije

Digitalne aktivnosti se uklapaju u svakodnevnu rutinu de-
teta. Primetna je integrisanost tehnologije u dnevni ritam
(npr. svakodnevno, uvece pred spavanje). Vec¢ina dece
koristi kompjuter bar povremeno, a mnogi i svaki dan.
Posebno je naglasen vecernji termin - deca Cesto nakon
vrti¢a uvece gledaju crtaniiliigraju igrice pre spavanja.
Neka deca spominju koris¢enje uredaja ujutru po usta-
janju. Ovaj kod pokazuje da je tehnologija postala deo
uobicajenog dnevnog rasporeda, slicno kao igra napolju
ili gledanje TV.

Da li koristis
kompjuter kod
kuce i koliko cesto?
- Ja svaki dan. - Ja
ponekad, ne svaki
dan.”

,Ja koristim do
kad bude mrak.”

“la svako vece.”
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Kod
(tema)

Tematska
kategorija

Opis
(tema)

llustrativni iskaz
(deca5-6g.)

Rano uvode-
nje tehnologi-
je

Mnoge porodice deci omogucavaju susret sa tehnologi-
jom od veoma ranog uzrasta. Deca se prisecaju da su
pocela da koriste kompjuter sa 3-4 godine, a neki ¢ak
kazu ,jos kad sam bio beba”. Roditelji cesto aktivno
uvode dete u upotrebu (“Mama me naucila kad sam imao
3"). Ovo ukazuje da je digitalno detinjstvo krenulo vrlo
rano, te da su tehnologije prisutne od najmladih dana
kao deo odrastanja.

, Koliko si imao
godina kad si
poceo da koristis
kompjuter? - Ja sa
tri. - Ja sa Cetiri. - -
Ja sa dve.”

Porodi¢na
pravilai
ogranicenja

Pravila u kuci vezana za digitalne uredaje su traZzenje
dozvole, ograniceno trajanje, nadzor zbog zdravlja/
bezbednosti. Gotovo sva deca isticu da postoje pravila
u kucivezana za kompjuter. To obuhvata dobijanje doz-
vole od roditelja (“moram da pitam mamu/tatu”), nadzor
odraslih u pocetku koris¢enja, i ogranicenje vremena
(npr. pola sata dnevno ili do odredenog sata). Deca ra-
zumeju hijerarhiju i prihvataju da roditelj odlucuje kada i
koliko ¢e koristiti tehnologije. Takode su svesna razloga:
navode upozorenja da preduga igra utice na zdravlje, i
da uredaj moze da se pokvari. Ovaj kod oslikava struk-
turiran pristup porodice gde tehnologija dolazi uz disci-
plinska pravila.

,Ja moram da
pitam mamu i tatu
jel"mogu ici na
racunar.”

,Meni mama ukl-
jucipajaigram.”
,Ako puno igraju
onda ce njima
oslabiti vid... onda
mora da se nose
naocare.”

Porodi¢no
deljenje
uredaja

Kolektivno koris¢enje jednog uredaja u porodici -
smenjivanje ¢lanova porodice, tehnologija je zajednicki
resurs. U vecini domacinstava deca ne poseduju li¢ni
uredaj, vec se deli porodi¢ni kompjuter/tablet. Deca
opisuju ustaljeni redosled: npr. prvo koristi roditelj,
zatim dete, pa brat/sestra. Cesto se navodi smenjivan-
je: "uvek posle mene ide brat”. Takode, dok dete koristi
kompjuter, drugi ¢lanovi porodice mogu cekati svoj red
ili nadgledati. Ovaj kod naglasava kolektivnu prirodu
koris¢enja tehnologije u porodici, gde sviimaju deo
vremena na jednom uredaju.

,Posle tate sam
ja, posle mene je
Una, moja sestra.
l'onda je vecera, i
tako.”

,Uvek posle mene
ide brat.”

Uloga starije
brace i ses-
tara

Primetna je pomoc¢ i vodstvo starije dece mladoj u
koris¢enju tehnologije, ako i zajednicko igranje brace/
sestara. Starija deca (braca/sestre) imaju mentorsku i
zastitnicku ulogu u decjim digitalnim iskustvima. Oni
pomazu mladoj deci oko tehnickih stvari, najcesce da
pokrenu igricu, predu tezak nivo, pronadu novi sadrzaj.
Mlada deca Cesto posmatraju starije kako igraju i tako
uce i zabavljaju se. Takode, deca navode da im je lepSe
kada su brat ili sestra tu, kako bi mogli zajedno da gleda-
juiigraju, stariji brinu da mladi budu sigurni (npr. sede
pored da ne padnu sa stolice) . Ovaj kod isti¢e generaci-
jsku saradnju i prenosenje znanja unutar porodice kroz
digitalne aktivnosti.

,Meni brat po-
mogne kad nesto
ne mogu...”

,Meni sestra nade
igrice, a ja znam
sama da nadem
crtace.”

Ja volim sa svo-
Jjom sestrom.”
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Opis
(tema)

llustrativni iskaz
(deca5-6g.)

Tematska Kod

kategorija (tema)
Digitalne
aktivnostiu
kontekstu

Uronjenost digitalnih igara u porodi¢ni kontekst pokazuje
da se digitalne aktivnosti odvijaju se paralelno sa drugim
ku¢nim aktivnostima. Deca digitalne aktivnosti opisuju
kao deo Sireg porodi¢nog konteksta i dnevnih desavanja.
Navode Sta drugi rade dok se oni igraju: npr. mama kuva
u kuhinji dok dete gleda crtani, ili tata i mama su u blizini
dok dete igra. Tako tehnologija postaje “pozadina” po-
rodi¢nog Zivota. Tipi¢ni opisi predstavljaju dete koje igra
igricu dok paralelno teku ostale ku¢ne aktivnosti. Deca
kombinuju digitalnu rutinu s drugim navikama: npr. posle
odredenog nivoa u igrici idu da se igraju loptom, ili kada
ostanu sama kod kuce, ukljuce kompjuter. To pokazuje
da deca ne odvajaju digitalno od ostatka svakodnevice

- kompjuter je jedan od obi¢nih ku¢nih predmeta u nji-
hovom okruZenju.

Llgram igrice za
devojcice, a mama
tad bude u kuhinji
i pravi rucak.”

,Kad mama i
sestra odu u pro-
davnicu, ja moram
to sam da radim.
Sam budem na
kompjuteru...”

Stavovi dece
o tehnologiji

Kroz porodi¢ne rutine i diskusije, deca formiraju i prve
stavove o tome koliko je tehnologija potrebna. Neka
deca (obicno pod uticajem restriktivnijih mera roditelja)
govore da ,deca ne treba da imaju kompjuter u vrticu”ili
da nije toliko bitno da ga koriste dok su mali. Ta gledista
opravdavaju brigom (,mogu da pokvare ili razbiju”, ,kvari
oci"). Druga deca, koja imaju slobodniji pristup kod kuce,
ispoljavaju odusevljenje tehnologijom i smatraju je ne¢im
normalnim i poZeljnim. Ovaj kod reflektuje vrednosne
sudove koje deca preuzimaju i razvijaju posmatrajuci
odrasle. Sa jedne strane su stavovi uglavnom negativni,
dok se sa druge strane nailazi na pozitivnho misljenje o
novim tehnologijama.

,Mislis da u vrticu
deca ne treba da
imaju kompjuter? -
Ne treba da ima-
Ju... Mogu pokvari-
ti... bolje da deca
dodu kuci.”

,Mama mi nikad
ne brani (kompjut-
er)... Nikad mi ne
kaZe ne smem.”

Tabela 2 daje objedinjeni pregled identifikovanih kodova (tema) iz obe studije, grupi-
sanih po pripadajucoj kategoriji. Kodovi predstavljaju klju¢ne aspekte decjih digitalnih
iskustava proizaslih iz analize podataka u dve studije i posluZili su za odgovore na
postavljena istrazivacka potpitanja.

DrusStvenost u digitalno doba

Za ovu tematsku kategoriju, bila su postavljena sledeca istrazivacka pitanja: Kako su
decije digitalne aktivnosti uklopljiene u njihov drustveni kontekst (porodica i vrsnjaci)? U ka-
kvoj interakciji deca stupaju sa drugima tokom koriscenja digitalnih tehnologija? Na osno-
vu okvira kodova (Tabela 2) moguce je dati kontekstualizovanu deskripciju drustvenog
prostora male dece oko digitalnih tehnologija.
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Digitalne aktivnosti predskolske dece odvijaju se u okviru porodice, uglavhom
kod kuce, Cesto uz prisustvo ¢lanova porodice. Deciji iskazi pokazuju da pretezno
koriste kompjuter individualno, ali da to retko znaci potpunu izolaciju. Roditelji
ili starija deca obi¢no su negde u blizini, pruzaju¢i pomoc ili nadzor po potrebi.
Istovremeno, deca rado opisuju i zajednicko koris¢enje tehnologije, najcesce sa
bracom i sestrama, ali i povremeno sa roditeljima. Kompjuter postaje jos jedno
mesto okupljanja ili saradnje u porodici. Deca digitalnu igru i aktivhost mogu
dozivetii kao drustvenu aktivnost, narocito kada je ukljucen blizak ¢lan porodice

ili drug.

Kada su sama, istiCu osecaj autonomije u granicama dozvoljenog. S druge strane,
kada seigraju zajedno sa nekim, deca naglasavaju element saradnje ili takmicenja
sa drugom osobom, ali nagoveStavaju osecaj zadovoljstva i ugodnosti u takvim
saradnickim aktivnostima. Deca primecuju odredene razlike izmedu individualne i
grupne igre na kompjuteru. Takode, deca pokazuju svest da roditelji odreduju vre-
me i nacine upotrebe digitalnih tehnologija, i postavljaju jasnije granice za njihova
digitalna ponasanja.

Deca otkrivaju i prve oblike digitalne komunikacije posredovane digitalnim ure-
dajima. Deca pocinju da uoCavaju da se ,preko kompjutera moze pricati sa nekim
na daljinu”, mada to rade uz posredovanje odraslih. Primecuju i pokazuju zain-
teresovanost za druStvene mrezZe koje koriste njihovi roditelji, isticu radoznalost
da i sami ucestvuju, iako su svesni da im taj prostor nije dozvoljen za solitarne

aktivnosti.

Deca jasno prave razliku izmedu igre na kompjuteru iigre licem u lice. Digitalnu igru
doZivljavaju kao drugaciju, ali je ponekad kombinuju sa realnom (npr. nakon igranja
igrackama, dete prelazi na kompjuter). Fizi¢ka igra opipljiva i direktna, zahteva kon-
kretne radnje rukama ili predmetima, dok je igra na kompjuteru posredovana ekra-
nom i tastaturom, kao i simbolickim sistemom. Moze se pretpostaviti da digitalnu

igru vide kao poseban, virtuelni prostor koji dele sa drugima uglavhom posredno,
preko uredaja.

Ukratko, digitalni svet za decu u ranom detinjstvu nije izolovan; ¢vrsto je uronjen
u druStveni prostor porodice i Sireg okruzenja, pri cemu deca balansiraju izmedu
samostalne aktivnosti i potrebe za interakcijom sa drugima tokom digitalne igre.
Rezultati u ovoj kategoriji naglasavaju da digitalne tehnologije za predskolsku decu
predstavljaju drustveni fenomen, a ne samo individualnu aktivnost. Deca su vec u

60 | INSTITUCIONALNO PREDSKOLSKO VASPITANJE | OBRAZOVANJE U DIGITALNO DOBA



petoj i Sestoj godini svesna da je koris¢enje kompjutera deo njihovog porodicnog
zivota i interakcija. Njihove price pokazuju dvojakost digitalne igre: s jedne strane
solitarnost - dete se Cesto samo igra na kompjuteru, a s druge strane ukljucenost dru-
gih - prisustvo i podrska odraslih ili zajednicka igra sa bracom i sestrama.

Ovakav “samostalno, ali ne i usamljeno” model odrazava savremenu digitalnu kul-
turu u porodici. Za decu je kompjuter u kuci postao jos jedan predmet oko kojeg se
okupljaju Clanovi porodice, bilo da zajedno ucestvuju ili se smenjuju. Istovremeno,
deca pocinju da internalizuju drustvene norme vezane za digitalne aktivnosti (na
primer, razumeju da moraju pitati roditelje za dozvolu), osecaju hijerarhiju uloge
odraslih, i pocinju da percipiraju da postoje mesta gde im tehnologija (jos) nije do-
zvoljena (poput drustvenih mreza).

Vazno je istadi i razlikovanje virtuelnog i realnog u decjoj perspektivi: iako vole
digitalnu igru, deca ovog uzrasta jasno kazu da to ,nije isto” kao igra sa druga-
rima uzivo, ¢ime pokazuju pocetak razumevanja prirode digitalne interakcije i
njenih ogranicenja. Ipak, granice izmedu onlajn i oflajn sveta za njih mogu biti
fluidne; deca teze da spoje oba sveta u svoju rutinu igre, kombinuju virtuelnu igru
sa fizickom.

Porodica je primarni okvir decijih digitalnih iskustava. Roditelji su podrska i kon-
trola, braca i sestre se doZivljavaju kao partneri ili asistenti, a vrénjaci se rede
javljaju u ku¢nom digitalnom kontekstu. Deca iz obe studije prepoznaju da digi-
talni uredaj ima i drustvenu funkciju, jer ljudima omogucavaju komunikaciju na
daljinu i povezivanje ljudi. Digitalne tehnologije takode uticu na svakodnevne
interakcije u porodici, ali bi uticali i na interakciju i saradnju dece u vrti¢u, da ih
poseduju. Deca tehnologiju vide ne samo kao individualnu zabavu, vec i kao po-
tencijalno druStveno sredstvo koje bi im omogucilo zajednicko digitalno iskustvo
sa vrinjacima.

Vidljiva je potreba dece da digitalnu tehnologiju ukljuc¢e u zajednicku vrinjacku
aktivnost. Kroz igru deca iskazuju Zelju za zajednistvom i mogu da zamisljaju gru-
pne aktivnosti oko kompjutera u institucionalnom kontekstu, kako bi “vise dece
moglo zajedno da seigra”. Deca dakle zamiSljaju kompjuter kao zajednicku igracku
oko koje bi se okupljali u vrti¢u. Digitalna praksa predskolske dece je drustveno
posredovanu: digitalna igra za njih nije izolovani ¢in, ve¢ deo mreze porodicnih,
odnosno, ljudskih odnosa i interakcija, Cime postaje prirodni segment njihovog
svakodnevnog drustvenog iskustva.
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Slika 1.:

Oblak reci (Word cloud) najcescih izraza u decjim izjavama o
drustvenom prostoru digitalne igre. UoCava se dominacija reci “mama”
i “tata”, Sto odrazava Cestu prisutnost porodice u decjim digitalnim
aktivnostima. Takode su istaknuti termini “igram/igrice” (glavna
aktivnost) i “kompjuter”, uz Cesta pominjanja “brata/sestre” (sadrzaji
zajednicke igre) i “gledam/crtani”, Sto oslikava paralelne rutine. Ovi
izrazi potkrepljuju nalaze da deca najcesce koriste tehnologije
samostalno, ali u okviru porodicnog okruzenja - gde su mama ili tata
Cesto prisutni, ili Cak ucestvuju u igri. Reci poput “zajedno” i “sa”
ukazuju na decje iskustvo deljenja ekrana sa drugima, dok isticanje
imena Clanova porodice potvrduje da su primarni “partneri” u

digitalnoj igri upravo porodica (braca, sestre, roditelji).

Internet - prostor za istraZivanje

Za ovu tematsku kategoriju, bila su postavljena sledeca istrazivacka pitanja: Kako deca
predskolskog uzrasta razumeju pojam interneta i snalaze se u virtuelnom prostoru? U kojoj
meri deca ispoljavaju aktivnost i radoznalost pri koriScenju interneta i onlajn sadrzaja? Na
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osnovu okvira kodova (Tabela 2) moguce je dati kontekstualizovanu deskripciju deci-
jeg razumevanja internet virtuelnog prostora i svoje uloge u njemu.

lako internet joS nije centralni deo Zivota vecine predsSkolske dece, njihovi iskazi ot-

X u

krivaju zacCetak svesti o virtuelnom prostoru. Vecina je cula za rec “internet”, ali razu-
mevanje interneta je raznoliko. Neka deca internet poistovecuju sa kompjuterom kao
uredajem (za njih je to “nesto u kompjuteru”), dok druga daju funkcionalnije opise -
vide internet kao mesto “gde ima svasta Sto zelis” (igrice, crtani, pesmice). To sugerise
da deca intuitivno shvataju internet kao riznicu sadrzaja dostupnih na zahtey, iako
ne poznaju tehnicke detalje. Deca pokazuju znacajnu radoznalost i inicijativu u onlajn
okruzenju. Mnoge izjave opisuju aktivno pretrazivanje: deca traze od roditelja da im
“ukucaju” ono Sto Zele da gledaju, ali pojedina deca (CeS¢e decaci) ve¢ samostalno
pretrazuju jednostavne pojmove. Ovo ukazuje na istrazivacki pristup - deca ne samo
da pasivno gledaju sadrzaje, ve¢ pokuSavaju i da upravljaju sadrzajem (klikcu, biraju,
eksperimentiSu sa unosom slova), Sto odraZzava radoznalost i spremnost na ekspe-
rimentisanje u nepoznatom digitalnom prostoru. Sto se ti¢e sadrZaja na internetu,
deca ga vide pre svega kao izvor zabave: onlajn pronalaze igrice, crtane filmove, pe-
sme i slicne medijske sadrzaje. Zanimljivo, deca Cesto ne prave jasnu razliku izmedu
,Diti na kompjuteru” i ,biti na internetu”, jer je to za njih integrisana aktivnost: kom-
pjuter sluzi da se “ode na internet” radi omiljenih sadrZaja. Takode, u njihovom pogledu
internet je drustveni i komunikacioni prostor: znaju da putem interneta mogu pricati
s nekim (npr. putem kamere ili slusalica), Sto vide kao produzetak komunikacije koju
su posmatrali kod odraslih. Ukratko, deca predskolskog uzrasta internet doZivljavaju
kao zanimljiv ali pomalo apstraktan prostor pun sadrzaja koje vole, kome pristupaju
uz pomoc¢ okoline ili sopstvenim akcijama i voljom.

Vecina predskolske dece u ovim studijama ima bar posrednog iskustva sa internetom,
ali njihovo razumevanje je ograniceno i u fazi razvoja. Tematska analiza navodi da su
gotovo sva deca potvrdno klimnula glavom na pitanje da li su Cula za internet, Sto zna-
¢i daje internet ve¢ deo njihovog okruzenja. Ipak, na pitanje “Sta je internet?” odgovori
su bili vrlo raznoliki i pokazuju da deca joS uvek nemaju pouzdaniju predstavu o toj
apstraktnoj pojavi. Mnogi poistovecuju internet sa samim uredajem. Internet vide kao
fizicki deo kompjutera ili neki njegov opipljiv deo (kabl, antenu, WiFi ruter, televizor).
Ovo upucuje na to da deca internet dozivljavaju kroz konkretne slike i objekte jer jos
nisu u stanju da pojme internet kao nevidljivu mrezu. Sa druge strane, odreden broj
dece pokazuje prakti¢nije razumevanje interneta kao izvora sadrZaja. SadrzZaji su bitni
i dragi (“Internet ima svasta Sto zelis”, “Igrice, crtaci, pesmice...”). Internet postaje prostor
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sa obiljem zabavnih sadrzaja koje mogu da istrazuju. Takode, deca internet dozivljava-
ju integrisano sa kompjuterom: ne prave jasnu razliku izmedu “igranja na kompjuteru”
i “biti na internetu”, ve¢ smatraju da se racunar koristi da bi se “otislo na internet” po igre
i crtane filmove.

Kada je re¢ o konkretnom pretrazivanju sadrzaja, ve¢ina dece ovog uzrasta jos nema
razvijenu vestinu samostalnog ¢itanja i pisanja, pa se oslanja na roditelje da im po-
krenu Sto Zele da koriste. Jedan, manji, broj dece pokazuje inicijativu i vestinu samo-
stalnog pretrazivanja, i tada cesto povezuju svoje delovanje sa poznatim sajtovima,
pokazujuci aktivan odnos dece prema internetu.

Istovremeno, decije razumevanje interneta je u zacetku. Postoji razvojni kontinuitet
u formiranju ovog pojma: od konkretnih shvatanja (internet = kompjuter) ka sve ap-
straktnijim (internet = mreza puna sadrzaja). Polne razlike nisu izrazite u razumevanju
interneta. Cini se da je klju¢ni faktor za nivo razumevanja interneta izlozenost i isku-
stvo. Ipak, primetno je da decaci nesto Cesce istiCu tehnicke aspekte (kucanje slova,
pronalazenje igrica), dok devojcice naglaSavaju oprez i oslanjanje na roditelje.

JoS jedan vazan aspekt jeste da deca internet dozivljavaju kao produzetak postojece
medijske okoline. Mnoge izjave sugerisu da je internet za njih samo nastavak onoga
Sto su navikli putem TV-a ili kompjutera, samo interaktivnije i bogatije sadrzajem. Oni
ne razdvajaju onlajn i oflajn iskustvo jasno. Ova integracija percepcije upucuje da gene-
racija danadnje dece odrasta u medijskom ekosistemu gde se granice platformi brisu.
Zanjih je internet prirodan deo tog ekosistema, a nacin koris¢enja zavisi od socijalnog
okvira: roditelji su tu da pomognu, postave granice i objasne nepoznato.

Razlikovanje stvarnog i virtuelnog prostora pocinje da se razvija u ranom uzrastu, a
deca razvijaju granice izmedu stvarnosti i virtuelnosti, koje joS uvek nisu jasne, sto se
vidi kroz virtuelne sadrzaje koji predstavljaju njihov igrovni kontekst. Kao i u fizickoj
igri, ,kao da" prostor virtuelne igre je realan, zivotan i smislen za dete, te predstavlja
deo njegovo iskustva (u igrici dete ucestvuje u avanturi “Da porastu pa onda da mogu
i¢i u dubinu mora”). Ovo moze dalje da ukazuje da preplitanjem virtuelnog i stvarnog
iskustva deca uce, a ono Sto dozive u kompjuterskim igrovnim situacijama moZe pred-
stavljati neku vrstu prave vestine i realnog iskustva.

Ipak, u pogledu igre i socijalnih iskustava, deca generalno prilicno jasno razlikuju virtuel-
no od realnog. Prave razliku koju mogu da opiSu izmedu igranja sa drugom decom i igra-
nja sli¢nog scenarija na ekranu. Razlikuju medijsku interakciju, odnosno, digitalni igrovni
prostor vide kao poseban prostor koji dele sa drugima posredno, preko mreze ili uredaja.
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Sumarno, deca na predskolskom uzrastu percipiraju virtuelni prostor kao drugaciji
od fizickog, ali u razumevanju te razlike isprepli¢u se realnost i fantazija. Znaju da je
interakcija preko interneta posredna i da slike na ekranu nisu opipljive, ali istovreme-
no atribuiraju realnu vrednost iskustvima iz virtuelnih igrica, smatrajuci ih znacajnim
ucecim prostorom koji ima veze sa realitetom.

Slika 2:

Oblak reci (Word cloud) najcescih izraza vezanih za decje poimanje
interneta i virtuelnog prostora. Dominantna re¢ “gledam” odrazava
centralnu aktivnost dece na internetu - gledanje crtanih filmova i
video sadrzaja. IstiCe se i pojam “internet/internetu”, sto potvrduje da
deca o njemu govore Cesto, premda konceptualno nejasno. U oblaku
su prisutni termini poput “ukucam”, “igrice”, “pricam”, “slike”, “YouTube (Ju
tjub)”, “Fejsbuk” - Sto ukazuje da deca povezuju internet prvenstveno
sa pretragom i pristupom zabavnim sadrZajima, ali i sa komunikacijom
(“pricam”, “zovem rodaku”). Reci “nacrtao/nacrtala” naglasene su zbog
dedjih opisa interneta kroz crteze (antena, oblaci, motor), a pojmovi
“kamera”, “slusalice” sugerisu svest o tehni¢kim sredstvima za online
komunikaciju. Pojavljuju se iimena “Tom i DZeri”, “Pink Pantera”, “FRIV”,

sto reflektuje konkretne sadrzaje i sajtove koje deca spominju.
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Igra i zabava u digitalnoj kulturi u ranom detinjstvu

Istrazivacka potpitanja bila su sledeca: Sta deca ovog uzrasta smatraju da mogu nauciti
kroz igranje na kompjuteru i druge digitalne aktivnosti? Kako deca balansiraju ili spajaju
zabavne | obrazovne aspekte koriscenja digitalnih tehnologija? Generisano je nekoliko
integrisanih uvida o ovoj oblasti decijeg digitalnog odrastanja.

Kada se posmatra perspektiva deteta, digitalne aktivnosti predSkolske dece u najve-
¢oj meri imaju zabavni karakter, iako u njima deca prepoznaju i odredenu obrazovnu
dimenziju, posebno kao ucenje akademskih sadrzaja, ¢itanja i pisanja, i pripreme za
Skolu. Rede se obrazovni sadrZaji povezuju sa drugim vestinama, poput ucenja stra-
nih jezika. Ovo ukazuje da deca digitalne igre i vreme koje provode u digitalnom pro-
storu dozivljavaju ne samo kao razonodu vec i kao priliku za ucenje kroz igru (Cesto
implicitno, ne nazivajuci to u€enjem dok ih istrazivac ne upita).

Istovremeno, deca Cesto isticu kreativne i motoricke vestine koje sti¢u: npr. uce da crta-
ju i boje na racunaru, da prave nesto virtuelno, ili vezbaju da kucaju slova na tastaturi.
Takode, kroz igrice deca razvijaju sposobnost reSavanja problema i prate pravila . Neke
odgovore ¢ine detaljni opisi radnji u igrici Sto pored pravila, upucuje na kognitivno pra-
Cenje sistema igre. Deca su veoma uzivljena u sadrzaj igara: pominju superheroje, prin-
ceze, zivotinje, i Cesto se identifikuju sa likovima ili misijama u igri. Ni u jednom iskazu
se ne Zale naigrice, te pokazuju izrazito pozitivan odnos prema digitalnim prostorima.

Ipak, dominacija zabave i razonode je ocCigledna. Digitalna igra i medijski sadrzaji do
kojih dolaze preko tehnologija su za decu izvor uzivanja i uzbudenja. Ucenje se deSava
u pozadini, ono je implicitno i smeSteno u namere odraslih kroz ciljeve i sadrzaje koji
su dostupni deci, dok je u prvom planu zabava.

Primetne su izvesne rodne razlike u interesovanjima: decaci CeSce biraju akcione i
takmicarske igrice (trke, borbe, pucanje - npr. Ben Ten, Nindza kornjace), dok devojcice
preferiraju kreativne i negujuce igre (oblacenje lutaka, briga o ljubimcima, bojenje).
Shodno tome, devojcice u odgovorima malo vise istiCu elemente ucenja (pisanje, gluma
uciteljice), a decaci elemente zabave i tehnicke vestine (,nauce da kucaju’, prelaze nivoe).

Ucenje kroz igru koje je u digitalnom prostoru, kao i u igrovnom prostoru fizicke igre
dominantna osobenost vodece aktivnosti ranog detinjstva, ukazuje da virtuelne aktiv-
nosti nose jedinstveno iskustvo kroz koje deca pokazuju aktivnost i zainteresovanost,
Sto potvrduje studija Pramling Samuelsononove i saradnika (Pramling Samuelsson et
al., 2001) da deca kroz igru na digitalnim uredajima usput uce, implicitno, neizrecivo.
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Za razvoj de¢jih kompetencija, znacajno je da deca pripisuju kognitivnu vrednost digital-
nim igrama: svesni su da kroz njih mogu unapred vezbati Skolske vestine (povezuju igrice
sa pismenosc¢u i matematikom). Ova percepcija digitalne igre kao pripreme za Skolu oslikava
pozitivnu stranu ranih digitalnih iskustava, jer ih deca vide kao podrsku ucenju, a ne pre-
preku. Medutim, istovremeno preferiraju igre koje su intrinzicno motivisuce i zabavne.

Jo$ jedna dimenzija jeste kreativnost i igra u digitalnom okruzenju. Deca koriste kompjuter
ne samo za dril slova/brojeva vec i za kreativne aktivnosti (crtanje, bojenje, muzika). Neka
deca ¢ak konstruisu “kao da” scenarije oko digitalnih sadrzaja (npr. igraju ulogu ucitelja, ili ve-
ruju da voze auto kada igraju simulaciju). To pokazuje da digitalna igra moze potaci imagina-
ciju i prenosenje u simbolicki sistem, povezujuci virtuelne dogadaje sa realnim kontekstom.

Slika 3:

Oblak reci (Word cloud) najcescih izraza u decjim iskazima o obrazovnim
aspektima digitalne igre. Najistaknutija reC je “nauce” i odrazava decije
Ceste formulacije tipa “mogu da nauce slova/brojeve. Tu su i reci “volim”
i “zabavno”, Sto potvrduje da deca ucenje doZivljavaju kroz prizmu
svidanja i igre. Termin “slova”i “brojeve” jasno ukazuju na najcesce
pominjane edukativne elemente. Pored toga, prisutni su pojmovi
“Mama uci”, “tatom”, “pomazem” - deca Cesto opisuju zajednicko
ucenje uz roditelje (npr. mama uci slova, dete pomaze u slagalici).
Znacajno mesto zauzima “volim bojim/ bojenje” - deca naglaSavaju da
vole kreativne aktivnosti na kompjuteru . Word cloud oslikava balans
izmedu zabave i uCenja koji karakterise koncept eduzabave.
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Porodicni ambijent u kome su uronjene digitalne
tehnologije

Bila su postavljena sledeca istrazivacka potpitanja: Kakvi obrasci koriscenja digitalnih
uredaja postoje u svakodnevnom zivotu deteta i porodice? Koja porodicna pravila, navike i
dinamika oblikuju decije digitalne rutine? Tokom treceg ciklusa analize rezultata dve stu-
dije, uobliceno je nekoliko uvida o osobenostima porodi¢nog ambijenta u digitalnom
odrastanju u nasem socijalnom kontekstu.

Digitalne aktivnosti predSkolske dece odvijaju se gotovo iskljucivo u okviru porodice,
pa su ¢vrsto utkane u njihove dnevne rutine. U ovoj kategoriji dolazi do izrazaja socio-
kulturni okvir decijih digitalnih aktivnosti, koji se oblikuje svakodnevnom praksa poro-
dice, Sto u velikoj meri odreduje kako, kada i koliko dete koristi tehnologiju. Rezultati
potvrduju da je predskolsko digitalno iskustvo gotovo iskljucivo ku¢no iskustvo, bu-
dudi da u vrti¢cima deca uglavnom nemaju pristup kompjuterima. Stoga se celokupna
digitalna rutina formira u porodici.

Analiza pokazuje nekoliko kljucnih elemenata tih rutina. Deciji iskazi otkrivaju nekoliko
tipicnih obrazaca. Vecina dece koristi kompjuter svakodnevno ili barem povremeno
tokom nedelje; retka su ona koja kazu da se nikad ne igraju (uglavnom zato $to im rodi-
telji to ne dozvoljavaju). Vreme dana kada su digitalno aktivni uglavnom je posle vrtica,
uvece pred spavanje, i obicno se navodi da se koristi kompjuter “svako vece” ili “do
mraka”. Neka deca pominju i jutarnje termine (codmah po ustajanju). OcCigledno, kom-
pjuter se uklapa u ustaljeni dnevniritam porodice: Cesto dolazi kao vecCernja aktivnost
kojom se dete smiri pre spavanja ili zabavi dok roditelj zavrSava obaveze. Deca ova
iskustva opisuju uglavnom pozitivno, kao nesto $to vole i rado bi volela da digitalna
iskustva traju duze. UCestalost i tajming upotrebe tehnologija naj¢esce je odreden od
strane roditelja. Ipak, vec¢ina dece ima integrisan kompjuter ili tablet u svoju dnevnu
Semu aktivnosti, bilo svakodnevno, bilo vikendom, uglavnom u terminima kada su
slobodni (posle vrtica ili pre spavanja). Ovaj nalaz upucuje na to da digitalne aktivnosti
zauzimaju stabilno mesto u decjoj svakodnevici, uporedivo sa gledanjem TV ili igrom
napolju.

Roditelji gotovo uvek uspostavljaju pravila i ogranicenja oko koris¢enja tehnologije.
Deca su svesna tih pravila i ¢esto ih spontano navode: moraju da pitaju mamu ili tatu
za dozvolu pre nego Sto ukljuce kompjuter, a odrasli im ogranicavaju vreme (“samo
malo da gledam, ne do mraka”). Takode, deca su internalizovala i razloge ogranicenja,
navodeci da predugo gledanje u ekran moze biti povezano sa zdravstvenim problemi-
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ma, ili se tehnologija moze pokvariti. Svakodnevna upotreba digitalnih uredaja unutar
porodice odvija se u balansu izmedu detetovog zadovoljstva i roditeljske kontrole.
Porodic¢na pravila su univerzalna, i u porodicnom kontekstu gde roditelji nisu strogi
u ogranicenjima, deca spontano navode da postoje ogranicenja vremena i uslovljena
dozvola. To je donekle u skladu sa rezultatima do kojih su do3le Kalabina i Progackaja
(Kalabina i Progackaya, 2021). U njihovoj studiji, deca su svesna da roditeljska kontro-
la postoji, ali Cesto ne znaju za porodic¢na pravila i ne prijavljuju negativna iskustva.
To oslikava Cinjenicu da su roditelji generacije danasnje predskolske dece uglavnom
svesni potrebe za kontrolom digitalnih sadrzaja i vremena, te tu normu prenose deci.
Deca su internalizovala te norme, ponavljaju ih i opravdavaju (“kvari o¢i”, “/mora da se
pravi pauza” ). Ovo je primer ranog razvoja samoregulacije posredovane drustveno,
jer deca usvajaju pravila i razloge, koji su postavljeni izvan njih.

Unutar porodice, kompjuter je Cesto zajednicki resurs kojeg clanovi dele, Sto je u
skladu sa istrazivanjima u australijskom porodi¢nom kontekstu, gde kompjuteri po-
staju deo zajednickih prostorija (Downes, 2002). Deca opisuju porodic¢nu dinamiku
smenjivanja, gde se zna red. Starija braca i sestre imaju znacajnu ulogu: Cesto po-
mazu mladoj deci da pokrenu igricu ili nadu sadrzaj, a ponekad zajedno sede iigraju
naizmence. Deca primecuju i da viSe vole da se igraju kad je brat ili sestra prisutan,
jer to pruza osecaj drustva i sigurnosti. U porodi¢nim pricama tehnologija se po-
javljuje i kao tihi pratilac svakodnevice: deca opisuju situacije gde se digitalna igra
odvija paralelno sa drugim kuc¢nim aktivnostima (“Mama sprema rucak, a ja igram
igrice"). To ukazuje da je tehnologija uronjena u porodic¢ni kontekst - nije poseban
dogadaj, vec nesto Sto se odvija uporedo sa rutinom. Porodi¢na dinamika deljenja
ukazuje na dimenziju saradnje; tehnologija nije privatna stvar deteta ve¢ porodicni
resurs kojeg svi koriste. Deca tu uce o pregovaranju i redu (“jedan po jedan”, cekanje
na red je Cesta tema), vezbaju strpljenje, deljenje i poStovanje pravila. Uloga starije
brace/sestara takode je znacajna: oni sluze kao digitalni mentori, $to se uklapa u
osobenosti transgeneracijskog ucenja Cime se znanje horizontalno prenosi medu
decom unutar porodice.

Primetan je odraz porodicnih vrednosti koji se reflektuje u de¢jim navikama i mislje-
nju koje imaju o digitalnim tehnologijama. U nekim porodicama tehnologija je strogo
regulisana, dok je u drugima integrisana opustenije u svakodnevicu. Deca kroz to for-
miraju sopstvene stavove, bilo kriticke (da nije preterano potrebna) ili entuzijasti¢ne.
Emotivno, deca tehnologiju doZivljavaju kao neSto pozitivno i moderno u svom domu.
Sve to ukazuje da je digitalna rutina ve¢ sada interaktivni “pregovor” izmedu deteta
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i roditelja, ali generalno prihvacen i ustaljen deo porodi¢nog Zivota. Decije digitalne
navike u porodici oslikavaju balans izmedu koristi i brige. Porodice nastoje da uklope
tehnologiju u svakodnevicu na konstruktivan nacin, dajuci je deci da ih zabavi ili nece-
mu nauci, ali uz granice i pravila.

Slika 4:

Oblak reci (Word cloud) najcescih izraza u decjim opisima
svakodnevnih digitalnih rutina kod kuce. Reci “igram” i “gledam”

su centralne, dok su isto ucestale “mama”i “tata”, $to oslikava
klju¢nu ulogu roditelja u tim rutinama (davanje dozvole,
postavljanje pravila, prisustvo). U oblaku su vidljivi pojmovi vezani
za vreme: “nekad”, “nekada”, “ponekad”, “stalno”, “svaki dan”, “malo”,
“do mraka”. Tu su i izrazi “daju”, “dozvoli”, “brani” koji ukazuju na
jasna ogranicenja i uslove oko tehnologija. Pominjanje “vrtica”,
“rucak”, “ustajem”, “spavanje” ukazuje da deca smeStaju digitalne
aktivnosti u tok svog dana (pre ili posle vrtica, ujutru, pred
spavanije). Prisustvo reci “kompjuteru/kompjuter”, “tablet” (manje
vidljivo), kao i “crtani”, potvrduje da su glavni sadrzaji crtadi i

igrice na tim uredajima.
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Implikacije za teoriju. Ovi nalazi doprinose teorijskom razumevanju digitalnog de-
tinjstva. Pre svega, potvrdena je teza da deca rane dobi nisu pasivni posmatraci di-
gitalnih medija, ve¢ aktivni uCesnici koji atribuiraju znacenje tehnologiji kroz sopstve-
ne socijalne i kognitivne okvire. MetodoloSkim pristupom utemeljenim na podacima,
ustanovljene kategorije ukazuju na to da se digitalna pismenost i navike formiraju u
interakciji sa socijalnim kontekstom - porodicom i kulturom u kojoj dete odrasta. Te-
orijski, ovo podrZava sociokonstruktivisticke poglede, deca konstruiSu razumevanje
tehnologije zajednicki sa roditeljima i vrSnjacima, integrirajuci digitalne prakse u vec
postojece rutine igre i ucenja. Dalje, koncept “eduzabave” dobija empirijsku potvrdu:
deca prirodno spajaju igru i ucCenje, sto sugerise da digitalne igre mogu biti mocan
edukativni alat kad su dobro dizajnirane, jer deca u njima vide i zabavu i vrednost.

Implikacije za praksu predskolskog
vaspitanja i obrazovanja

Nalazi imaju znacajne implikacije za vaspitace, roditelje, predskolske ustanove i obra-
zovne politike u predskolstvu, imajuc¢i u vidu da digitalno odrastanje zahvata sve
ekosisteme oko deteta. Prvo, evidentno je da digitalne tehnologije treba smisleno
integrisati u predskolsko okruzenje. lako vecina dece u vrtic¢u joS uvek nema pristup
kompjuteru, njihovi iskazi pokazuju da bi rado imali tu moguc¢nost i da je vide kao
priliku za zajednicko ucenje i igru. Predskolske ustanove mogu iskoristiti ovu motiva-
ciju uvodenjem digitalnih centara za igru (sa jasnim pravilima i pedagoSkom svrhom)
koji bi bili organizovani na nacin da podrze ucenje kroz aktivan pristup, istrazivanje i
saradnju medu decom. Time bi se digitalna iskustva koja deca razvijaju u porodicnom
ekosistemu realno i svakodnevno, pribliZila ekosistemu institucionalnog vaspitanja i
obrazovanja. Poznavanje specificnosti ranih digitalnih iskustava i razumevanje razvoja
digitalnih kompetencija savremene dece trebala bi biti polazna osnova u prevazilaze-
nju diskontinuiteta ova dva sistema.

Drugo, vaspitaci bi trebalo da grade svoju vaspitno-obrazovnu praksu na znanjima
koja deca ve¢ donose iz porodic¢nog ekosistema, povecavajuci sistemski digitalnu svest
dece u kontrolisanom okruzenju, vodeni ciljevima vaspitanja i obrazovanja i postav-
ljajuci jasne ishode ucCenja u ovom segmentu decijih iskustava. Trece, potrebno je
ukljuciti roditelje jer porodica ostaje glavni posrednik digitalnih iskustava, kroz ra-
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zliCite oblike partnerstva, bilo da se i dalje efikasno koriste tradicionalni pristupi sa-
radnje porodice i predskolske ustanove, bilo da se uvode savremeniji oblici aktivnog
ukljucivanja raditelja. I u ovom segmentu, digitalna transformacija moze biti korisna.
Rezultati su pokazali da roditelji ve¢inom postavljaju pravila i brinu o sadrzajima. To
upucuje na ideju da predskolske ustanove mogu da nauce od roditelja kako da uspo-
stavljaju zdrave navike, posmatrajuci digitalna decija iskustva holisticki. Ali sa druge
strane, vaspita¢i mogu ohrabriti roditelje da nastave sa pozitivnim praksama koje su
vel razvijene u porodicnom ambijentu.

Analiza naglasava potrebu za razvojem kurikularnog principa i kurikularne oblasti,
ukljucCujudiintegraciju razlicitih oblasti poput pristupa STEAM, koji bi se usmeravali ka
digitalnih pismenostima u ranom detinjstvu, birajuci najefikasnije pristupe. Istovre-
meno, ucenje u prirodi i uCenje u zajednistvu sa ljudskom prirodom moraju postati
imperativ savremenog institucionalnog vaspitanja i obrazovanja.

Naredna poglavlja predstavljaju teorijsku diskusiju povezanu sa navedenim implika-
Cijama proizaslim iz dve sveobuhvatnije studije o decijim digitalnim iskustvima, kao i
drugim izvorima do kojih je bilo moguce doci.

Ova studija, kao i svako empirijsko istrazivanje, karakteriSe niz ogranicenja koja treba
imati na umu prilikom interpretacije rezultata i njihove generalizacije. Metodoloska
ogranicCenja proizlaze iz prirode kvalitativnog pristupa i ukljuCuju subjektivnost u in-
terpretaciji podataka, i ostaje pod uticajem istrazivaCeve perspektive. Studija je ogra-
nicena na kontekst formalnog sistema vaspitanja i obrazovanja, odnosno, decu koji su
bila upisana u predskolske ustanove, sto znaci da iskustva velikog procenta populacije
predskolske dece nisu mogla biti obuhvacena istrazivanjem (gotovo 75% populacije).
Takode, nisu mogli biti obuhvaceni neki drugi sistemi u kojima se takode, ostvaruje
vaspitano-obrazovni proces (porodi¢no vaspitanje, uticaj medija i vrsnjaka). Podaci
se zasnivaju na misljenju ucesnika fokus grupa koje moze biti pod uticajem socijalno
pozeljnih odgovora grupe ili ograni¢ene samosvesti o vlastitoj praksi, imajuci u vidu
da su ucesnici deca od pet i Sest godina. Kontekstualna ogranicenja ukljucuju speci-
ficnost drustvenog, tehnoloskog i kulturnog konteksta Republike Srpske, sa njenim je-
dinstvenim obrazovnim tradicijama, vrednosnim sistemima i socio-ekonomskim uslo-
vima, $to moze ograniciti prenosivost rezultata na druge kulturne sredine. Vremenski
okvir istrazivanja, realizovan u odredenom periodu, ne obuhvata moguce promene u
iskustvima dece, $to studiju ograni¢ava na transverzalnu studiju bez moguc¢nosti da
daje uvid u razvojnost istrazivanog fenomena. Dalje, fokus na institucionalnu praksu
moze iskljuciti bogatstvo neformalnih igrovnih interakcija koje se deSavaju van struk-
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tuiranog vrti¢ckog okruzenja, posebno u uslovima gde su pretezno sva iskustva dece
koji su bila predmet istraZivanja zasnivaju van institucionalnog vaspitanja i obrazova-
nja. Ova ograniCenja ne umanjuju vrednost studije, ve¢ predstavljaju okvir za buduca
istraZivanja koja bi mogla da prosire razumevanje fenomena kroz razli¢ite metodolos-
ke pristupe, kontekste i temporalne dimenzije.
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Digitalne tehnologije u
odrastanju i vaspitanju u
ranom detinjstvu

lako se joS uvek vode rasprave oko pitanja da li digitalne tehnologije mogu biti po-
kretaci reformi i radikalnih promena u sistemima vaspitanja i obrazovanja, i da li
predstavljaju pedagoske inovacije, odnosno, vidljivije promene u oblasti vaspitanja i
obrazovanja koje su naucno verifikovane, danas je jasno da su prihvacene kao didak-
ticko sredstvo na svim nivoima vaspitno-obrazovnog sistema sirom sveta. Medutim,
digitalna tehnologija ne moZe biti tumacena kao dodatak postoje¢em sistemu, vec
kao sredstvo za stratesku i paradigmatsku promenu obrazovanja (Papert & Caperton,
1999). Autori smatraju da se u obrazovnom kontekstu informaciono-komunikacione
tehnologije koriste dvojako, te da su dva pristupa - tehnologija kao medij i tehnologi-
ja kao konstruktor u mediju, u stvari, dva komplementarna, ali epistemoloski razlici-
ta pristupa digitalnim tehnologijama. Ova diferencijacija odrazava dublje pedagoske
orijentacije i nudi okvir za razumevanje razlicitih nacina na koje deca u¢e pomocu

savremenih digitalnih alata.

Prvi pristup, tehnologija kao medij, podrazumeva koris¢enje digitalnih tehnologija kao
kanala za komunikaciju, izrazavanje i reprezentaciju znanja. U ovom okviru, racunari,
internet i softveri omogucavaju deci da Citaju, piSu, istrazuju, crtaju ili komuniciraju,
¢ime se proSiruju njihove mogucnosti za izrazavanje, istrazivanje i uCenje. Ovaj pri-
stup uskladen je sa razumevanjem digitalne pismenosti kao prosirene kompetencije,
u kojoj deca u ranom detinjstvu imaju priliku da ucestvuju u savremenim simbolickim
praksama i kulturi (Papert & Caperton, 1999). Tehnologija se ovde posmatra kao sred-
stvo za pristup informacijama i participaciju u drustvenim i obrazovnim zajednicama.
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Drugi pristup, tehnologija kao konstruktor u mediju, polazi od konstruktivisticke pa-
radigme, prema kojoj deca ne samo da koriste tehnologiju za izrazavanje ideja, vec
i aktivno konstruiSu znanje kroz manipulaciju i izgradnju digitalnih objekata - pro-
gramiranjem, dizajniranjem modela, razvojem simulacija ili stvaranjem interaktivnih
narativa. U ovom okviru, klju¢na je uloga deteta kao kreatora, a ne samo potroSaca
sadrzaja. Papert i Caperton ovaj pristup povezuju sa idejom ucenja kroz delovanje
(eng. learning by making), u kojoj se digitalna tehnologija koristi kao alat za eksperi-
mentisanje, refleksiju i razvijanje metakognitivnih strategija. U tom smislu, ucenik
kroz digitalne alate ne izrazava samo postojece znanje, vec ih koristi da ga aktivno
stvara.

Ova dva konceptualna pravca treba posmatrati kao medusobno proZzimajuce i dopu-
njujuce dimenzije ukljucivanja digitalnih tehnologija u okruzenje decijih vrtica. Njihova
integracija u savremene pristupe ucenju, narocito u ranom detinjstvu, omogucava
razvoj viseslojnih kompetencija i osnaZzuje decu da u digitalnom okruZenju postanu
kriticki mislioci, kreativni i refleksivni uCesnici (Papert & Caperton, 1999). U pedagos-
kom okviru, model multimodalnog ucenja (Chen & Tu, 2022; Kay et al., 2024) preporu-
Cuje kombinovanje vizuelnog, auditivnog i taktilnog, a uskladujuci ih sa programskim
cilievima, omogucuju da aktivno modelovanje vaspitno-obrazovnog procesa urode-
nog u digitalne tehnologije od strane vaspitaca. Time se oblikuje ambijent digitalnog
okruzenija, kojem deca pristupaju i koriste ga na svoje nacine, kriticki stvaraju svoja
razumevanja i znacenja tih novih svetova i simbolickih masina.

Danas, gotovo sva deca koriste savremene digitalne medije, odnosno, tehnologije.
U prethodnim periodima ukljucivanja kompjutera i savremenih informaciono-komu-
nikacionih tehnologija u obrazovani kontekst, akcenat se stavljao na studije koje su
davale pouzdane statisticke podatke o njihovom Sirenju u Zivotu savremenog deteta
u formalnim i neformalnim obrazovnim okruzenjima, ukljucuju¢i porodicu. Polovinom
devedesetih godina XX veka, procenat broja domacinstava koja su posedovala kom-
pjutere, u svetu, kretao se u rasponu od 20% do 60% (PribiSev Beleslin, 2006: 64-65).
Pocetkom XXI veka, taj procenat se, u nekim zemljama, popeo na Cak 80%. Prema
Hajvardu i saradnicima (Hayward et al., 2002) u Velikoj Britaniji se broj domacinstava
sa decom uzrasta od 5 do 18 godina koja poseduju kompjutere povecava (npr. 2001.
godine iznosio je 78%, a 2002. godine 81%), a ukazala se potreba da se analize prosire
i na domacinstva sa decom uzrasta od tri do pet godina. Iz istog izvora saznajemo da
64% roditelja dece tog uzrasta kod kuce ima kompjutere, a njih 56% ima pristup Inter-
netu. Najnovije studije u SAD, ukazuju da deca ispod druge godine Zivota u proseku
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borave kroj ekrana 49 minuta dnevno, dok na uzrastu od Seste do osme godine, vre-
me se produZava na vise od tri sata (Kirkorian et al., 2024). Trend upotrebe digitalnih
tehnologija na veoma ranom uzrastu bio je prisutan i na samom pocetku XXI veka
(Levin & Rosenquest, 2001).

U novijim studijama o digitalnoj pismenosti dece u ranom detinjstvu sve izrazenije se
ukazuje na potrebu komparativnog sagledavanja obrazovnog konteksta u razvijenim i
manje razvijenim zemljama. Jos je krajem XX veka bilo jasno da digitalni jaz ima svoje
dvostruko delovanje, i da nije samo nedostatak pristupa relevantan za kvalitet decijih
kompjuterskih iskustava. Tada se ukazivalo na postojanje sustinskog digitalnog jaza
u ranom detinjstvu, koji se posebno odnosi na nejednak pristup, upotrebu i kvalitet
iskustava sa digitalnim tehnologijama medu decom, a koji je uslovljen ekonomskim,
obrazovnim i kulturnim razlikama. Na primer, studija Natana i saradnika (Nathan et
al., 2022) pokazuje da, iako deca iz Malezije masovno koriste digitalne uredaje, nji-
hovo koriS¢enje je naj¢esce ograniceno na zabavu, bez pedagoskog usmerenja i bez
sistematske obrazovne podrske, Sto produbljuje razlike u digitalnim kompetencijama
u odnosu na decu iz razvijenijih obrazovnih sistema. Podaci pokazuju da je u razvije-
nim sredinama, poput Sjedinjenih Americkih Drzava, digitalna tehnologija sve prisut-
nija u predskolskim ustanovama - ¢ak 85 % vaspitaca koristi digitalne uredaje u vas-
pitno-obrazovnom procesu, ali tek 40 % njih ima jasno definisane pedagoske ciljeve
(Dore & Dynia, 2020). OECD-ov globalni izvestaj (OECD, 2023) potvrduje postojanje
izrazenog digitalnog jaza: dok vecina dece u razvijenim zemljama ima redovan pristup
internetu i obrazovnim aplikacijama, deca iz socijalno ranjivih sredina retko koriste
obrazovne tehnologije ili ih koriste neadekvatno.

Stoga, vazno je napomenuti da kvantitativno visok nivo digitalnog pristupa ne znaci
automatskii kvalitetno digitalno uc€enje - upravo zato su inkluzivne obrazovne politike
i obuka vaspitaca klju¢ne za smanjenje jaza izmedu digitalne dostupnosti i digitalnog
osnazivanja dece (Ab Razak et al,, 2022; Dore & Dynia, 2020; OECD, 2023). Rana i
neravnomerna izloZenost digitalnim tehnologijama medu decom znacajno utice na
kvalitet njihovih iskustava ucenja i razvoja, te se danas posebno istiCe uloga vaspita-
Ca i roditelja u posredovanju detetove interakcije sa digitalnim sadrzajima, pri cemu
kvalitetna medijacija moZe podstaci razvoj kritickog misljenja, kreativnosti i digitalne
pismenosti joS u ranom detinjstvu. Medutim, predskolske ustanove se suocavaju sa
nedostatkom resursa i sistematske podrske u integraciji digitalnih alata, $to otezava
njihovu svrhovitu primenu u vaspitno-obrazovnom radu. OECD apeluje na obrazovne
politike da razviju inkluzivne strategije koje omogucavaju jednaku dostupnost kvali-
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tetnih digitalnih resursa i obuku vaspitaca, kako bi digitalne tehnologije bile iskori-
S¢ene kao sredstvo za osnazivanje, a ne iskljucivanje dece u digitalnom dobu (OECD,
2023).

Ovakav status dece u ranom detinjstvu koji se odnosi na njihove digitalne pismenosti,
samo je posledica dugotrajnih trendova koji su svoje zacetke imali jo$ u prvim tala-
sima masovnog Sirenja kompjutera i kompjuterske tehnologije u svakodnevni zZivot
savremenog Coveka. Studije radene do prve dekade XXI veka, pokazivale su da rodi-
telji isticu znacaj kompjutera u obrazovanju svoje dece, i smatraju ga pre didaktickim
sredstvom pogodnim za ucenje i za razvijanje IKT vestine i kompjuterske pismenosti,
a manje kao sredstvo za rekreaciju i zabavu, iako su i tada studije pokazivale da deca
koriste tehnologiju na manje produktivan nacin (Buckingham, 2004). Uglavnom, deca
su masovno koristila mo¢ne tehnologije za zabavu u slobodnom vremenu. Internet,
iako joS uvek nejasan ,prostor » u kome su deca pocinjala da pokazuju iskustva sna-
laZzenja u njemu, pokazao se kao povoljan prostor za igranje igrica, gledanje crtanih
filmova, ali i kao pocCetak socijalnih odnosa posredovanih drustvenim medijima (Livin-
gstone, 2009).

Takode, mnoge studije su tada jasno ukazivale da ne postoji kontinuitet izmedu decje
upotrebe kompjutera, odnosno, digitalnih tehnologija kod kuce i u predskolskom pro-
gramu. Sa jedne strane, vaspitaci ne uzimaju u obzir iskustva u informaciono-komu-
nikacionim tehnologijama sa kojima deca dolaze u vrti¢, a sa druge strane ne postoji
saradnja izmedu roditelja i vaspitaCa po ovom pitanju. JoS uvek ne postoji sistemati-
zovano pracenje interesovanja i iskustava dece u primeni digitalnih tehnologija kod
kuce, a podaci koji postoje najceSce su vezani za pretpostavke i proveravanja uzroc-

no-posledi¢nih odnosa izmedu odredenih pokazatelja upotrebe IKT.

Digitalne interakcije savremene dece u ranom detinjstvu uslovljene su sociokulturnim
okruzenjem. Deca zive u okruzenjima bogatim medijima (Kumpulainen & Gillen, 2017),
Sto se posebno odnosi porodicni ambijent. Prilikom istraZzivanja uticaja porodicnog
ambijenta na digitalno odrastanje dece, Mars i saradnici, koristeci se okvirom teorije
aktivnosti (Marsh et al., 2015), pokazuju da su izbori i iskustva dece s digitalnim teh-
nologijama u kuci uronjeni u Sire kontekste u kojima deca Zive, ukljucujuci zajednicu,
raspodelu uloga i pravila domacinstva. Autori naglasavaju postojanje Siroke igrovne
prakse i spontanosti (eng. playfulness) oko digitalnih tehnologija u porodi¢nom okru-
Zenju, istiCudi prisutnost svojevrsne prirodne Zelje dece da se igraju i eksperimentisu
u digitalnom okruzenju i uredajima, Sto se istice kao kljucan aspekt njihovih digitalnih
praksi. Dalje, autori naglasavaju ulogu roditelja u strukturisanju decijih digitalnih isku-
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stava, ne samo davanjem dozvola, uredivanjem sadrzaja, nego i indirektno delova-
njem kroz svoja verovanja i odnose prema tehnologiji (Marsh et al., 2015).

U obrazovnom sistemu, stoga, moraju paZzljivo biti promisljena iskustva koje od kuce
deca donose u predskolsku ustanovu. U suprotnom, postoji opasnost da kompjuter-
ske aktivnosti koje vaspitaci planiraju i organizuju imaju malo zajednickog ili se u pot-
punosti razilaze sa onim $to su deca vec¢ usvojila i izgradila kao svoje digitalne prakse.
Razlicite studije ukazuju da interaktivna, pedagoski strukturirana upotreba uredaja i
oblikovano digitalno okruzenje donosi koristi, dok izlaganje dece tehnologijama bez
nadzora, bez roditelja ili na neprimerene sadrzaje imaju svojih velikih negativnih uti-
caja (Kirkorian et al., 2024).

To moze da stvara jaz izmedu razumevanja korisnosti tehnologije iz perspektive vas-
pitaca i dece. Neki, ¢ak, smatraju se na taj nacin “odmaze” deci da odrastaju i snalaze
se u svetu u kome Zive, jer kada se ne uzima u obzir de¢ja perspektiva, najcesce im se
nude aktivnosti koje nisu smislene za njih (Pribisev Beleslin, 2006: 53). U prelomima
odredenja i definisanja najpre kompjuterske, a danas sve viSe izrazene digitalne pi-
smenosti, naj¢esce se zaboravlja da ona predstavlja drustvenu praksu, koju deca sad
uveliko koriste. U fokus se joS uvek stavljaju pitanja ovladavanja tehnikom, kao ¢istom,
neutralnom vestinom. Navodi se da roditelji ne dobijaju stru¢nu pomoc ili podrsku
od strane predskolske ustanove kako bi kvalitetnije koristili kompjutere, odnosno, di-
gitalne tehnologije sa svojom decom, iako vecina njih smatra da bi takva uputstva
bila veoma dragocena i znacajna. OECD-ov izveStaj Empowering Young Children in the
Digital Age (OECD, 2023) istiCe ulogu vaspitaca i roditelja u posredovanju detetove
interakcije sa digitalnim sadrzajima, pri ¢emu kvalitetna medijacija moze podstaci
razvoj kritickog misljenja, kreativnosti i digitalne pismenosti jos u ranom detinjstvu.
Medutim, predSkolske ustanove, i danas, podjednako kao i u prethodnim decenijama,
suoCavaju se sa nedostatkom resursa i sistematske podrske u integraciji digitalnih
alata, Sto otezava njihovu smislenu primenu u vaspitno-obrazovnom procesu. Stoga,
OECD apeluje na obrazovne politike da razviju inkluzivne strategije koje omogucavaju
jednaku dostupnost kvalitetnih digitalnih resursa i obuku vaspitaca, kako bi digitalne
tehnologije bile iskoriS¢ene kao sredstvo za osnazivanje, a ne dalje iskljucivanje dece
u digitalnom dobu (OECD, 2023).

Jasno se izdvajaju Cinioci na osnovu kojih se sa odredenom pouzdanos¢u moze pred-
videti procenat dece koja koriste kompjutere kod kuce, a time i postojanja “digitalnog
rascepa”, koji je izazvan nejednakim moguc¢nostima pristupa kompjuterskim tehnolo-

gijama savremene dece, i nejednakim mogucnostima da razvijaju svoju kompjutersku
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pismenost. Smatra se da deca koja vec¢ kod kuce imaju pristup tehnologijama imaju
viSe mogucnosti da ih koriste za potrebe svog ucenja, istrazivanja, stvaranja i igranja,
narocito kada udu u formalni obrazovni sistem. Najznacajniji Cinioci koji mogu da uticu
na prihvatanje informaciono-komunikacionih tehnologija su, pored socioekonomskog
statusa, godiSta i obrazovnog statusa roditelja, koji se navode u mnogim studijama, i
faktori koji pokazuju u kojoj meri su Sire druStvene zajednice u kojoj dete odrasta upo-
znate sa potencijalima digitalnih tehnologija i u kojoj ih meri vrednuju kao znacajne.

Nekoliko novijih studija o upotrebi tehnologija u porodicnom ambijentu pokazuju da
digitalna pismenost roditelja i digitalno okruzenje direktno povecava pozitivhe stavo-
ve i pravilnu upotrebu tehnologije kod dece na uzrastu od 4 do 6 godina, omogucujui
deci da lakSe uspostavljaju pravila o upotrebi uredaja i koriste kontrolne aplikacije
(Muliani et al., 2024). Takode, socio-ekonomski status koji ukljucuje prihode u poro-
dici, obrazovanje i zanimanje roditelja i digitalne resurse kod kuce, posredno utice
putem resursa i roditeljske ukljucenosti na razvoj digitalne pismenosti predskolske
dece (Caoetal,, 2024). U studiji je uoCeno da se digitalna pismenost razvija postepeno
i konzistentno, pocCev od televizijskih aparata, ekrana na dodir, preko veStacke inteli-
gencije do uredaja personalizovanog tipa. Kljucni prediktori ranog razvoja ukljucuju
visoku obucenost roditelja i ku¢ne digitalne resurse kao $to su racunari, dostupan
internet veStacka inteligencija (Cao et al., 2024; Cao et al.,, 2025), te ih postavlja kao
klju¢ne posrednicke faktore u razvoju digitalne pismenosti kod dece u porodi¢nom
ambijentu (Cao et al, 2025). Dalje, roditeljska medijacija i uklju¢enost povecava di-
gitalne i jezicke sposobnosti dece, te omogucuje i prevazilaZzenje rizika u upotrebi i
pristupacnosti (Putri & Saharudin, 2025). Pregledna studija Putri i Saharudin (Putri
& Saharudin, 2025) analizirala je 23 istraZivanja koja se bave uticajem roditeljskog
ukljucivanja u informacione i komunikacione tehnologije (IKT) na digitalnu pismenost
i jezicki razvoj dece predskolskog uzrasta. Rezultati su pokazali da aktivna roditeljska
ukljucenost koja ukljucuje zajednicko koris¢enje aplikacija, vodene digitalne zadatke i
razgovore o sadrzaju, ima pozitivan uticaj na razvoj digitalnih vestina i jezicke ekspre-
sije kod dece. Nasuprot tome, pasivno koris¢enje tehnologije bez prisustva roditelja
povezano je sa slabije razvijenim jezickim kompetencijama i ograni¢enim razumeva-
njem sadrzaja. UoCen je i obrazac rodne podele, pri ¢emu su majke CeS¢e angazovane
u obrazovnim aktivnostima, dok su oCevi ¢eSc¢e pruzali tehnicku podrsku ili birali za-
bavni sadrzaj. Kao izazovi roditeljske medijacije identifikovani su nizak nivo digitalne
pismenosti roditelja, nedostatak vremena i obrazovnih resursa, kao i zabrinutost za
bezbednost dece u digitalnom okruzenju. Takode je istaknuta nejednakost u pristupu
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ICT alatima izmedu porodica razlicitog socio-ekonomskog statusa, Sto dodatno dopri-
nosi digitalnom jazu. Autori zaklju€uju da je roditeljski angazman presudan za razvoj
digitalnih i komunikacijskih veStina dece i preporucuju sistemsko obrazovanje rodi-
telja u predskolskim ustanovama i kroz Sire delovanje lokalne zajednice u cilju sma-
njenja razlika u digitalnim mogué¢nostima medu decom. Odnos majki prema upotrebi
digitalnih tehnologija moze znatno uticati na razvoj digitalnih pismenosti kod dece
(Moon, 2025), gde zajednicko koris¢enje tehnologije i verbalna razmena izmedu majke
i deteta znacajno utiCu na razvoj digitalnih vestina, pri cemu verbalna interakcija ima
posrednicku ulogu. Nalazi ove studije ukazuju da porodi¢no okruzenje, bogato digi-
talnim alatima i podrZano aktivnim roditeljskim posredovanjem, posebno verbalnom
podrskom, ¢ini osnovu za digitalno osnazivanje dece, uz poziv da se politike usmere
na smanjenje digitalnih nejednakosti i podsticanje kvalitetne roditeljske medijacije. Na
podrsku roditeljima u medijaciji istice i studija OECD iz 2021. godine, imajuci u vidu da
i roditelji imaju svoje perspektive o tome Sta predstavlja kvalitetnu upotrebu savre-
menih medija, ali i da osveste svoja ponasanja u digitalnim okruzenjima koja mogu biti
model njihovoj deci (videti viSe OECD, 2023: 81).

Vazne rezultate o porodicnom ambijentu kao prostoru razvoja digitalnih praksi preds-
kolske dece donosi studija OECD-a iz 2023, koja pokazuje da profesionalno vodena
integracija tehnologije ukljucivanje tehnologije u Sire decije iskustvo uz podrsku i vo-
denje od strane roditelja bitno smanjuje nejednakosti i povecava digitalnu pisme-
nost (OECD, 2023). Stoga, roditelji imaju znatno vecu ulogu od pukog omogucavanja
ili ogranicavanja pristupa tehnologiji, jer, razumevajuci decije pravo na digitalnu pi-
smenost, kao modeli i medijatori, postaju kljucni izvori podrske, postavljaju pravila
i granice, ali i podsticu de¢ju samostalnost i osnazuju ih za bududi digitalni Zivot. U
OECD-ovoj studiji, navode se rezultati veceg broja istrazivanja pokazuju da deca ciji
roditelji primenjuju mere digitalne bezbednosti, modeluju zdrave obrasce koris¢enja
tehnologije i prate digitalne navike svoje dece, imaju manju verovatno¢u da postanu
zrtve ili ucinioci negativnog ponasanja na internetu i pokazuju visi stepen digitalne
rezilijentnosti (OECD, 2023: 80).

Svest o digitalnom odrastanju je vazna dimenzija porodicnog vaspitanja i obrazova-
nja danas. Uvodi se pojam digitalnog roditeljstva. OECD-ova studija (2023: 85) istice
da su pojedine zemlje kroz kurikulum i druge resurse, razvile niz smernica posebno
prilagodenih roditeljima male dece kako bi sistemski modelovale prikladne i razvojno
adekvatne nacine upotrebe digitalnih tehnologija, a zasnovanih na najsavremenijim
istrazivanjima i modelima promisljenim kroz teorijske i prakticne pristupe. Australijski
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program Early Years i danska inicijativa First Digital Steps nude konkretne savete o pre-
poznavanju digitalnih rizika, usvajanju zdravih digitalnih navika, postavljanju pravila i
izboru kvalitetnog sadrzaja za decu mladu od pet godina. U Belgiji (Flandrija) formiran
je digitalni katalog resursa sa materijalima rasporedenim po uzrasnim kategorijama
(npr. 0-314-6 godina), ¢ime se roditeljima olakSava pristup relevantnim informacijama
i prakticnim alatima, koje mogu da koriste prilikom interakcije i medijacije u digitalnim
okruzenjima sa svojom decom. Navode se onlajn ugovori o koris¢enju tehnologije u
porodici, smernice sigurnog boravka u digitalnim okruzenjima, kursevi za unaprede-
nje digitalnih vestina roditelja, i druge intervencije u porodi¢nom okruzenju kako bi se
roditelji podrzali, osvestili i osnazili u svojoj ulozi da omoguce sigurno odrastanje svo-
joj deci. To znaci da pitanje primene kompjutera i ostalih tehnologija od strane dece
jeste odgovornost porodice, ali ta odgovornost mora biti podeljena i na Sire okruzenje
u kojem se ona nalazi (zahtevi formalnih obrazovanih sistema, trzista rada, kulture,
slobodnog vremena, medija i sl.).

lzveStaj Media Literacy in Early Childhood (Herdzina & Lauricella, 2020) naglasava da
razvoj medijske svesti deteta u ranom uzrastu zahteva Siri konceptualni okvir koji se
proteze on-screen i off-screen, pri Cemu su kljucne interakcije izmedu dece, vaspitaca
i roditelja. Autorke navode da medijska pismenost u ranom detinjstvu ukljucuje Sest
osnovnih akcija, a to su (Herdzina & Lauricella, 2020): pristupanje (sposobnost da pro-
nadu, pokrenu i koriste razlicite medije i uredaje), delovanje i istrazivanje (dete razvija
radoznao pristup i stav aktivnog istrazivaca digitalnih tehnologija zajedno sa drugom
decom ili odraslima ucestvujuci u digitalnoj igri ili aktivnosti, ucec¢i putem saradnje),
razumevanje (shvatanje poruka i sadrzaja koji se prenose putem medija i povezivanje
tih znanja sa stvarnim svetom), kriticko ispitivanje (propitivanje i analiziranje medijskih
sadrzaja na elementarnom nivou kroz jednostavna pitanja i razlikovanje realnosti i
fikcije), evaluaciju (prosudivanje o vrednostima i prikladnosti medija za svoje potrebe
u jednostavnim izborima, poput izbora crtanih filmova, digitalne igre i slicno), i stvara-
lastvo (stvaranje sopstvenog medijskog sadrzaja i kreativno izrazavanje kroz i putem
medija), koje moraju da se razvijaju kroz strukturiranu podrsku odraslih. lako deca
prirodno koriste digitalne medije, vaspitaci i roditelji moraju postati aktivni saigraci u
primeni tehnologija, vodeci decu kroz refleksiju o tome Sta gledaju, kako ga razumeju
i kako to utice na njihovo iskustvo (Herdzina & Lauricella, 2020).

Sada se iskristalisalo i to da postoje znacajne razlike u kvalitetu interakcije dece i
tehnologija u odnosu na ove parametre o kojima je gore bilo reci. | ranije studije po-
kazivale su da deca iz visih slojeva koriste tehnologije na raznovrsnije nacine, te da
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se CeSce koriste obrazovnim kompjuterskim programima, koji su kvalitetni i licenci-
rani (jer roditelji imaju materijalnih sredstava da im ih obezbede), u odnosu na decu
iz nizih staleza, koji najcesce koriste kompjuterske i video igre, odnosno, proizvode
koji su dostupniji na trzistu (Hayward et al,, 2002; McPake et al., 2005; NCES, 2003).
Stoga se u politikama obrazovanja mnogih zemalja, danas veoma jasno, kao obaveza
obrazovnog sistema pocev od ranog uzrasta, postavlja zahtev za kompenzatorskim
delovanjem u pravcu omogucavanija istih startnih pozicija svoj deci kada je u pitanju
ucenje o i putem informaciono-komunikacionih tehnologija.

Gore reCeno ukazuje na to da mora postojati spona izmedu porodice i ostalih ne-
formalnih okruzenja u kojima dete, sasvim sigurno, razvija svoje IKT sposobnosti, i
formalnog obrazovnog sistema, jer postoji veliki potencijal koji deca razvijaju, a koji
moZe da podrzi i poboljSa tradicionalne obrazovne ciljeve, te da stvori okruzenja za
nove vrste ucenja.

Nove pismenosti dece predskolskog uzrasta:
kompjuterska, medijska i digitalna pismenost u
ranom detinjstvu

Kompjuterska pismenost je kovanica koja je nastala u drugoj polovini XX veka, kao od-
govor na intenzivne rasprave koje su pocele da se vode kao posledica sve rasirenije
primene kompjutera. Tada se ova vrsta pismenosti odnosila na vestine ovladavanja
kompjuterskim programiranjem, da bi se ubrzo Sirila na sposobnosti da se koriste
kompjuterski programi radi izvrSavanja praktickih zadataka, sa elementima znanja o
mestu i funkciji kompjutera u drustvu. Prva odredenja bila su previSe uska, i njih po-
lako zamenjuju Sira shvatanja, koja u svom fokusu imaju drustvena pitanja. Naglasava
se opasnost od uskog tehnicistickog pristupa novim pismenostima koje deca razvija-
ju. Neki, cak, smatraju da su takva tehnicisticki orijentisana tumacenja kompjuterske
pismenosti Stetna, narocito kada se reflektuju u pedagogiji (videti Cordes & Miller,
2004 8). U tom prvom talasu definisanja kompjuterske pismenosti, smatralo se da je
za savremenog Coveka neophodno da postane svestan uloge tehnologije u drustvu
i kulturi, Sto je temelj razvoja kompjuterske pismenosti. Kompjuterska pismenost se
odredivala kao:

... proces izgradivanja kritickog razumevanja tehnologije i sveta,
gde posedovanje odredenog stepena tehnicke osposobljenosti za
rad na kompjuteru pruza mogucnosti za istrazivanje sveta, odno-
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sno, upotrebu informacija koje kompjuterska tehnologija ¢ini do-
stupnim, kako bi ljudi iskoristili savremene informacione sisteme
u cilju proSirivanja pogleda na svet i participacije u njemu. (Jones,
1996: 20, citirano u PribiSev Beleslin, 2006:23)

Pored "kompjuterske pismenosti”, u periodu pred kraj XX veka, a posebno u prvoj
dekadi XXI, diferenciraju se i druge “pismenosti”. Mogu se naci: informaticka, digital-
na, hipertekst, internet ili web pismenosti, multimedijska, interaktivna, medijska, IKT
pismenost. 1z tog perioda, jedan Siri pristup u odredivanju novih pismenosti uvodi
pojam “fluentnosti sa informatickom tehnologijom” (eng. Fluency with Information Te-
chnology, skraceno, FITness), kojim se jasno ukazuje da usko tehnicisticko shvatanje
kompjuterske pismenosti kao vladanja kompjuterima nije vise dovoljno za Coveka
koji zivi u informatickom druStvu i izdvajaju sledece tri odvojene, ali medusobno po-
vezane dimenzije: intelektualne sposobnosti, fakticko znanje i set odgovarajucih ve-
Stina. Osoba koja razvija ove sposobnosti, znanja i vestina postaje mnogo fluentnija
sa informatickim tehnologijama, a to znaci da je sposobnija i spremnija da efikasnije
koristi sadasnje tehnologije u licnom i profesionalnom Zivotu, da ih prilagodava lic¢-
nim potrebama, i da usvaja buduca znanja kako se tehnologije menjaju (Committee
on Information Technology Literacy & Computer Science and Telecommunications
Board, 1999). Kalabina i Progackaja (Kalabina & Progackaya, 2021) predlazu model
digitalne kompetencije koji obuhvata znanje (koriS¢enje raznovrsnih digitalnih funk-
cija), vestine (samostalno koris¢enje, motivaciju i svest o bezbednosti i porodi¢nih
pravilima.

Na razmedi XX i XXI veka, nove vrste pismenosti jos uvek su trazile svoja prava odre-
denja, i vodile su se debate oko toga koja je od ove dve vrste novih pismenosti, kom-
pjuterska iliinformacione, Sira u odredenju. U narednom periodu ¢e do¢i do njihovog
medusobnog oplemenjavanja, odnosno, utapanja, jer je kompjuterska pismenosti,
uklju€ujuci tehnicku ovladanost, svakako, preduslov informatickoj pismenosti. Infor-
maticka pismenost se odreduje kao:

skup sposobnosti koje su potrebne individui kako bi mogla prepozna-
ti kada je informacija potrebna i kako bi bila sposobna da efikasno
pronade, proceni i upotrebi potrebnu informaciju. (American Library
Association, 2000: 2)

Medijska pismenost u ranom detinjstvu ima svoju razvojnu dimenziju, jer pocinje da
se razvija kao skup znanja, vestina i stavova koji omogucavaju deci da se kriticki, pro-
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misljeno i kreativno angazuju sa svim vrstama medijskih poruka, ukljucujuci tradi-
cionalne (Stampane, vizuelne, auditivne, kao Sto su slikovnice, knjige, slike, natpisi,
filmovi i druge) i digitalne medije koji ukljuCuju video, aplikacije, interaktivne sadrzaje
(Herdzina & Lauricella, 2020). Studije pokazuju da savremena deca na uzrastu od 5
do 8 godina dosta svog vremena provode uz medije i konzumiraju raznovrsne medij-
ske sadrzaje. U proseku, vise od 2 sata dnevno provode za ekranom Sto se poklapa
sa rezultatima u prethodnim godinama, iako se pocinje razlikovati uredaj na kome
sve vise provode vreme, u korist mobilnih tehnologija i touch screen uredaja (Rideout,
2017). Deca ispod dve godine, prema studiji iz 2017. godine, provode u proseku 42
minute ispred ekrana, i to 23 minute sluSaju¢i muziku i 23 minute « Citajuci » ili im se
Cita (Rideout, 2017).

Medijska pismenost kao veoma Sirok pojam predstavlja sposobnost dece da pristupe,
istrazuju, razumeju, kriticki istrazuju, procenjuju i stvaranju uz pomo¢ medija i digi-
talnih tehnologija (Herdzina & Lauricella, 2020). Ona je multidimenzionalni konstrukt
jer ukljuCuje i digitalnu i informaticku pismenost. Digitalna pismenost vise se fokusira
na koris¢enje digitalnih alata i tehnologije, ukljucujuci tehnicke vestine (npr. kako dete
koristiti tablet ili aplikaciju), navigaciju kroz digitalno okruzenje i digitalnu bezbednost.
Sa druge strane, informaticka pismenost se odnosi na pristup, pretragu, evaluaciju i
koriS¢enje informacija, uglavnom u kontekstu reSavanja problema i donosenja odluka
(npr. pronalazenje ta¢nih informacija na internetu). Medijska pismenost, za razliku od
ove dve, obuhvata Siri spektar medijskih formi, ukljuCuje razumevanje poruka koje
mediji prenose, kao i kriticku analizu njihovih ciljeva, izvora i potencijalnih uticaja, tako
da se obi¢no dozivljava kao Sira od digitalne i informaticke pismenosti, jer obuhvata
sve forme medija, ne samo digitalne uredaje, ve¢ i druStvene poruke, simbole i sadr-
zaje kojima su deca izloZzena od najranijeg uzrasta.

Tabela 3:
Prikaz razvojnih karakteristika medijske pismenosti u ranom
detinjstvu (na osnovu Herdzina & Lauricella, 2020: 10-14)

Uzrast deteta Razvojne karakteristike Uloga odraslih Primeri aktivnosti
0-18 meseci Reaguje na slike, zvuke, boje; Modeluje emocionalne Gledanje slikovnica
pocinje da prepoznaje poznate reakcije; obezbeduje i slusanje muzike u
glasove i tonove. sigurno medijsko okruzenje,  prisustvu odraslih.
podstiCe istrazivanje Razgovor i pocetak
medija. zajednicke simbolitke
Upotreba medija je igre.
posredovana.
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Uzrast deteta

Razvojne karakteristike

Uloga odraslih

Primeri aktivnosti

Do 3 godine Prepoznaje likove, logotipe; Objasnjava znacenja; uvodi Zajednicko gledanje
razvija osnovno simboli¢ko osnovne pojmove i medijski crtanih filmova uz
razumevanje. Pocinje da imenuje  vokabular. Povezuje objasnjenja; igranje sa
simbole, emocije, pojave, medijske sadrzaje sa de¢jim  simbolima.
fenomene. iskustvima i dogadajima.

3-5godina Imenuje i razlikuje razlicite Postavlja pitanja, stimulise Razgovor o sadrZaju

medije, zna njihove elementarne
osobenostj;

Razume pricu, razlikuje fikciju

kriticko misljenje; podstice
kreativno izraZavanje kroz
medije.

crtanih filmova;
pravljenje digitalnih
crtezaili kratkih prica.

i realnost u osnovnim crtama;
razvija narativno razmisljanje.

Razume sadrZaj poruke i
moZe da ga prenese, preprica,
objasni.

U Tabeli 3 su izdvojene najvaznije komponente medijske pismenosti koje se razvijaju
pocev od rodenja deteta koje je okruzeno raznovrsnim medijima i medijskim sadrzZa-
jima. Dete razvija razumevanje simbola, $to je sposobnost da pocinje da uocava da
slike, znakovi i tonovi imaju svoja znacenja. Pocinje da razume narativ, jer u medijskim
sadrZajima prepoznaje price, tok radnje i uloge razlicitih likova. Kriticko razmisljanje
stoji u osnovi sposobnosti deteta da polako pocinje razumevati da mediji imaju svr-
hu, poruku, svoje autore. Odrasli treba da pomogne podrZavajuci razvoj autonomne
eticke svesti na ranom uzrastu koja u svom zacetku na predskolskom uzrastu znaci
poCetak razumevanja da medijski sadrZaji pruzaju osnovne ideje o pravednosti, da
mogu da sadrZe nasilne poruke i sadrze. Vazna je i dimenzija kreativna ekspresija jer
mediji omogucuju deci da izraZavaju svoja osecanja, misli i znanja posredovano razli-
¢itim vrstama medija.

Uvodenje ovih razvojnih komponenti u programe ranog obrazovanja moze doprineti
ne samo digitalnom ve¢ i medijskom osnazivanju dece, a time razvoju kompetentnog,
kritickog i kreativnog korisnika medija od ranog uzrasta.

Digitalna pismenost kao najmladi konstrukt, i krovni pojam (UNICEF, 2019) odreduje se
u najSirem smislu kao ,mnogostrukost pismenosti povezanih sa upotrebom digitalnih
tehnologija” (Ng, 2012, par: 10). Obuhvata ,kontinuum znacenja koji se proteze od
sposobnosti koriS¢enja digitalnih uredaja ili softvera, preko sposobnosti upotrebe i
gradenja digitalnog sadrzaja, do smislenog ucestvovanja u digitalnim zajednicama”
(Alexanderet al., 2016, citirano u UNICEF, 2019: 10).
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Danasnje detinjstvo odvija se u okruzenju uronjenom u digitalne tehnologije, te se
digitalna pismenost mora sagledavati kao sustinska kompetencija neophodna za 7i-
vot, odrastanje, i postignuca savremenog deteta (Siddiq et al., 2017, prema Cao et al,,
2024). U literaturi se pocinje upotrebljavati i sintagma ,digitalna pismenost koja se po-
javljuje” (eng. emergent digital literacy) koju uvodi Nojmanova sa saradnicima (Neumann
et al., 2017, prema Cao et al., 2024) Sto ukazuje da se digitalna pismenost u ranom de-
tinjstvu razvija i mnogo pre njenog formalnog uspostavljanja, najverovatnije sa prvim
susretom deteta sa digitalnim uredajima. U UNICEF-ovoj studiji (2019) naglasava se
potreba za holistickim pristupom, koji treba da istiCe aktivnost i osnazivanje, te se uske
instrumentalisticke definicije poput one da je digitalna pismenost kombinacija znanja,
vestina i stavova koja omogucavaju deci bezbedno i osnazeno koriscenje digitalnih
tehnologija (UNICEF, 2019) zamenjuje sveobuhvatnijim razumevanjem fenomena. Po-
red operacionalne sposobnosti, shvatanja digitalnih pismenosti kao drustvene prakse
i njenih kulturoloskih dimenzija, zajedno sa potrebom da se digitalni mediji razumeju
kriticki u odnosima maci, kao i ukljucivanje neophodnog segmenta sigurnosti pristupa
za svako dete, u definicije se dodaje i potreba za blagostanjem, obezbedivanjem prava
i aktivnim uceS¢em dece u digitalnom dobu, a u cilju smislenog pristupa digitalnim teh-
nologijama. Sefton-Grin i saradnici (Sefton-Green et al.,, 2016) navode jo$ inovativno
misljenje i multimodalno gradenje znacenja oko digitalnih tehnologija.

Digitalna pismenost predstavlja skup znanja, vestina, stavova i
vrednosti koji omogucavaju deci da samouvereno i samostalno
ucestvuju uigri, ucenju, socijalizaciji, pripremi za rad i gradanskom
delovanju u digitalnim okruzenjima. Deca bi trebalo da budu spo-
sobna da koriste i razumeju tehnologiju, pretrazuju i upravljaju
informacijama, komuniciraju, saraduju, kreiraju i dele sadrzaje, iz-
graduju znanje i reSavaju probleme na bezbedan, kritican i eticki
nacin, u skladu sa svojim uzrastom, lokalnim jezikom i kulturnim
kontekstom (UNICEF, 2019: 32).

Danas je izradeno nekoliko kompetencijskih okvira kojima se operacionalizuje di-
gitalna pismenost dece i mladih. DigComp Okvir digitalnih kompetencija za 21. vek
(Carretero et al,, 2017) izraden od strane Evropske unije, prilagodljiv i za rani uzrast;
nivoi postignuc¢a u Okviru mogu se prevesti u konkretne obrazovne ciljeve za decu
i indikatore za medunarodno izvestavanje (UNICEF, 2019: 10). Tu su jos Digital Kids
Asia-Pacific Competence Framework, UNESCO-v dokument za decu od 10 do 19 godi-
na, potom Digital Intelligence framework, sa usmerenjem ka digitalnoj rezilijentnosti
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uceScu i delovanju, sa naglaskom i na digitalnu emocionalnu pismenost, i Digital Citi-
zenship Education framework kome se istiCe sve veca prisutnost veStacke inteligencije
i proSirene realnosti.

Vestacka inteligencija u Zivotu savremenog
deteta

VesStacka inteligencija postaje svakodnevna realnost oblikujudi digitalna iskustva
dece (Dangol et al., 2025), i danas 2025. godine, koristi se u svakom segmentu zi-
vota savremenog deteta, porodice, drustva. UNICEF-ove smernice iz 2021. godine,
potrebno je redefinisati i osavremeniti novim saznanjima i dometima, imajuci u vidu
da sve razvijenija generativna Al briSe granice interakcija izmedu ljudskog i masine
(Dangol et al., 2025). VeStacka inteligencija se definise kao skup tehnologija koje, ko-
riste¢i se algoritmima i velikim brojem podataka u realnom vremenu, omoguc¢avaju
masinama da opazaju, uce, donose odluke i reSavaju probleme koji zahtevaju ljudsku
inteligenciju.

VeStacka inteligencija (Al) odnosi se na sisteme zasnovane na ma-
Sinama koji, na osnovu skupa ciljeva definisanih od strane ljudi,
mogu da daju predvidanja, preporuke ili donose odluke koje uticu
na stvarna ili virtuelna okruzenja (UNICEF, 2021: 16).

Kada je reC o deci, Al se odnosi na sve oblike algoritamski vodenih sistema koji uticu
na decije zivote - ukljuCujuci obrazovanje, igru, zdravstvo, zastitu, socijalne mreze i
onlajn okruzenja (UNICEF, 2021). Ova generacija predskolske dece je prva potpuno
uronjena u digitalne svetove podrzane vesStackom inteligencijom. Deca Cesto nisu
svesna da koriste Al sisteme, a navodi se da razliciti faktori uslovljavaju delovanje tog
odnosa i oblikuju interakciju, ukljucujuc¢i geografske, kulturolosSke i socio-ekonomske,
kao i one koje se odnose na razvojne mogucnosti dece, njihove kognitivne, fizicke,
emocionalne i psihicke osobenostii sposobnosti (UNICEF, 2021). Al okruzenje za decu
mora biti transparentan, pravedan, bezbedan, inkluzivan prostor, usmeren ka podrsci
ucenja, igre, interakcije, razvoja i dobrobiti. Stoga, govori se 0 « Al centriranom na
dete » (eng. child-centered Al), koja Stiti, omogucuje dobrobit i podrsku, i ukljucuje svu
decu. Obrazovni sistem ¢e morati razviti specificne nacine rada sa vestackom inteli-
gencijom, zasnovane na dole navedenim zahtevima, imajuc¢i u vidu da decjem okru-
Zenju vec¢ postoje igracke podrZzane Al, virtualni asistenti, tutori, ¢atbotovi i prijatelji,
a u vaspitno-obrazovnom procesu daju podrsku personalizovanom, saradnickom i
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interaktivnom ucenju, zasnivajuci ga na igri, radoznalosti i celozivotnom ucenju, od-

nosno, oblikovanju.

Tabela 4:

Zahtevi koje Al centrirana na dete mora zadovoljiti (UNICEF, 2021: 31)

Princip

Opis

PodrZati razvoj i dobrobit dece

Neka mi Al pomogne da razvijem svoj puni potencijal.

Osigurati inkluziju dece i za decu

Uklju¢i mene i one oko mene.

Prioritizovati pravicnost i nediskriminaciju dece

Al mora biti za svu decu.

Zastititi podatke i privatnost dece

Obezbedi moju privatnost u Al svetu.

Obezbediti bezbednost dece

Potrebno mi je da budem bezbedan u Al svetu.

Obezbediti transparentnost,
odgovornost prema deci

objasnjivost i

Moram da znam kako Al utice na mene. Ti moras za to da
snosis odgovornost.

Osnaziti vlade i korporacije znanjem o Al i pravi-
ma dece

Moras da znas koja su moja prava i da ih postujes.

Pripremiti decu za sadasnji i buduci razvoj Al
tehnologije

Ako sam sada dobro pripremljen, mogu da doprinesem
odgovornom Al u buducnosti.

Stvoriti podsticajno okruzenje

Omoguci svima da doprinesu Al sistemima usmerenim na decu.

lako se veStacka inteligencija tek uvodi u predskolske ustanove, jer se odnedavno
pocinju razvijati razvojno prikladni sistemi, studije pokazuju da njena primena u radu
sa predskolskom decom ima, za sada, prvenstveno obrazovne potencijale. Suova i sa-
radnici (Su et al., 2023) isticu mogucnosti igre, istrazivanja i u¢enja primenom vestac-
ke inteligencije i socijalnih robota, igracaka i servisa koji omogucuju komunikaciju sa
alatima koji reaguju na njihove emocije i izraze lica, podsticuci radoznalost i istraziva-
nje tehnologije u svakodnevnom Zivotu. Ove interakcije razvijaju digitalnu pismenost i
pozitivne stavove prema tehnologiji, pripremajuci decu za dalje Skolovanje, ¢ak i kada
joS nemaju jasno razumevanije slozenih Al pojmova. Koristeci Al igracke i servise odra-
slimogu oblikovati stimulativno digitalno okruzenje, istovremeno razvijajudi socijalne
i emocionalne sposobnosti dece kroz zajednicke aktivnosti. Sa druge strane, studije
pokazuju da se, igrajuci se Al alatima, deca pocinju orijentisati ka tehnologiji, razvija-
juci stavove, uCe pojmove i stiCu vestine upravljanja ovakvim virtuelnim realnostima.
Suova i saradnici (Su et al., 2023) uocavaju da uz veStacku inteligenciju, kroz igru i
istrazivanje, deca mogu da razvijaju emocionalnu, saradnicku i istrazivacku pisme-
nost, kao i socijalne vestine (npr. kako da dele i saraduju), radoznalost i kreativnost.
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Osobenosti digitalnih pismenosti na
ranom uzrastu

Danas se o deci govori kao o kompetentnim, sofisticiranim korisnicima kompjutera, od-
nosno, digitalnih tehnologija. U prvim talasima uvodenja tehnologija u obrazovni kon-
tekst, postojala su mislienja da kompjuteri nisu pogodni za decu, narocito predskolskog
uzrasta, jer su to sloZzene masine, koje zahtevaju odreden stupanj intelektualnog ra-
zvoja i narocito, visok stupanj apstraktnog misljenja. Medutim, razvoj tzv. user-friendly

pristupa, pristupa koji je usmeren na to da se korisnicima tehnologija ucini dostupnom,
uveliko je razbio mit o tome da jedino obuceni odrasli mogu da ih koriste.

kao Sto svako dete ima pravo da se opismenjava, tako ono ima pra-
vo da postane sposoban korisnik informaciono-komunikacionih
tehnologija. Dete treba ... da iskusi IKT kao sredstvo sa ogromnim
mogucnostima za komunikaciju i skladiStenje / deljenje informaci-
ja. (Sheridan & Pramling Samuelson, 2003: 267)

To znaci da dete ima pravo da se osposobljava za razlicite nacine komunikacije koje
su omogucene novim tehnologijama; ima pravo na pomoc da stvara i razume razlicite
vrste tekstova, da koristi i razume znacaj i smisao simbola, slika i postane svesno gra-
fickog okruzZenja koje postaje sve izraZzenije, i da ih koristi, zajedno sa zvukom, kako bi
saopstavalo svoje ideje, informacije i osecanja; dete ima pravo da se osposobljava da
organizuje i analizira informacije Sto je uslov za Zivot u “informatickom dobu”.

Kada je rec o deci, narocito onoj koja nisu savladala vestine Citanja i pisanja, jos uvek
se ne zna pouzdano koji mehanizmi stoje iza razvoja ovih pismenosti. Postoji pret-
postavka da u uslovima gde interakcija dete - masina zahteva pristup i upravljanje
tekstom na ekranu, deca postaju mnogo svesnija procesa koji su u nju ukljuceni, i to
povecava razvoj pismenosti (Stephen & Plownam, 2002). To je narocito znacajno u
uslovima gde dete ulazi u interakciju sa hipertekstom, na cijim je osnovama zasnova-
na najveca svetska mreza, koju danas i vrlo mala deca posecuju. U tim uslovima, kao
i u uslovima boravka u elektronskom svetu, uopste, Cini se da se stvaraju unutrasnje
mentalne Seme; dete stvara celovitu, opStu Semu radnje, odnosno, postepeno uoca-
va povezanost izmedu njenih pojedinacnih elemenata, i pocinje da razume znacenja
koje one imaju u opstoj radniji (videti vise Poddjakov, 1982). Za dete koje samostalno ili
uz pomoc odraslih koristi digitalne tehnologije, sigurno je da ima izgradene odredene
vestine i sposobnosti koje su potrebne za njihovo rukovanje, kao $to su razvijena mi-
Somotorika (operacije neophodne za rukovanje miSem), odnosno, pokretanje prstiju
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po ekranu, i upotreba tastature bilo da je ona klasi¢na ili virtuelna, kretanje i komu-
niciranje u dvodimenzionalnom i multimedijalnim prostorima, ukljuCujuci shvatanje
razlicitin simbolickih sistema, davanje uputstava, upotrebu hiperteksta, pronalazenje
i ponovno rukovanje informacijama, pamcenje, razumevanje i ¢itanje ikona i delovanje
u skladu sa njihovim znacenjem, upotrebu terminologije koja se vezuje za informacio-
no-komunikacione tehnologije i sl.

Neki smatraju da je, kao Sto se u planu i programu vaspitno-obrazovnog rada odrede-
na paznja poklanja aktivnostima uz pomoc¢ kojih se dete priprema za pocetno citanje
i pisanje, odnosno, kojima se podsticu i dalje razvijaju elementi klasi¢ne pismenosti,
neophodno ugraditi i aktivnosti pripremanja deteta za zivot u sredini koja je bogata
informaciono-komunikacionim, odnosno, digitalnim tehnologijama (Marsh, 2002b).

Digitalna pismenost se odreduje kroz razli¢ite strukturne elemente, a njihov obim i
faktori koji ih uslovljavaju, razvijaju se uporedo sa sve ve¢im uranjenjem Zivota savre-
menog deteta u digitalne tehnologije.

Nekada su se izdvajale tri komponente, odnosno, kompetencije informaciono-komu-
nikacione pismenosti koje su deca razvijala: (a) tehnicka, (b) kulturna i (c) kompeten-
cija za ucenje. Sto se tice tehnicke kompetentnosti, tu su spadale sposobnosti da se
rukuje tehnikom, kao Sto je veStina da se ukljuci i iskljuci oprema, pokrene odredeni
program i druge operacije neophodne za upravljanje masinom, kako bi se izvodile Ze-
liene aktivnosti. Kulturna kompetencija ukazivala je da deca postaju svesna i razume-
ju drustvenu ulogu koju informaciono-komunikacione tehnologije imaju, i da su kadra
da ih koriste za druStvene i kulturne potrebe, kao Sto su komunikacija, rad, samois-
poljavanje, realizacija ideja i zabava. Kompetencije za uenje predstavljale su podskup
kulturnih kompetencija, a imale su svoje posebno mesto u sve ¢eS¢em ukljucivanju
tehnologija u institucionalni vaspitano-obrazovni proces. Kao takve, smatrane su kao
vazne da ih deca razvijaju, jer upotrebljavajuci ih, deca su ucila i razvijala svoje poten-
Cijale i sposobnosti «van ekrana» (npr. uce slova, oblike, boje, podstiCu kreativnost, i
sl.). Podjednako su ove kompetencije bile prepoznate kao znacajne za igru. Isticana je
veza izmedu razvijenosti ovih kompetencija i odredenih faktora, kao Sto su: pristup
tehnologiji, podrska u ucenju kako da se ona koristi, umesSnost starijih ¢lanova koji
pomaZzu ili se zajedno igraju sa detetom (roditelj, brac¢a, sestre, vaspitaci).

Tada je vec bilo jasno da vaspitaci prilikom planiranja i realizacije aktivnosti podrzane
novim tehnologijama, treba da budu svesni postojanja razlicitih vrsta decijih kompe-
tencija, i da ih podjednako neguju. lako se, jos uvek, naj¢es¢e u formalnim obrazova-

TAMARA PRIBISEV BELESLIN | 91



nim sredinama, kao Sto su vrtici i Skole, razvijala tehnicka kompetencija u IKT pisme-
nosti, odnosno, kako da se koristi kompjuter, razvijanje ostalih kompetencija bilo je
pozeljno, te se radilo na tome da se program vaspitno-obrazovanog rada prosiruje u
neogranicenim pravcima (rad na projektima, npr.).

Zajednicka crta razlicitim vrstama pismenosti koje se razvijaju u digitalnom okruzenju
jeste da su to “pismenosti zasnovane na sposobnostima” Sto znaci da u elementarnoj i
najjednostavnijoj formi, obuhvataju mnogobrojne sposobnosti, vestine, apstraktno mi-
Slienje, znanja, razumevanja, stavove. Sledeca odlika jeste da obuhvataju vesStine pisanja
i ¢itanja u kombinaciji sa baratanjem informacijama i komunikacijom koju omogucavaju
informaciono-komunikacione tehnologije. Jos jedna bitna odlika koju je neophodno ista-
knuti je razvijanje vizuelne pismenosti, Sto se moze odrediti kao ,sposobnost razumevanja
i koriSc¢enja slika, ukljucujuci sposobnost da se misli, u¢i i izrazava u slikama” (Hocking,
1980, prema PribisSev Beleslin, 2006: 20). Elektronske ikone koje predstavljaju osnovu za
komunikaciju izmedu ¢oveka i masine (koje ilustruju odredene funkcije, operacije ili po-
datke iza njih), zahtevaju od njihovih “Citalaca” da se secaju mesta, boje, velicine, oblika,
te da im pridaju odredeni simbolicki smisao. Neophodno je istadi jos jednu dimenziju
kompjuterske pismenosti, a ona je vezana za razvojni kontinuitet. Kompjutersku pisme-
nost je moguce odrediti kao kontinuum, te mesto (tacka) na kojoj se osoba nalazi na
kontinuumu kompjuterske pismenosti zavisi od njenog interesovanja i potreba, kontinu-
iranog bavljenja tom aktivnoscu, kriterijuma kvaliteta i stvaralackog kriterijuma.

Digitalna pismenost doZivljava se kao civilizacijski, drustveni i kulturoloski fenomen, a
opisuje se kao opSta drusStvena praksa. Na osnovu dokumenta UNICEF Global Insight:
Digital Literacy for Children - Scoping Paper (2020), izdvaja se nekoliko najznacajnijih
modeli koji opisuju digitalnu pismenost dece i mladih, zajedno sa njihovim klju¢nim
oblastima kompetencija (Tabela 5).

Tabela 5:
Uporedni prikaz razlicitih modela koji opisuju digitalne pismenosti
dece i mladih (prema UNICEF, 2021)

Model Oblasti kompetencija

DigComp (Evropska komisija) Informaciona pismenost | rukovanje podacima
Komunikacija i saradnja
Kreiranje digitalnih sadrzaja
Bezbednost
ReSavanje problema
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Model Oblasti kompetencija

Digital Kids Asia-Pacific (UNESCO) Digitalna pismenost
Digitalna bezbednost i otpornost
Digitalno ucesce delovanje (agency)
Digitalna emocionalna inteligencija
Digitalna kreativnost I inovativnost

Digitalna inteligencija (DQ Institute) Digitalna prava
Digitalna pismenost
Digitalna komunikacija
Digitalna emocionalna inteligencija
Digitalna bezbednost
Digitalna sigurnost
Digitalna upotreba
Digitalni identitet

Digital Citizenship (Savet Evrope / Stavovi
UNESCO) Vrednosti

Znanje i kriticko razumevanje
Vestine

Bitno je naglasiti da svi modeli teZe holistickom pristupu: od osnovnih tehnickih vesti-
na, preko razumevanja i kriticke evaluacije informacija, do uces¢a i etike u digitalnim
zajednicama, do osiguravanja emocionalne inteligencije i blagostanja kao vaznog as-
pekta digitalnih pismenosti. UNICEF (2021) preporucuje da se ne razvijaju novi modeli,
ve¢ da se postojeci prilagode specificnom kulturnom i razvojnom kontekstu dece.

Pismenost van formalnog vaspitno-obrazovnog sistema

Podaci o broju dece koja koriste kompjutere kod kuce govore o tome da digitalno opi-
smenjavanje nije vezano iskljucivo za obrazovne institucije, jer deca postaju kompe-
tentni korisnici tehnologija mimo usmerenih i sistematizovanih aktivnosti organizova-
nih od strane odraslih koji su zaduzeni za njihovo obrazovanje, kao sto je to slucaj sa
klasicnom pismenosc¢u. Vestine Citanja i pisanja masovno i sistematski se sticu pocev
od osnovnog obrazovanja, s tim da predskolsko vaspitanje i obrazovanje ima znacajnu
ulogu u pripremanju dece za njihovo usvajanje. Kada je re¢ o novim pismenostima,
ona se masovno i stihijno razvija kako i dete stiCe svest o okolini koja ga okruzuje, jer
su digitalne tehnologije postale njen sastavni, nevidljivi deo.
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Pod uticajem sve masovnije upotrebe kompjutera, savremena deca, koja za ulenje i
igru imaju na raspolaganju raznovrsne elektronske sredine, ulaze u formalni sistem
vaspitanja i obrazovanja sa kvalitativno drugacijim znanjima i iskustvima u odnosu
na decu koja su bili predskolci samo deset godina ranije, a moze se slobodno redi i
sa razli¢itim znanjima i iskustvima u odnosu na svoje vaspitace, ucitelje, nastavnike, i
svakako, roditelje. Sada je to jasno odredeno kao kulturoloski fenomen u informatic-
kom drustvu.

Ovo ne treba da obeshrabrivaspitace i prosvetne radnike, nego da bude izazov za pla-
niranje i delovanje, i licne promene, kako bi mladim generacijama olaksali odrastanje
u ovom svetu i pripremali ih za samostalnost, kao Sto su to radili i u pretkompjuter-
skom drustvu.

Postovanje i oslanjanje na osobenosti digitalnih pismenosti sa kojom svako dete ulazi
u formalni obrazovani sistem, moze biti dobar osnov za stvaranje bogate i raznovrsne
sredine u kojoj dete uci kroz interakciju sa svojim vrsnjacima, gde je uloga odraslog,
odnosno, vaspitaca, da bude saradnik, mentor, onaj koji pomaze, vodi.

Stoga, veoma je bitno u radu sa decom da se podjednako vrednuju i uzimaju u obzir
iskustva u primeni digitalnih tehnologija i medija koje deca samostalno i stihijno sticu,
te da se ne potcenjuje njihova snaga i znacaj koji imaju u razvoju i ucenju dece. Impli-
kacije govore o tome da je podjednako vazno usmeravati istrazivanja na sve aspekte
decije pismenosti uzimajuci u obzir i nove dimenzije kao Sto su digitalna rezilijentnost,
bezbednost, blagostanje, digitalno gradanstvo idruge, jer se Cini da je neprirodno, Cak
i Stetno, razdvajati ih, ili potpuno ignorisati bilo koji segment. Do sada se, u istraziva-
njima, akcenat pretezno stavljao na pitanja organizovanog kompjuterskog opismenja-
vanja i primene kompjutera u formalnim obrazovnim sredinama, $to je uticalo na to
da se joS uvek sa sigurnoS¢u ne zna Sta se razvija i koji novi oblici u¢enja se podsticu
kod dece koja se, najcesce, samostalno igraju istrazujuci u virtuelnim svetovima okru-
Zeni digitalnim tehnologijama i proSirenom stvarnosc¢u, koji, moramo naglasiti, mogu
biti tako realni, da deluju realnije od realnosti, kako ih je opisao Negropont (1999).

IstraZivanja primene digitalnih tehnologija u
predskolskim programima

Danas je moguce nadi veci broj istrazivanja i studija koja su se bavila pitanjima pri-
mene kompjutera, potom, informaciono-komunikacionih, te digitalnih tehnologija
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na predskolskom uzrastu. Do kraja XX veka, istrazivanja su se uglavnom fokusirala
na primenu kompjutera, dok u prvim godinama XXI| veka, mnogi istrazivaci prosSiruju
svoje studije na ostale tehnologije, kao Sto su digitalne kamere, digitalni video, igrac-
ke-robote i sl., odnosno, fokus istrazivanja se proSiruje paralelno sa prosirivanjem
shvatanja o tome Sta sve spada pod informaciono-komunikacione tehnologije. Danas
je fokus na sve vecoj i suptilnijoj integraciji medija u mobilne uredaje te vidljivo ucesce
vestacke inteligencije u svakodnevici.

Primetna je i promena sfere interesovanja istrazivaca. U ranom periodu primene kom-
pjutera i IKT, istrazivanja su se bazirala na pitanjima uticaja primene kompjutera na
razvoj i ponasanje dece, najcesce u eksperimentalnim, laboratorijskim ili strogo kon-
trolisanim uslovima. Cini se da su imala cilj da odgovaraju na pitanja koja su se tada u
pedagoskim krugovima i postavljala obicno dihotomno: da li su kompjuteri dobri ili su
loSi za decu?; da li postoje i koji su to pozitivni i negativni efekti u razlicitim uslovima
upotrebe kompjuterske tehnologije od strane deteta? Danas, fenomen digitalne pi-
smenosti kao drustvene prakse, koja donosi dekontekstualizovane prostore u kojima
deca uce i razvijaju digitalne vestine u realnim, slozenim kontekstima (igra, druzenje,
kreativno izrazavanje), postavlja nova istrazivacka pitanja. Ticu se razumevanja na-
¢ina sticanja i bogacenja decjih iskustava sa tehnologijama, posmatrano iz razlicitih
aspekata i konteksta: drustvenih, obrazovnih, psiholoskih, tehnoloskih, kulturoloskih,
licnih. Promene u shvatanjima prirode tehnologije, kao drustvenog i kulturnog feno-
mena, uticale su na to da se pitanja istrazivanja usmeravaju na Siri kontekst u kojem
se deca nalaze, a ne na uska tehnicisticka pitanja njihove kompjuterske pismenosti.

U pregledu literature koja se bavila istrazivanjima, moguce je izdvajiti pet Sirokih kate-
gorija istrazivanja o informaciono-komunikacionim tehnologijama na ranom uzrastu
(prema McPake et al., 2005).

1) Rani period uvodenja kompjutera u predskolske programe, odlikovao se istrazi-
vanjima i procenjivanjima efekata uticaja kompjutera na razvoj i u€enje male dece,
ukljucujudi i pozitivne i negativne uticaje na psihofizicki razvoj. Narocito je velik broj
istrazivanja bio vezan za uticaj kompjutera na kognitivni razvoj, dok je manji broj bio
vezan za pitanja socijalnog razvoja, komunikacije i ponasanja dece prilikom upotrebe
kompjutera. Odlika ovakvih istrazivanja bila je da su najcesce bili usmereni na efekte
koje kompjuterska tehnologija ima na neki izdvojeni aspekt decje licnosti (videti vise u
Pribisev Beleslin, 2006). Medutim, mora se istaknuti njihova pozitivha uloga u razvoju
teorije i prakse koja je vezana za ovu oblast, jer su pruzali smernice za buduci razvoj.
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2) Sledeca kategorija istrazivanja usmeravala se na pitanja ponasanja dece prilikom
upotrebe kompjutera i razlicitih vrsta interakcija sa kompjuterima u decjim vrti¢ima.
Oblasti koje su istrazivane bile su razlike u ispoljavanju stavova i kompetencija izmedu
decaka i devojcica; saradnja medu decom, odnosno, prepreke za saradnju, u uslovima
primene kompjutera; poredenja interesovanja i ponasanja dece u uobicajenim i kom-
pjuterskim aktivnostima u vrtic¢u.

3) Vedi broj istrazivanja u prvoj dekadi XX| veka, organizovala su se sa ciliem da se
pronikne u prirodu decjih iskustava koja se stvaraju u kontaktu sa informaciono-ko-
munikacionim tehnologijama, bilo da je re¢ o formalnim ili neformalnim (obrazovnim)
sredinama. Koristeci se sistemskim i ekoloskim teorijama decjeg razvoja, fenomeno-
loSkim i etnografskim pristupima istrazivanju, usmeravala su se na celovitost i razno-
likost decjih IKT iskustava u razlicitim sistemima (mikro, mezo, makro, planetarni), kao
i na medudejstva razlicitih faktora iz tih sistema, istrazujuci kako njihove interakcije
uti¢u na decja iskustva, znanja, sklonosti, osecanja, interesovanja koja su vezana za
informaciono-komunikacione tehnologije. Implikacije ovakvih istrazivanja navodila su
na to da deca iz razlicitih drustvenih i porodicnih sredina, imaju razlicita iskustva i zna-
nja koja su vezana za IKT, te da se to mora uzeti u obzir kada se organizuju aktivnosti
vezane za primenu novih tehnologija u vaspitano-obrazovnom radu.

4) Sve brojnija istrazivanja bavila su se i problematikom stru¢nog usavrsavanja vaspi-
taca i strucnih saradnika kako bi mogli da sSto efikasnije koriste savremene tehnolo-
gije u svom radu. Istrazivanja su se usmeravala na procese ucenja vaspitaca putem
IKT, i programe obuke vaspitaca kako da koriste IKT u svom radu. Jedan od pravaca
bio je istrazivanje u oblasti uCenja na daljinu, koji su osvetlili nacine na koje vaspitaci
prihvataju novine, te da su u sklopu programa obuke, najefikasniji nacini da vaspitaci
prihvate IKT ukoliko se nova znanja povezuju sa znanjima o razvoju i ucenju dece
predskolskog uzrasta, i uklope sa njihovim iskustvima iz prakti¢nog rada. Takode, in-
dividualizacija i personalizovano ucenje se pokazalo kao efikasan put stru¢nog usa-
vrSavanja, posebno ukoliko vaspitaci biraju stupnjeve i module obuke, koji najvise
odgovaraju njihovim potrebama.

5) Studije slucaja, etnografske studije i primeri kako se koriste nove tehnologije u
predskolskim programima i u drugim okruzenjima postale su aktualne i mnogobroj-
nije tokom prve i druge dekade XXI| veka, a njihova vrednost za praksu se pokazala
kao izuzetna, jer, upoznajudi se sa prakti¢nim iskustvima drugih, akademska zajedni-
ca i prakticari su poceli sticati znanja i razumevanja o ulozi i potencijalima koje nove
tehnologije mogu imati u ranom uzrastu. Obi¢no ih vode iskusni istrazivaci u sarad-
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nji sa vaspitacima, te su pouzdani izvori znanja, a mogu imati motivacioni efekat na
praktiCare, jer su bogate konkretnim primerima, sugestijama, preporukama, idejama
vodiljama, a ukazuju i na poteskoce, stranputice, izazove i sl.

(5) Trenutni istrazivacki trendovi i dalje obuhvataju Sirok raspon istrazivanih feno-
mena (Cao et al., 2025; Kumpulainen & Gillen, 2017; Moon, 2025; Putri & Saharudin,
2025), kao Sto su razvoj digitalnih pismenosti kao drustvene prakse u porodi¢nom i
drugim okruzenjima; uticaji tehnologija na razliCite aspekte razvoja dece gde se sve
ve(li akcenat stavlja na aktivnost dece i njihovo delovanje (agency), sa posebnim ak-
centom na emocionalnu i socijalnu inteligenciju dece, te blagostanje i rezilijentnost;
istrazivanja inovativnih metodickih modela i metoda primene digitalnih tehnologija i
ucenje u okruzenjima podrzanim vestackom inteligencijom (poput tangible igara po-
drzanih Al alatima gde se razvijaju razliciti modaliteti hibridnog pristupa uceniju, istra-
zivanju i igri kod dece kombinujudi fizicko ucenje i uCenje posredovano masinama),
razvijajuci sve veci korpus teorijsko-primenjenih saznanja u okviru jasnije artikulacije
digitalne pedagogije; i drugi. Fokus istrazivanja je na holistickom razumevanju digital-
ne pismenosti kao integrisane drustvene, emocionalne, kognitivne i eticke prakse kod
dece predskolskog uzrasta.

Novi pristupi u istrazivanju sa decom zasnivaju se na specificnoj metodoloskoj osnovi
uvodenjem decje prijateljske metodologije (eng. child-friendly methodology, videti vise
u PribiSev Beleslin, 2014Db), koja podrazumeva aktivho uceS¢e dece u svim fazama
istrazivackog procesa, uz puno postovanje njihovih pogleda na stvarnost i moguc-
nosti izrazavanja. Umesto posmatranja dece kao pasivnih objekata ispitivanja, savre-
meni pristupi ih poStuju kao kompetentne ucesnike oslanjajuci se na Malagucijevu
ideju o tome da je dete ,bogato potencijalima, snazno, mo¢no, kompetentno i, Sto
je najvaznije, povezano sa odraslima i drugom decom” (Malaguzzi, 1993: 10, citirano
u Moss, 1999: 148) a time postaju ravnopravni ucesnici koji mogu da daju informa-
Cije istrazivaCima o svojim svetovima (Prout & James, 2005), iznose svoja tumacenja
realnosti, a njihova izrazavanja kroz igru, pokret, emocije i vizuelna sredstva postaju
validan oblik doprinosa istrazivanju.

Kljucne karakteristike savremenih pristupa (videti vise PribiSev Beleslin, 2014b) su
participativnost i primena, odnosno, kombinovanje visestrukih metode kako bi se
doslo do mnostva decijih jezika, te se koriste raznovrsne istrazivacke tehnike (npr.
crtanje, fotografisanje, pravljenje mapa, igre uloga i koris¢enje lutki). Ovo omogucava
viSedimenzionalno sluSanje i tumacenje njihovih iskustava; autenti¢an Mosaic appro-
ach, odnosno, pristup inspirisan pedagogijom slusanja, koji integrise viSe participativ-
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nih tehnika u cilju sagledavanja perspektive dece mlade od pet godina. Naglasak je
na visestrukom slusanju - unutrasnjem (detetovom samoizrazavanju), medusobnom
(decaiodraslislusaju jednidruge) i vidljivom (dokumentovanje kroz crteze, fotografije,
zapise i drugo); triangulacija koja podrazumeva kombinovanje vise izvora i metoda
kako bi se doslo do dubljeg razumevanja fenomena. U kontekstu rada sa decom, to
znaci da svaka participativna tehnika pruza jedinstveni deo slagalice koji doprinosi
potpunijoj slici detinjstva; kontekstualizacija istrazivackog prostora koji se oblikuje se
tako da bude prijatan i poznat detetu, blizak svakodnevnim iskustvima i nacinima
uCenja - kroz igru, odnose i delanje, cime se smanjuje hijerarhijska distanca izmedu
istrazivaCa i deteta; deca kao ko-istrazivaci gde aktivnim ukljucivanjem u proces, deca
sti¢u uvid u istrazivanje i preuzimaju odgovornost u njemu. Ne samo da odgovara-
ju na pitanja, nego doprinose razvoju istrazivacke prakse; i refleksivnost istrazivaca
koja pred odrasle istrazivaCe postavlja zahtev da moraju svesni svojih pretpostavki
i uverenja o detetu, jer su ta shvatanja oblikovana sopstvenim drustveno-kulturnim
kontekstom i mogu znacajno uticati na dizajn, tok i interpretaciju istrazivanja. Pristup
koji je “prijateljski naklonjen deci” omogucuje prikupljanje autenti¢nih podataka, ali
istovremeno doprinosi dubljem razumevanju savremenog detinjstva iz perspektive
njegovih ucesnika.

Imajuci u vidu da je oblast primene kompjutera, a danas digitalnih tehnologija u obra-
zovanju dece novijeg datuma, i da se promene dogadaju intenzivno i ponekad u neo-
Cekivanom pravcu, od velikog je znacaja da istrazivaci i struc¢ni saradnici u predskol-
skim ustanovama, zajedno sa vaspitacima, prepoznaju znacaj neprekidnog pracenja
uticaja i efekata tehnologija na razvoj i ucenje dece, da prate deSavanja i promene u
vaspitno-obrazovnom radu, da kroz akciona i druga primenjena istrazivanja stalno
tragaju za boljim nacinima na koje ¢e podrzati, negovati i dalje razvijati i bogatiti isku-
stva koja deca sticu zivedi u informatickom drustvu.

Digitalni svet kroz perspektivu deteta i deciju
perspektivu

Dete se, najcesce, u interakciji sa drugima i okolinom oko sebe rukovodi sopstvenim
potrebama i interesovanjima, te gradi sopstveni pogled na svet koji je ponekad bli-
zak, a ponekad dosta udaljen od pogleda na svet odraslih. Studije ukazuju da odrasli,
roditelji i vaspitaci, Cesto nisu svesni Sirine i raznolikosti digitalnih aktivnosti dece

(Kumpulainen & Gillen, 2017).
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Posto su deca danas okruzena masinama koje su sposobne da simuliraju ljudska isku-
stva emocionalne povezanosti (Turkle, 2024), koje mogu misliti, te taj svet izmedu
masina i ljudskog vise nije tako jasno odvojen kao Sto su prethodne generacije dece
mogle iskusitiigrajuci se robotima prethodnih generacija. Stoga, savremena deca uro-
njena u digitalna okruzenja, na ranom uzrastu pocinju graditi neku vrstu “psiholoskog”
razumevanja masina i uce relacione kapacitete od masina koje nemaju te potencijale
(Turkle, 2024, par: 4), Sto, po misljenju Marsove vodi ka razvijanju decijih sposobnosti
da kontroliSu masine ve¢ od najranijeg uzrasta, jer to postaje deo njihovog razvo-
ja (Marsh, 2002b). U studijama istiCe se znac¢aj medijacijske uloge i modela ponasa-
nja odraslih u ovim procesima (Kumpulainen & Gillen, 2017; UNICEF, 2021), iako se
istovremeno podvlaci razumevanje deteta kao aktivnog graditelja sopstvenog zna-
nja, razumevanja i perspektive u digitalnim okruzenjima (PribiSev Beleslin, 2014a). To
apostrofira ulogu deteta u digitalnom odrastanju koje se ne dozivljava iskljucivo kao
pasivni primalac sadrzaja i uticaja, Sto vodi ka osluskivanju decijih iskustava i dijalogu
odraslih sa decom. Tehnologija postaje kulturoloSko sredstvo socijalnog povezivanja
i izrazavanja, gradenja i izrazavanja identiteta, kao i prostor digitalne komunikacije
kao dela njihove svakodnevice. To od odraslih zahteva refleksiju sopstvene digitalne
pismenosti kao svog identiteta i sveta, i na¢ina na koji posreduju digitalno ucenje.

U procesu vaspitanja i obrazovanja, ti svetovi se medusobno preplicu, bruse, nado-
graduju, koriguju, i obi¢no se on zavrSava izgradivanjem slike o svetu kakav poseduje
vecina odraslih u jednoj kulturi. Ovo moze biti posebno aktualno u problematici pri-
mene digitalnih tehnologija kod dece predskolskog uzrasta, imajuci u vidu da, veliki
broj elektronskih materijala (obrazovni kompjuterski programi, elektronske enciklo-
pedije i knjige, video i kompjuterske igre) koji su im dostupni, predstavljaju neku vrstu
interpretacije odraslih o tome Sta je potrebno, korisno, zabavno... deci koja ih koriste.

Odrastajuci uronjeni u polu-analogne, polu-digitalne kontekste,
zahvatajudi stvarnosti u njegovoj pojavnosti (PribiSev Beleslin,
2011), deca se i dalje razvijaju na ad hoc nacin, formiraju¢i sopstve-
ne stavove, obrasce ponasanja i subkulture. Ovo, izmedu ostalog,
podrzava tezu da su mala deca, kao kompetentni korisnici digi-
talnih tehnologija, uCesnici sopstvenog digitalnog razvoja, aktivno
ukljuena u promene zajednice na razlicitim kontekstualnim nivoi-
ma (Pribisev Beleslin, 2014a, str. 97, 99).

U postmodernom pristupu pedagogiji u ranom detinjstvu, ustanovio se diskurs o dve
razlicite perspektive: perspektivi deteta i decijoj perspektivi (Sommer et al., 2010).
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lako deluju kao sinonimi, odreduju razli¢ita tumacenja. Decija perspektiva se odnosi
na direktno, autenticno iskustvo, misljenje i ose¢anja dece. Autori (Sommer et al.,
2010) perspektivu deteta (engl. child perspective) predstavljaju kao pogled odraslih
na svet deteta, odnosno nacin na koji odrasli pokusavaju da razumeju i interpretiraju
dediji pogled na svet. To nije isto Sto i direktan glas deteta, vec je konstrukcija odra-
slih koja ima za cilj da bude empaticna i objektivna, naucno zasnovana prema onome
Sto se pretpostavlja da dete misli, osec¢a ili dozivljava u najboljem interesu deteta. Sa
druge strane, decija perspektiva (eng. children’s perspective) podrazumeva gledanje na
svet iz ugla samog deteta, odnosno autenti¢ne dozivljaje, misljenja, osecanja, inter-
pretacije i znacenja koje dete daje svom iskustvu. Ona se ne posreduju kroz interpre-
tacije odraslih, ve¢ proistice direktno iz decijeg prirodnog izraza, koriste¢i detetove

Jjezike" - govor, igru, pokret, crtez, emociju i druge oblike izrazavanja u kontekstu koji
je smislen deci i njihovom svetu.

Tabela 6:

Poredenje najvaznijih pogleda na dete iz dve perspektive, koje
oblikuju vaspitno-obrazovne pristupe u ranom detinjstvu (prema
Sommer et al., 2010)

Perspektiva deteta (eng. child perspective)

Decija perspektiva (eng. children’s perspectives)

Gledanje na svet iz ugla odraslog koji teZi da
razume dete

Gledanje na svet iz ugla samog deteta, kroz njegov glas
i iskustva

Re-konstrukcija odraslog o decijem pogledu na
svet

Autenti¢an, neposredan pogled deteta iz njegovog
iskustva

Zasniva se na interpretaciji, Cesto je indirektna

Direktna i autenti¢na perspektiva deteta

Posredovana i tumacena kroz razumevanja
odraslih

Direktno izrazena kroz nacine kroz koje dete komunicira
iizrazava se

Odgovornost odraslih je da zastite interese
deteta

Pravo deteta je da moZe da izrazi svoje misljenje i da
bude saslusano

Fokus je na zastiti i zastupanju interesa
deteta

Fokus je na uvaZavanju prava deteta da izrazi svoje
misljenje

Tipi¢na za tradicionalne pedagoske pristupe

Karakteristi¢na za savremene pedagoske paradigme
koje se zasnivaju na participaciji i usmerenju ka detetu

Kombinovanjem dve perspektive, jer su i jedna i druga neophodne u vaspitno-obra-
zovnom procesu, refleksivni odrasli grade obrazovni prostor koji ¢e malom detetu
omoguciti da gradi svoja znanja i iskustva, razumevanja i nacine interakcija, da obli-
kuje sadrzaje, donosi odluke i pregovara znacenja u digitalnom okruzenju. To uklju-
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Cuje i uvazavanje glasa deteta, njegovih interpretacija i ose¢anja u vezi sa digitalnim
iskustvima. Uloga odraslih, vaspitaca i roditelja, stoga postaje medijatorska i reflek-
sivna, u kojoj odrasli ne upravljaju iskustvom deteta iako ga dobro teorijski i prakticno
poznaju, vec ga prate, podrzavaju i iniciraju nova iskustva, a sa druge strane trude se
da Sto bolje razumeju i kriticki promisljaju sopstvenu digitalnu pismenost i pedagos-
ke postupke (PribiSev Beleslin, 2014a). Pedagogija sluSanja, inspirisana Redo Emilija
predsSkolskim pristupom (Clark, 2005) oblikuje vaspitno i obrazovne procese da se
savremena deca koja Zive u nepredvidljivim vremenima osnazuju, omogucujuc¢i im da
razvijaju digitalne kompetencije na nacin koji je u skladu sa njihovim razvojnim potre-
bama, autenti¢nim iskustvima, pravima i identitetom. SluSanje koje stvara novo razu-
mevanje i od odraslih zahteva ukljuCivanje dece u zajednicki ¢in tumacenja i dijaloga,
i U njemu se znacenja ne namecu, ve¢ otkrivaju zajedno sa decom (Pribisev Beleslin,
2014b). Empatija za perspektivu deteta mora biti vodedi princip delovanja odraslih u
digitalnim svetovima, jer kako Turkleova upozorava (Turkl, 2024), u svetovima gene-
risanim vestackom inteligencijom postoji realna opasnost emocionalne supstitucije,
odnosno, da se ljudi po¢nu oslanjati na odnose sa masinama i da ih zamenjuju za
stvarne odnose.

Moguce je naci nekoliko primera koji ukazuju da je od velikog znacaja imati na umu
moguca razmimoilaZzenja u shvatanjima, potrebama i pretpostavkama vaspitaca i
dece, te da je pedagogija slusanja u digitalnim okruzenja istinski princip razumevanja.
Jedan eksperiment, koji su pocetkom osamdesetih godina XX veka radili u SAD kako
bi se utvrdile razlike izmedu decaka i devojcica u nacinima igranja kompjuterske igre,
ukazao je na postojanje razlicitih perspektiva. Eksperimentatori su pretpostavljali da
Ce devojcCice birati varijantu igre koja podstice saradnicko ponasanje i timski rad, a da
Ce decaci birati varijantu gde svako za sebe postize rezultate i takmici se sa drugim
igracima. Pravila igre su bila takva da je dete trebalo voditi zabu, glavni lik igre, prema
odredenim tackama reSavajuc¢i matematicke probleme. U prvoj varijanti igre, posto-
jala je samo jedna zaba, i svi igraci su doprinosili ukupnom skoru; druga varijanta
omogucavala je igracima da svako ima svoju zabu i da se takmici protiv svih igraca.
Rezultati su pokazali sasvim drugaciju stvarnost. Devojcice su viSe birale takmicarsku
varijantu kompjuterske igre, zato Sto im je ona omogucavala da svaka od njih ima
samo svoju Zabu, sa karakterom iimenom. Decaci su birali saradnicku varijantu jer su
shvatili da ¢e, ukoliko rade zajedno, ostvariti najvise bodova i biti prvi u svojoj grupi.

Drugi primer mozemo izdvojiti iz naseg iskustva na kompjuterskom opismenjavanju
SestogodisSnje dece. Pratili smo dve generacije dece. Prva grupa, je bila viSe okrenuta
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ka odraslima, vise su bili zainteresovani za organizovane aktivnosti, pomoc¢ su, pre,
trazili od odraslin nego od svojih vrSnjaka eksperata, preferirali su individualan pri-
stup u radu na kompjuterima i ¢ini se da su im produkti bili znacajniji od procesa, jer
su na kompjuterskim radionicama napravili velik broj radova. Druga grupa Sestogo-
diSnjaka bila je vise usmerena na saradnju, komunikaciju, na medusobna pomaganja i
traZzenja saveta od svojih drugova. Manje ih je interesovalo stvaranje, ali su bili veoma
zaokupljeni istrazivanjima kompjuterskih programa. Pristup i uloga odraslih se razli-
kovala: u prvom slucaju je akcenat bio stavljen na nase aktivnosti, mi smo nudili termi-
ne, objasnjavali, osmisljavali; u drugom slucaju smo bili mentori, saradnici, istrazivaci.

Uvazavanje, sluSanje i razumevanje perspektive deteta, stoga, predstavlja temelj za
oblikovanje razvojno primerene, eticki odgovorne i kulturno osetljive digitalne peda-
gogije, u kojoj je dete ne samo subjekt obrazovanja vec i njegov su-stvaralac.

Vazno je naglasiti da deca razvijaju sopstvene digitalne kulture i svakodnevne prakse
koje ne odreduju odrasli, barem ne toliko direktno, transparentno i namerno - te je
pedagoski znaCajno da se vaspitno-obrazovne institucije oslanjaju na tu spontanu de-
Ciju praksu, omogucavajuci detetu da kreira, eksperimentiSe i reflektuje kroz digitalne
alate. Digitalna iskustva savremenog deteta su integralna i kontekstualno ispreplete-
na sa ostalim socijalno-kulturalnim aspektima odrastanja, a njihovi stavovi se razliku-
ju od pretpostavki odraslih, Sto potvrduje potrebu da vaspitanje i obrazovanje uzmu
u obzir detetove perspektive. Deca imaju ran pristup digitalnim tehnologijama, i for-
miraju autenticne digitalne kulture i svakodnevne prakse - spontano, kreativno, kroz
igre, price i interakciju; u ranom detinjstvu nisu samo pasivni korisnici tehnologije, vec
aktivno konstruisu znacenja i identitete kroz digitalne interakcije, te digitalna okru-
zenja nisu eksterni alati, ve¢ postaju deo svakodnevne simbolicke igre i ucenja (Pri-
biSev Beleslin, 2014a). Stoga, digitalna pedagogija, koja se danas razvija, postavlja se
kao most ka razvoju autenti¢nih digitalnih kompetencija i decijih sopstvenih digitalnih
identiteta zajedno sa ciljevima institucionalnog vaspitanja i obrazovanja. Neophodno
je redefinisati pedagoske ciljeve i pristupe tako da podrzavaju deciju samoinicijativu,
refleksiju, istrazivanje i eksperiment u digitalnim okruzenjima, prelazedi granice tradi-
cionalnih obrazovnih struktura, od tradicionalnih pedagoskih modela zasnovanih ka
transmisiji ka otvorenijim, istrazivackim i participativnim pristupima u radu sa decom.
Atakav pristup apostrofira potreba da vaspitaci budu digitalno kompetentniispremni
da ukljuce decije perspektive u planiranje vaspitno-obrazovnog procesa.

Slusanje je aktivan proces oblikovanja znacenja onoga Sto deca
uce, izgovaraju, Cine i konstruisu, i predstavlja napor da se drugoj
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0sobi pruzi vrednost. Istovremeno, slusanje je proces tumacenja i
uzajamnog razvoja kako slusaoca, tako i govornika (PribiSev Bele-
slin, 2014a: 99).

SluSanje dece kroz igru i druge aktivnosti u digitalnim okruzenjima postaje oblik dija-
loga i uCestvovanje u autenticnom jeziku dece, kroz koji ona izrazavaju svoja osecanija,
misli i iskustva. Odrasli, posebno roditelji i vaspitaci, pozivaju se da ne tumace decija
digitalna iskustva iskljucivo kroz razvojne ili didakticke modele, veC da je osluskuju
kao komunikaciju kroz njihove relacione aspekte prema sopstvenom izrazu. Time slu-
Sanje postaje prostor priznavanja autenticnosti decijih iskustava i postovanja decije
perspektive. Na taj nacin, slusanje podrazumeva spremnost odraslog da odustane od
hijerarhijske kontrole, i da se otvori za znacenja koja dete unosi u interakciju podrza-
nu i oblikovanu digitalnim alatima. Kroz procese slusanja, vaspitaci ,treba da pronadu
vezu izmedu aktivnosti dece i druStvenih procesa koji oblikuju i ogranicavaju zivote
dece, ali u kojima ona sama nisu nuzno ukljucena” (Prout & James, 2005, str. 28). U
zajednickom prostoru, u kome je odrasli vazan partner i model, slusanje je zajednic-
ko stvaranje znacenja oko novih simbolickih iskustava, gde su digitalne tehnologije
medijatori za deciju ekspresiju, a time i prostor za zajednicka otkrivanja i istrazivanja.
SluSanje nije samo metodoloSko i didakticko sredstvo, ve¢ pedagoski stav koji podr-
zava uvazavanje i participativni model odnosa, u kome se grade i su-stvaraju nova
znacenja i vrednosti svih ucesnika.

U duhu konstruktivistickih pristupa, savremeni radovi (npr. Hatzigianni, 2018; Li et al.,
2024) potvrduju da tehnologija poseduje transformativni potencijal - prelazi iz pro-
stog medija koji se koristi za transmisiju znanja, ka aktivhom alatu za saradnicko delo-
vanje, stvaralacku igru i multimodalno istrazivanje.

Digitalna iskustva dece predskolskog uzrasta nisu izolovana: ona su ukorenjena u sva-
kodnevni porodi¢ni kontekst, gde kultura, pravila i rutine oblikuju na¢in interakcije de-
teta s tehnologijom. Nacini da se pronikne u perspektivu deteta, dragoceni za odrasle,
jesu da se sa decom govori o njihovim iskustvima koje imaju u tehnologijama, da im se
pruzaju mogucnosti da objasnjavaju i «poducavaju» svoje vrsnjake i vaspitace (npr. da
vanzemaljcima objasne Sta je to mobilni telefon, i sl.), da vaspitaci podsticu decu da
medusobno razmenjuju iskustva, da ih prate i posmatraju u situacijama kada razvijaju
svoja digitalna iskustva.
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Razvoj dece i digitalna
iskustva

Savremeni teorijski pristupi naglasavaju da uticaj digitalnih tehnologija na decu nije
jednostran, niti je jednodimenzionalan niti jednoznac¢no pozitivan ni iskljucivo nega-
tivan. Uglavnom se osobenosti digitalnih iskustava stavljaju u siri kontekst, te zavise
od mnosStva faktora, gde su nacin i kontekst koris¢enja samo neki. Tehnologija moZe
obogatiti deCju igru, ucenje i komunikaciju, ali moze i dovesti do drustveno, psiholoski
i pedagosko zabrinjavajuc¢ih ponasanja kao Sto su prekomerno provodenje vremena
pred ekranom, smanjenja fizicke aktivnosti ili izloZenosti neprimerenim sadrzajima.
Jasnije se istiCe i uloga onih koji stvaraju medijske i virtuelne sadrzZaje. Jasniji su sta-
vovi 0 odgovornosti razlicitih aktera, pri cemu tradicionalni diskurs o decijoj upotrebi
digitalnih medija Cesto koristi koncepte poput ,vremena pred ekranom” (screen time),
i prebacuje odgovornost na individualne korisnike i porodice, zapostavljajuc¢i u pot-
punosti dizajnere koji kreiraju digitalna okruzenja (Radesky & Hiniker, 2022). Autori
nude drugaciji pristup, pomerajuci drustvenu paznju sa moralnih panika oko digital-
nih medija ka sistemskim promenama koje bi postavile dizajn digitalnog okruzenja
centriranog na dete kao zadati standard. Na taj nacin, nova perspektiva, umesto da se
koncentriSe na ogranicavanje ili kontrolu, naglasava potrebu da se digitalna okruzenja
dizajniraju imajuci u vidu razvojne potrebe dece.

Diskurs o uticaju novih medija na detinjstvo ne bi trebao da se krece izmedu uto-
pijskih vizija gde digitalni svet osnaZuje decu, sa jedne strane, i moralne panike koja
upozorava na “kraj detinjstva” zbog preranog izlaganja informacijama koje su u sustini
produkovali odrasli, sa druge. Jasnije se naglasava pristup koji je manje dihotoman, i iz
kojeg se tehnologije ne posmatraju u kategorijama dobro i loSe, ili kroz prizmu jedno-

stavnog i jednostranog ogranicavanja ili nekritickog dopustanja tehnologije. Predlaze
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se proaktivan pristup (Radesky & Hiniker, 2022), koji u svojoj osnovi ima dobro razu-
mevanje kako digitalno okruzenje utice na razvoj dece i kako ga najbolje iskoristiti za
njihov dobrobit. Potrebno je naglasiti da deca kao korisnici digitalnih tehnologija nisu
monolitna drustvena celina, kako istice Liova (Lee, 2005) naglasavajuci da savremena
deca Zive u ,hipersocijalitetu” u kome se multidimenzionalno preklapaju realni i virtu-
elni svetovi podjednako uronjeni u digitalne tehnologije. 1z ugla geografije detinjstva
(Woodyer et al., 2016), naglasava se da je zabrinutost od strane roditelja, obrazovnih
ustanova i zdravstvenih institucija u vezi sa digitalnom igrom cesto zasnovana na
svojevrsnom ignorisanju raznovrsnosti digitalne igre i fokusiranju iskljucivo na vreme
provedeno ispred ekrana, ne uzimajuci u obzir sadrzaj, interakciju i kontekst igre.

Sve ve(i broj istrazivanja usmerava se na uzrast ispod dve godine Zivota, isticuci razli-
Cite modalitete ranih digitalnih iskustava (videti vise Heimann et al., 2021). Karidzova
i saradnici (Courage et al., 2021), na primer, u svojim istrazivanjima pokazuju da bebe
na touch-screen tehnologiji izvode jednostavne dodire usmerene ka cilju i manuelne
interakcije tabletom u aktivnostima oko Citanja, te da su pokazuju efikasnije nacine
interakcije u digitalnim tehnologijama i lakSe prepoznaju digitalne medijske sadrzaje
nakon kontrolisanog pristupa koji se dogada u prostoru deljenja sa odraslima koji im
Cita, Sto se povecava sa uzrastom.

Do danas mnogo istrazivanja bavilo se efektima koje savremena tehnologija ima na
razvoj i ucenje predskolskog deteta (PribiSev Beleslin, 2011). Manji broj istrazivanja
se odnosio na Siri kontekst upotrebe kompjutera kod dece, istrazujudi i povezujudi
razlicite sisteme u kojima dete stice iskustva (porodica, vrsnjaci, vrti¢, Skola). Ovde je
bitno napomenuti nekoliko stvari: deca odrastaju sa «psiholoSkim masinama», kako
neki objasnjavaju objekte koji nisu Zivi, ali poseduju karakteristike koje su tradicional-
no vezane za ljudski rod; kompjuterska tehnologija je postala nevidljivi deo okolisa,
okruzenija, i sada poseduje gotovo iste karakteristike kao i papir i olovka - to je «poznat
i dostupan predmet upotrebljiv za mnoge svrhe, kao Sto su pisanje, crtanje, Skraba-
nje, racunanje, zvakanje i sl.»; kompjuteri i druge tehnologije, sami po sebi, ne uticu
na razvoj i ucenje - utice nacin na koji se oni primenjuju, i ti uticaji mogu biti pozitivni
i negativni; i, kada se sagledavaju pitanja uticaja tehnologije, bitno je imati na umu
holisticki pristup detetu, jer se uticaji ne mogu jednostrano svesti iskljucivo na jedan
segment decjeg razvoja. Nakon druge decenije XXI veka, dodatno se ucvrstila teza
da je digitalna pismenost u ranom detinjstvu neodvojiva od svakodnevnih socijalnih
praksi dece i porodica. Detinjstvo se ne odvija u digitalno izolovanim kontekstima,
ve( je isprepleteno sa digitalnim uredajima, platformama i algoritamski oblikovanim
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sadrzajima vestacke inteligencije, Cime deca nisu samo korisnici, ve¢ i aktivni graditelji
digitalne kulture. U novijim studijama akcenat se pomera sa pitanja ,da li” na pitanja
,kako", ,kada”, ,zasto"i,s kim" deca koriste digitalne tehnologije, ukazujuci na potrebu
za razumevanjem konteksta upotrebe u svetlu porodic¢nih rutina, kulturnih normi i
decjih aktivnosti. Istrazuju se osobenosti decije digitalne kulture i kako se ona moze
dalje razvijati u institucionalnom kontekstu i drugim okruzenjima u kojima deca imaju
svoju aktivnu ulogu.

Teorijski pristupi u razumevanju
pozicije tehnologija u dec¢jem razvoju

Nekoliko je teorijskih pristupa koji su danas aktuelni prilikom razmatranja uticaja di-
gitalnih tehnologija na razvoj dece u ranom detinjstvu. Uobicajeno, i dalje se koriste
teorije razvojne psihologije koje istiCu vaznost sagledavanja ekosistema oko decijeg
razvoja u kojima su digitalno ekosistemi podjednako i snazno zastupljeni pocev od mi-
kro do makrosistema (joS uvek aktualna ekoloSka teorija decijeg razvoja Bronfenbre-
nera), kao i kulturno-konstruktivisticka perspektiva Vigotskog, koja daje osnov za tu-
macenje ucenja posredovanog drustvenom interakciju i uz podrsku kompetentnijih
pojedinaca (odraslih ili vrsnjaka) koji su svi podjednako uronjeni u digitalna okruzenja.

Bronfenbrenerov ekoloski model. Predstavlja jedan od prihvacenijih teorijskih okvira iz
razvojne psihologije u predskolskoj pedagogiji, koji pokazuje da se razvoj deteta odvi-
ja unutar viseslojnih, medusobno povezanih sistema (Bronfenbrener, 1997). Na najbli-
Zzem nivou je mikrosistem koji predstavlja sredinu neposrednih odnosa u kojima dete
uCestvuje (porodica, vrti¢, vrsnjaci). Ti mikrosistemi su u interakciji kroz mezosistem
(npr. komunikacija roditelja i predskolske ustanove). Siri uticaji dolaze iz egzosistema
(institucije, mediji, roditeljsko radno mesto) koji ¢ine sredine u kojima dete neposred-
no ne ucestvuje, ali uticu preko drugih, i najsireg makrosistema (kulturne vrednosti,
drusStvene norme, zakonodavstvo). U kontekstu digitalnog detinjstva, ovaj model daje
pouzdanu teorijsku osnovu da se sagledaju uticaji tehnologija tokom odrastanja, ima-
juci u vidu da su digitalne tehnologije utkane u sve sisteme oko deteta, Cine¢i mrezu
sistema koji se medusobno prepli¢u (Holmarsdottir et al., 2024). U studiji koja je ra-
dena u 60 decijih vrti¢a u Australiji, autori (Hatzigianni et al., 2023) na nivou mikrosi-
stema, prepoznaju okruzenost dece digitalnim alatima (npr. aplikacije, tableti, e-port-
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foliji) koji su direktno ukljuceni u svakodnevne interakcije izmedu dece, vaspitaca |
sadrzaja. To je u skladu sa idejom o postojanju ekoloskog tehno-subsistema unutar
mikrosistema (Johnson & Puplampu, 2008, prema O>Neill, 2015), iako ¢e napredak
tehnologija verovatno uticati i na druge sisteme na slican nacin. Mezosistem ukljucuje
digitalno posredovanu saradnju izmedu porodica i predSkolskih ustanova, omoguca-
vajuci brzu i efikasniju komunikaciju i participaciju roditelja posredovanu digitalnim
medijima. Egzosistem se ogleda u profesionalnim praksama, upravljanju obrazovnim
sistemom i zakonodavnim i drugim formalnim okvirima koji sve viSe oslanjaju na digi-
talne tehnologije za obuku, administraciju i evaluaciju, i koji su na odredenom nivou
digitalne transformacije. Makrosistem reflektuje vrednosne orijentacije drustva, digi-
talne obrazovne politike i pristup tehnologiji u skladu sa socioekonomskim i kulturnim
uslovima. Na kraju, hronosistem obuhvata istorijski trenutak ubrzanog tehnoloskog
razvoja, ukljuCujuci posledice pandemije, koje su dodatno podstakle integraciju di-
gitalnih alata u sve aspekte obrazovnog sistema i vaspitno-obrazovne prakse (Hat-
zigianni et al., 2023). Tehnologija se ne posmatra kao neutralan instrument, ve¢ kao
organski deo obrazovne strukture isticu autori, naglasavajuci njen uticaj na povecanje
kvaliteta u obrazovnom sistemu podrzanog tehnologijama. To znaci da je odnos dece
i tehnologija deo kompleksnije mreze, a razumevanje ovog odnosa i delovanje u prav-
cu pedagoski primerene upotrebe tehnologija mora delovati na vise nivoa, ne samo
na nivou mikrosistema.

Sociokulturna teorija i Vigotskijev pristup. Teorijski okvir za razumevanje kako deca uce
u interakciji sa drugima i sa kulturnim simbolima aktuelan je u pristupima digitalnom
detinjstvu, posebno u digitalnoj igri (Edwards, 2014; Fleer, 2016). Ucenje i razvoj su
inherentno socijalni procesi, gde deca kroz zajednicke aktivnosti s odraslima ili na-
prednijim vrsnjacima usvajaju vestine i znanja, koja potom internalizuju. Ova teorijska
perspektiva ima jasne implikacije na digitalno okruzenje, i sugerise da deca nece op-
timalno nauciti da koriste tehnologiju i medije ako su prepustena sama sebi, ve¢im je
potreban “socijalni skafolding”, odnosno, podrska i posredovanje odraslog ili kompe-
tentnijeg vrinjaka u digitalnim aktivnostima. Edvardsova (Edwards, 2014) smatra da
digitalna igra ne postoji u vakuumu; ona je konstruisana kroz interakciju sa odraslima,
vrsnjacima i materijalnim, odnosno, digitalnim sredinama. Digitalna sredstva postaju
kulturni alati kroz koje deca grade znanje ali i oblikuju identitet kroz digitalne prakse,
smatra autorka, i poziva na pedagogiju koja prepoznaje digitalnu kulturu kao validno
polje za igru, ucenje i razvoj, gde deca nisu samo konzumenti neko imaju ulogu krea-
tivnih ucesnika digitalnih igara.
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Od pomodi su teorijski pristupi koji mogu da objasne digitalno ucenje kao deciju ak-
tivnost oblikovanu socijalnim i kulturoloskim agensima. Sejfert (Seifert, 2004) navodi
nekoliko pristupa koji olakSavaju razumevanje procesa ucenja, sa kojim se moze povuci
paralela ka digitalnom ucenju u ranom detinjstvu. Najpre, socijalno posredovanje u indi-
vidualnoj kognitivnoj promeni je isticanje ucenja kao socijalnog procesa koji je omogucen
jedino putem interakcije i uklju¢enosti osobe koja uci u aktivnost, iako je znanje indivi-
dualno konstruisano; teorije o kulturoloskim sredstvima kao «pomocnicima» kognitivnog
razvoja omogucuju da se digitalni uredaji i sadrZaji posmatraju kao drustveno generi-
sani medijatori koji proSiruju ucenje i razvoj osobe, bilo da nude fizicka bilo simbolicka
iskustva; te teorije o ucestvovanju u zajednickom stvaranju znanja ili socijalni konstruktivi-
zam, koje omogucuju razumevanja ucenja kao participativnog procesa u zajednickom,
grupnom, gradenju gde se granice realnog i virtuelnog preklapaju i fluidne su.

Sa druge strane, rezultati mnogobrojnih istrazivanja mogu predstavljati osnovu za
planiranje, realizovanje i procenjivanje aktivnosti u koje su ukljucene tehnologije, po-
Sto daju smernice vaspitacima ¢ime da se rukovode, Sta da oCekuju, Sta da predu-
prede ili izbegnu. Imajuc¢i u vidu da je kompjuterska pismenost specificna po tome
Sto se razvija mimo formalnog obrazovnog sistema, $to ju je teSko «uhvatiti» u okvire
sistemati¢nog, postupnog i linearnog vodenja, $to jos uvek ne mogu da se sagledaju
njeni okviri, bar kada je u pitanju bududi razvoj, uloga vaspitaca je od neprocenjivog
znacaja u povezivanju i sistematizovanju razliCitih iskustava koje dete stiCe u razlicitim
okruzenjima i vodenju deteta u zoni narednog razvitka.

Pored toga, poznavanje tih uticaja, moze biti podsticajno za susrete i obaveznu sa-
radnju sa roditeljima, jer je podjednako bitno, i za roditelje, i za vaspitace i stru¢ne
saradnike, da budu svesni pozitivnih, ali i Stetnih uticaja odredenih nacina upotrebe
savremenih tehnologija na psihofizicki razvoj i uCenje deteta, narocito u slucajevima
kada su deca potpuno prepustena stihiji.

Uticaji na razvoj dece

Digitalni mediji postali su sastavni deo odrastanja savremene dece, te je vazno razu-
meti na koje nacine ovo digitalno okruzenje utiCe na razliCite aspekte razvoja. Objav-
lieno je mnogo naucnih studija koje pokazuju raznovrsne uticaje digitalnih tehnologija
u ranom detinjstvu. Uticaji mogu biti ispoljeni u razlicitim aspektima i sagledavani
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kroz razliCite perspektive. Sekvencionalno posmatrano, uticaji digitalnih tehnologija
vidljivi su na sve aspekte decjeg razvoja (sveobuhvatnu studiju o uticajima videti u Pri-
biSev Beleslin, 2011), gde se intelektualni aspekt stavlja na prvo mesto. Potom slede
socijalni i emocionalni, a aspekt fizickog razvoja i zdravlja najc¢es¢e postaje sagledavan
iz ugla rizika ili Stetnosti.

Intelektualni razvoj. Moguce je naci velik broj podataka i svedoCanstava o tome da
primena kompjutera utice na intelektualni razvoj deteta (PribiSev Beleslin, 2011). Neki
isticu da rad na kompjuterima odraslima sluzi kao prozor u procese misljenja kod
dece, odnosno, omogucava sticanje uvida u deciji razvoj (Clements & Sarama, 2016;
Couse & Chen, 2010). Razvija se ekspresivni govor dece u kompjuterskim aktivnosti-
ma (Kelly & Schorger, 2001), uti¢e na procese reSavanja problema, stvaranja i donoSe-
nja odluka; utice na to da se apstraktno misljenje operacionalizuje i ono postaje vid-
liivo, odnosno, dete postaje svesno svojih misaonih procesa i zauzima metapoziciju
u odnosu na svoje procese misljenja; veoma je plodonosno u ucenju putem pokusaja
i pogresaka, jer, narocito u programiranju, svaka greska nosi sa sobom odredenu
informaciju, te se smanjuje broj greSaka koje dete ¢ini; misljenje postaje divergentno,
a mogucdi je uticaj i na razvoj kreativnosti i originalnosti; rad u obrazovnim kompjuter-
skim programima pomaze deci da realizuju svoje ideje, da ih skladiSte, pamte, Cuvaju
i ponovo im se vracaju i doraduju ih. Omogucuje se detetu da povezuje konkretna sa
apstraktnim znanjima, pojedinacna sa generalizovanim; uz pomoc¢ njih dete ulazi u
igru sa simbolickim sistemima, i uci da koristi svet simbola, manipuliSe njima, stvara
svoje simbolicke tvorevine. Pruzaju sredinu u kojoj dete uspeva da razlucuje prirod-
ne od vestackih tvorevina, a ona mu pomaZze da razume sloZenost sveta oko sebe.
Elektronske igracke omogucuju detetu da istrazuje i postaje svesno efekata svojih
postupaka na procese koje one omogucuju, te da razvija sposobnosti da kontrolise
digitalne tehnologije, Sto se moze odrediti kao suStinska sposobnost Coveka, u sve
vise tehnologiziranom svetu. Kompjuterski programi omogucuju detetu da otkrije i
ponovo razmislja, odnosno, preraduje ona znanja koja vec¢ uveliko poseduje. Posebno
se istiCe znacaj sporednog ucenja, i sticanja intuitivnog i pre¢utnog znanja. Pozitivno
uticu kao motivacioni faktori da se zapoceti posao i zavrsi, a postoje podaci o tome
da pomazu pri samostalnom ucenju, samoorganizacijii uticu na koncentraciju (Pittard
et al., 2003). Pored toga, igranje u nekim kompjuterskim igrama, pored razvijanja vic-
nosti u upotrebi tastature i miSomotorike, omogucuje igracu da istovremeno vlada,
kontrolie i koordinira razlicitim izvorima informacija, perspektivama i nivoima igre,
odnosno, da razvija sposobnosti uporedne obrade podataka, Sto ga dovodi u pozici-
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ju da bude «iznad svog misljenja», odnosno, tako se intuitivno razvija metakognicija.
Ipak, stru¢njaci upozoravaju da preterana i nekontrolisana upotreba tehnologija moze
imati negativne implikacije na kognitivni razvoj. Neka longitudinalna istrazivanja poka-
zuju malu negativnu povezanost izmedu kolicine provedenog vremena pred ekranom
i kasnijih kognitivnih postignuca, iako uzrocno-posledi¢ni odnos nije sasvim jasan
(Kirkorian et al., 2025). Autori naglasavaju da digitalni mediji i vreme pred ekranima
nisu sami po sebi Stetni po razvoj kognicije i mozga dece, ve¢ da njihov uticaj zavisi
od konteksta upotrebe, kvaliteta sadrzaja i nac¢ina interakcije. Kirkorian i saradnici
(Kirkorian et al,, 2024) navodedi rezultate preliminarnih neuroloskih studija ukazuju
na odredene korelacije izmedu duZine vremena provedenog pred ekranima i prome-
na u strukturi mozga, ove promene jos uvek nisu pouzdano povezane sa konkretnim
negativnim ishodima u ponasanju. Meta-analize pokazuju uglavnom slabe ili neznatne
negativne korelacije sa kognitivnim funkcijama, poput paznje, jezika ili akademskih
postignuca, uz znatne varijacije medu studijama. Digitalno okruzenje nije homogen
faktor, ve¢ njegovi uticaji variraju i mogu biti podsticajni za kogniciju ako su paZljivo
odabrani i koris¢eni, odnosno Stetni ako su neprimereni razvojnom nivou deteta (Kir-
korian et al., 2024).

Mnogivide bogate potencijale koje primena kompjutera moze imati na pripremu dece
za polazak u Skolu. Istice sa da rad u obrazovnim kompjuterskim programima moze
biti podsticajno za dete u pripremi za Citanje i pisanje, kao i u oblasti pocetnih ma-
tematickih pojmova. Meng i saradnici (Meng et al.,, 2023) sproveli su studiju o uticaju
digitalne pismenosti na spremnost za Skolu i mentalno blagostanje na pred$kolskom
uzrastu. Rezultati su pokazali da je digitalna pismenost predskolske dece statisticki
znacajno pozitivno povezana sa njihovom spremnoscu za polazak u Skolu $to se poka-
zuje u samopouzdanju tokom snalazenja u novim situacijama, ali i novim nivoom ispo-
lienosti osnovnih kognitivnih vestina, i sa opstim psiholoskim blagostanjem, posebno
sa psiholoSkom rezilijentnos¢u (Meng et al., 2023).

Danas se sve vise istiCe znacaj koji primena kompjuterske tehnologije ima na socijalni
i emocionalni razvoj i komunikaciju dece predskolskog uzrasta (videti viSe u Pribisev
Beleslin, 2011). Istice sa da puni potencijal kompjuterska tehnologija pruza kada se
koristi utopljena u redovan Zivot i aktivnosti dece, bilo da je re¢ o individualnom, ili
0 viSe preferiranom, grupnom pristupu. Rad oko kompjutera u malim grupama dece,
podstice spontano vrsnjacko ucenje i vodenje - poducavanje, bogatiju komunikaciju, i
vodenje razgovora koji su usmereni na zadatak koji deca obavljaju. Istice se uticaj koji
imaju na razvoj kooperativnosti i potrebe da se zajednicki dolazi do reSenja problema
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ili donosSenja odluke. Podsticu razmenu ideja i deljenje svojih saveta, otkrica i kreacija
sa drugima. Neki su primetili da deca daju jasna, konkretna i precizna objasnjenja
drugoj deci o tome Sta i kako treba da rade na kompjuterima. Pored toga, istrazivanja
su pokazala da deca vise vole da rade u paru ili u malim timovima, za razliku od uobi-
Cajenog shvatanja da jedno dete mora sedeti samo za kompjuterom. Istice se da se
kod dece razvija oselaj samopostovanja, i svekupnog zadovoljstva svojim uspesima.
Stoga, digitalno okruzenje utiCe na socijalizaciju dece na viSe nivoa. Digitalni kontekst
menja formu decje socijalizacije, ali ne i njenu sustinu: deci i dalje neophodna interak-
cija, pripadanje i zajednicka igra, a kvalitetno socijalno okruzenje za dete u digitalno
doba podrazumeva integraciju, odnosno realnu interakciju uz smisleno korisc¢enje di-
gitalnih alata sa odraslima i vrénjacima.

Rizici i nepovoljni uticaji

Neka istrazivanja i studije bavile su se negativnim posledicama primene kompjutera
na ranom uzrastu (videti viSe u PribiSev Beleslin, 2011). Najjasnija kritika upliva sa-
vremenih tehnologija u rano detinjstvo joS uvek je studija koju je objavila Alijansa za
detinjstvo 1999. godine (Cordes & Miller, 1999). Identifikovana su slede¢a podrucja
gde se mogu izdvojiti faktori rizika za stvaranje negativnih posledica upotrebe kom-
pjutera. To su: fizicko i mentalno zdravlje dece, rizici za socijalni i emocionalni razvoj, i
rizici za intelektualni razvoj i kreativnost.

Medutim, ponovo je potrebno istac¢i da su negativni uticaji jednim delom vezani za
nacine na koje se tehnologije koriste (Kirkorian et al., 2024). Siromasni i razvojno ne-
prilagodeni nacini primene kompjutera mogu imati viSe negativnih, nego pozitivnih
posledica na razvojiucenje dece. Sa druge strane, digitalno okruzenje je arena savre-
menog zivota u kojoj dete moze rastii istrazivati, uz prisutnost odraslih koje osigurava

da ta arena bude bezbedna, podsticajna i povezana sa stvarnim svetom deteta.

Medutim, vazno je imati svest o fenomenu koji Palmerova definiSe kao ,toksicno de-
tinjstvo” (Palmer, 2006, prema Kehily, 2010) koje sa porastom televizije, kompjuterskih
igara, mobilnih telefona, izmenjenom ishranom, nedostatkom slobodne igre, nedo-
voljno sna i smanjenom porodi¢nom komunikacijom, formira «toksican koktel» koji
negativno utice na emocionalni, socijalni i kognitivni razvoj dece. Sa druge strane,
fenomen koji je 2005. godine konstruisao Louv ,sindrom deficita prirode” (Nature-De-
ficit Disorder) je opSte poznat u predskolskoj pedagogiji. Neki autori ga povezuju sa

digitalnim tehnologijama (Vella et al., 2023). U studiji se daje sistematski pregled istra-
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zivanja o interakcijama dece na uzrastu do sedam godina sa prirodom i tehnologijom
u poslednjoj deceniji, a polaze od pretpostavke da tehnologija oblikuje interakciju
dece sa prirodom, ukljucujuci digitalne aplikacije i multifunkcionalne igre iz proSirene
realnosti koje kombinuju fizicko i virtuelno. Autori su utvrdili da postoje primeri gde
digitalni alati poboljSavaju povezivanje sa prirodom i obogacuju senzorno iskustvo, ali
takode i slucajevi kada tehnologija deluje kao zamena za direktni kontakt sa prirodom,
dovodeci do ,deficita prirode”. Takode, autori naglasavaju uticaj faktora obrazovnih
institucija (dostupnost opreme, pedagoska osposobljenost) i drustvenih faktora (po-
rodicne navike, vreme na otvorenom) u balansiranju izmedu ekran vremena i vremena
u prirodi (Vella et al., 2023). Kako bi se premostio ,deficit prirode” barem kada je u pi-
tanju digitalna praksa u ranom detinjstvu, sve viSe se ukazuje na uvodenje pedagoski
oblikovanih hibridnih fizicko-digitalnih sistema (Caiola et al., 2023), koji ukljucuju igru
i uCenje u prirodi, nudedi interaktivne smernice, pitanja i dokumentovanje detetovog
iskustva u realnom vremenu.

Jedan od potencijalno velikih rizika vezan je za negativne uticaje na psihofizicko zdrav-
lie dece. Sededi stil Zivota, dominantan u nasem drustvu, a koji deca usvajaju prema
modelu odraslih, moze kao posledicu imati povecanje procenta dece koja su gojazna,
fizicki neaktivna, nedovoljno fizicki razvijena i izdrzljiva, i koja boluju od razlicitih hro-
ni¢nih bolesti, npr. dijabetesa, astme. Pored toga, kao direktni uticaji koje kompju-
terske tehnologije mogu imati su: vizuelna ostecenja (zamagljivanje pogleda, zamor
ociju, bolovi, glavobolje) zbog povecanog naprezanja vizuelnog aparata; ostecenja
muskulature, naroc¢ito gornjih ekstremiteta, zbog visSegodisnjeg uticaja ponavljaju-
¢ih beznacajnih pokreta prstiju i ruke na tastaturi i misu; oSte¢enja kicmenog stuba
i muskulature zbog neprirodnog poloZaja u kome se telo nalazi prilikom upotrebe
kompjutera, koji se obi¢no nalaze u nepodesnim i neispravno postavljenim radnim
prostorima, sa aspekta deteta (velika stolica za odrasle utiCe na to da deci vise noge
dok rade za kompjuterom; nepravilno postavljen monitor moZe uticati na to da deca
krive kicmeni stub u vratnom delu, primoravajuci ih da gledaju ka gore), poremecaji
sna zbog izlaganja multimedijalnim sadrzajima pred spavanje. Kao jedan od ozbiljnih
rizika istice se i taj, da se usled smanjene kolicine kretanja, naro¢ito u prirodi, deca ne
podstiCu da istrazuju svet oko sebe i na taj nacin sticu i bogate svoja znanja i iskustva.

Jedno od pitanja na koja joS uvek nema pouzdanih odgovora, a koje stvara zabrinu-
tost, su uticaji elektromagnetnih i drugih zracenja na zdravlje ljudi i dece. Obrazovnim
institucijama, prosvetnim radnicima i roditeljima se savetuje da mesta na kojima rade
deca obezbede i udalje na razdaljinu od oko jedan metar, te da postavljaju kompjutere
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tako da njihova zadnja strana uvek bude okrenuta ka zidu, kako bi se deca zastitila od
mogucih zracenja susednih kompjutera.

Pored ovog segmenta, moguce je izdvaojiti joS nekoliko faktora koji mogu nepovoljno
uticati na razvoj dece, narocito u pogledu socijalnog i emocionalnog razvoja. Savre-
meno dete je, zbog velikog broja isprepletenih razloga, u situaciji da veci procenat
svog vremena provodi samo sa sobom, a kultura, sa svojim institucijama, mu to olak-
Sava. Smanjuje se kolicina interakcija licem-u-lice, Sto je moguce pratiti generacijski.
Sredstva masovnih medija, i najnoviji njihov vid, IKT, doprinose ovom kulturoloskom
trendu. Savremeno dete je, stoga, izlozeno opasnosti da stice manje emocionalnih
i socijalnih iskustava, da zivi izolovan zivot i zivot koji je odvojen od zajednice kojoj
pripadaju, a $to mozZe da se odrazi u bekstvu od realnosti i emocionalnoj odvojenosti
od svoje okoline. Studija koju su uradili Ksu i saradnici u Kini (Xu et al., 2025), ispi-
tujuci povezanost vremena koje deca na uzrastu ispod Sest godina provode ispred
ekrana i emaocionalnih problema, pokazuje da tokom jedne godine nije bilo izrazenijih
socio-emocionalnih problema. Oni se javljaju na kasnijem merenju i kod dece koja su
provodila viSe od sat vremena ispred ekrana, Sto ih stavlja u povecan rizik ispoljavanja
simptoma anksioznosti, depresije i socijalnog povlacenja kod predskolaca iz migrant-
skih porodica. Medutim, studija je ukazala da se rizici smanjuju ukoliko deca koriste
obrazovne sadrzaje, te ako su roditelji aktivno ukljuceni u ove aktivnosti njihove dece,
odnosno, ukoliko postoji medijacija odraslih i zajednic¢ko vreme ispred ekrana.

JosS jedan rizik o kom odrasli moraju voditi racuna je izlaganje dece agresivnim sadrza-
jima i sadrzajima neprimerenim deci i mladima, koji su Cesto zastupljeni u nekvalitet-
nim kompjuterskim proizvodima, do kojih deca najceS¢e dolaze sama, bez nadzora i
znanja odraslih (npr. kompjuterske video igre, razliciti internet sajtovi i sl.). Mogu se iz-
dvojiti: komercijalni sadrzaji koji podsti¢u negativne navike (npr. u ishrani - reklame za
slatkiSe, ili nekvalitetne igracke koji se prosto namecu deci koja pretrazuju internet);
sadrzaji puni stereotipa, rasne mrznje, nasilja; sadrzaji koji predstavljaju pornografske
i slicne materijale bez moralnih okvira.

Moguce je izdvojiti i faktore rizika za intelektualni razvoj i kreativnost, kojih odrasli
moraju biti svesniitruditi se daih izbegavaju u svom radu ili da ih svedu na minimalnu
meru. Najpre, tehnologije naprosto bombarduju decu podacima u razlicitim oblicima
(slika, zvuk, tekst) u svim pravcima i smerovima, Sto moze da se odrazi na to da deca
izgube sposobnost cudenja, imaginacije, originalnost, strpljenje za naporan i tezak
«rad» prilikom sticanja znanja i iskustava. To moze biti uzrok poremecaju paznje i
sposobnosti koncentracije, jer mnostvo stimulansa sa kojima se dete susrece u virtu-
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elnom svetu Cini njegovu paznju rastrzanom, kratkoro¢nom i povrsnom. Pored toga,
lepo «upakovana» i predstavljena virtuelna realnost, pojednostavljena za upotrebu,
moze biti u suprotnosti sa realnom realnosc¢u koja je jednim delom nestrukturirana,
neuredna, prljava (npr. blato), a Cesto i ne tako lepa i priviacna, i koja zahteva vreme i
veliku koli¢inu energije i licnog angazmana kako bi se otkrivala i upoznavala. Nedavna
studija (Samuelsson et al,, 2022), na primer, pokazuje da upotreba tableta kod dece
od dve do pet godina moze podstaci odredene oblike istrazivacke igre, ali istovreme-
no redukuje imaginativno i kreativno igrovno ponasanje (na primer, ponasanje ,kao
da“), a smanjuju se i elementi imaginacije tokom igre. Takode, autori ukazuju da se
igra vise usmerava ka pasivnijim aktivnostima, uglavnhom orijentisanim na zadacima.
Pored toga, treba imati na umu da vecina proizvoda vezanih za kompjuterske tehno-
logije, koji su namenjeni deci, po svom dizajnu i zahtevima odslikavaju atmosferu kan-
celarije i radne sredine koja odgovara odraslima, ali ne i deci (npr. kompjuter koji se
nalazi u vrticu smesten je na kancelarijski ili, sada moderan, kompjuterski stol). Postoji
strah da takav trend zahteva i podstiCe dete da stvara kreacije koje ¢e sve viSe liciti na
stil odraslih (npr. «lep» i siromasan tekst ureden u programu za obradu teksta). Stoga,
postoje bojazni da se savremenom detetu ne da dovoljno vremena da odrasta i da
uziva u svom detinjstvu, nego se ono «podstice» da Sto pre odraste.

Gore navedeno istice znacaj pedagoskog oblikovanja nacina kako se digitalne tehno-
logije smisleno koriste poCev od najranijeg uzrasta. lako se joS uvek traga za nekim
sistematizovanim pristupom, jer je ovo oblast deljeg odrastanja uronjena u drustve-
ne trendove koji doZivljavaju korenite promene, principijelni okviri se mogu usposta-
viti. U tim okvirima, princip umerenosti, odnosno, umerene koli¢ine upotrebe ekrana
ima svoje znacajno mesto. Studija sa adolescentima koju su radili Przibilski i Vajnstajn
(Przybylski & Weinstein, 2017) usmerava paznju na vaznost optimalnog vremena pro-
vedenog u digitalnom okruzenju, upucujuci na to da i visak ali i nedostatak vremena
pred ekranom smanjuje dobrobit posebno se usmeravajuci na socijalni i emocionalni
razvoj adolescenata. Autori se koriste metaforom ,efekat Zlatokose" (engleski Goldi-
locks effect) koja se koristi u razlic¢itim nau¢nim disciplinama za oznacavanje principa
umerenosti, isti¢uci ideju da niti premalo, niti previSe, ve¢ umereno donosi najbolje
ishode. Umerena, ciljana upotreba digitalnih medija moze podrzati mentalno zdravlje
i socijalno-emocionalni razvoj. Nikolaeva sa saradnicima (2023) istice pravila od zna-
Caja za pedagoski i razvojno utemeljenu digitalnu praksu u ranom detinjstvu

ostati aktivan tokom koris¢enja digitalnog uredaja, koristiti edu-
kativne aplikacije koje razvijaju vesStine primerene uzrastu dete-
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ta, obezbediti obavezni nadzor nad decijom aktivnosti od strane
odrasle osobe koja ogranicava izlozenost u skladu sa sposobnaosti-
ma deteta u odredenom uzrastu i stvara uslove za aktivno istra-
zivanje stvarnog, a ne virtuelnog sveta. (Nikolaeva et al., 2023: 47)

Prilikom boravka dece u digitalnim okruzenjima vazno je podsticati aktivno ucesce de-
teta, paZljivo birati sadrzaje kojima su deca izloZena, odrediti granice upotrebe tehno-
logija koje ¢e deca razumeti i prihvatiti kroz zajednicke dogovore i vodenje, te saradnju
odraslih i dece, stvarajuci uslove u kojima deca ono $to doZive i iskuse u digitalnom
svetu aktivno istraze u stvarnom svetu. | dalje su sve preporuke vezane za pazljivo
vremensko ogranicene, a kontakt sa digitalnim uredajima i sadrzajima treba da je
strukturisan i prilagoden uzrastu, ukljuc¢en $to je vise moguce u dijalog, interakciju,
saradnju i zajednicko deljenje. Ovo je u skladu sa rezultatima studije (Paciga & Dono-
hue, 2017) koja implicira preporuke: 1. tehnologija moZze biti korisna u ranom obrazova-
nju ako se pazljivo koristi i ukljucuje u vaspitno-obrazovni proces, imajuci u vidu da je
istrazivanje pokazalo da digitalne tehnologije mogu doprineti razvoju razlicitih oblika
ucenja i angazovanja dece predskolskog uzrasta, posebno ako su sadrzaji interaktiv-
ni, angazuju decu kognitivno i emocionalno, i kada se koriste u kontekstu igrovnih i
socijalno bogatih aktivnosti; 2. kljucna je uloga odraslih (vaspitaca i roditelja), posebno
kao medijatora u koris¢enju digitalnih tehnologija, jer efikasnost digitalnih alata zavisi
od toga kako ih odrasli integrisu u Sire pedagoske strategije i kako podrzavaju dete
tokom koris¢enja; 3. potrebna je ravnoteZa izmedu digitalnih i nedigitalnih aktivnosti
posebno isticuc¢i da tehnologija ne bi trebalo da zameni fizicke igre, stvaralacke aktiv-
nosti i neposredne socijalne interakcije, ve¢ da ih dopunjuje u meri koja je razvojno
primerena; 4. kvalitet digitalnog sadrzaja je vazniji od kolicine vremena $to upucuje na
vaznost pazljivo odabranog softvera i digitalnih resursa. Softveri koji promovisu re-
Savanje problema, kreativnost, naraciju i refleksiju imaju veci razvojni potencijal od
pasivnih i zabavno-komercijalnih aplikacija, i 5. potrebno je stalno struc¢no usavrsavanje
vaspitaca, sto predstavlja i jedno od kljucnih nalaza, isticuci da vaspitaci i menadzeri
u predskolskim ustanovama treba da budu kontinuirano obucavani kako bi znali da
kriticki procenjuju digitalne resurse i integraciju tehnologije u skladu sa principima
ranog razvoja i ucenja.

Digitalne aktivnosti treba da budu integrisane u realnim iskustvima u prirodi, igri,
povezane sa decijim pokretima i neposrednom socijalnom interakcijom. Kada se teh-
nologija koristi kreativno, ona podrZava razvoj narativa, simbolicke igre i emocionalne
ekspresije kod dece. Sa ovim je povezan jos jedan savremeni koncept. Digitalna rezi-
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lijentnost, kao sposobnost deteta da se nosi sa eventualnim negativnim iskustvima
online, upucuje da savremena deca ne smeju biti potpuno izolovana od digitalnog
sveta, ve¢ odrasli i drustvo treba da ih opreme veStinama da prepoznaju opasnost i
pravilno reaguju, da uoce rizike ili da odrZe zdravu ravnoteZu u koris¢enju.

Pedagoski pristup digitalnim tehnologijama ne moze biti zasnovan na iskljucivim sta-
vovima odraslih, gde se na jednom kraju nalazi potpuno negiranje i iskljucivanje teh-
nologija iz detinjstva poCev na veoma ranom uzrastu, a na drugom kraju potpuno
liberalan, permisivni pristup koji ugroZzava savremeno dete. Naglasak je na pedagogiji
prisutnosti i sluSanju, na umerenosti i svrhovitosti upotrebe, gde se dete oseca sigur-
no, prihvaceno i povezano sa okruzenjima.
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Igra i kompjuteri

Posebna oblast koja privlaci mnoge istrazivace su igre u digitalnom okruzenju i digital-
ne igre, i njihov uticaj na razvoj, uCenje i aktivnosti male dece. O fenomenu digitalne
igre je moguce govoriti sa dva aspekta: prisustvo igara koje deca igraju u digitalnim
okruzenjima, i uticaj koji digitalne tehnologije i osobenosti odrastanja u digitalnom
dobu, uopste, imaju u tradicionalnim decjim igrama, u decijim igrama koje su se razvi-
jale civilizacijski kroz razli¢ite drustveno-istorijske epohe i svoje mesto imaju i danas u
detinjstvu savremenom deteta. Podrucje istrazivanja digitalnih igara koje se pojavljuje
u drugoj polovini XX veka, danas u tre¢oj dekadi XXI| veka postoje pristupi koji poblize
opisuju ovaj drustvenim fenomen. Cu i saradnici (Chu et al., 2024) prepoznaju tri faze
u teorijskom promisljianju o fenomenu decije igre posredovane tehnologijama. Prvi
talas javlja se uporedo sa pojavom uvodenja kompjuterskih tehnologija u Zivot i aktiv-
nosti dece na predskolskom uzrastu, i tada su se igrovne aktivnosti dece vezivale za
dostupne tehnologije (na primer, play-station igre). U drugom talasu, autori navode da
se razvija teorijsko saznanje o pedagoskoj primeni kompjutera u decijim aktivnostima.
Do kraja XX veka, literatura koja je vezana za podrucje igre i kompjutera odnosila se
iskljucivo na video ili kompjuterske igre. Obi¢no se koristio izraz «<kompjuterske igre»
za obe vrste igara. Treci talas odlikuje decija igra koju odreduju kao ,formu post-di-
gitalne aktivnosti” (Chu et al,, 2024: par. 1). MarSova i saradnici (Marsh et al.,, 2016)
smatraju da se upotreba alata u igri danasnje dece razlikuje u odnosu na prethodne
generacije, naglasavajuc¢i dostupnost mobilnih tehnologija u decijoj igri. Stoga, pitanja
mesta i uloge digitalnih tehnologija u igrovnom svetu predskolskog deteta, danas jesu
vazna naucna i istrazivacka pitanja u kontekstu pokretaca decijih igrovnih aktivnosti
kao osobenosti digitalnog detinjstva.

lako postoje razlicite klasifikacije decije igre (Johnson et al,, 1999 ; Marsh et al., 2016),
na ovom mestu moZe se koristiti klasifikacija koju je postavio Kamenov (2009), razliku-
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jucifunkcionalneigre, igre uloga i simbolicke igre, igre sa gotovim pravilima i konstruk-
torske igre. MarSova i saradnici (Marsh et al., 2016), naglasavajuci da se priroda decije
igre menja u drustvu koje je transformisano tehnologijom, ukljucuju i digitalnu igru
kao ravnopravnu kategoriju decije igre u klasifikaciju. Autori naglasavaju da digitalne
tehnologije fundamentalno menjaju ne samo elemente i sredstva igre, ve¢ i nacine na
koji se igra manifestuje u decijem zivotu i kako deca pristupaju igri danas, koristeci ih
za izrazavanje i stvaralastvo.

Neki smatraju da se kompjuterske igre odlikuju karakteristikama koje vaze za tradici-
onalne igre, igre razvijane do digitalne ere. Mada, u odredivanju digitalnih igara, jos
uvek su aktuelni teorijski okviri koji igru posmatraju iz ugla razvoja i ucenja (Chu et al.,
2024), odnosno, diskursa koji je Saton-Smit (Sutton-Smith, 1997) definisao retorikom
progresa, Sto Ce zahtevati promene u teorijskim perspektivama.

Kamenov (1988) definiSe deciju igru na nacin da moze objasniti i pojavu digitalnih
igara:

lgra je od posebnog razvojnog znacaja u predskolskom uzrastu
i U njoj se izrazava napor malog deteta da prevazide raskorak iz-
medu sopstvenih mogucnosti da utiCe na zbivanja koja odreduju
njegovo Zivljenje i obrazaca ponasanja koje mora da usvoji da bi se
uspesdno prilagodilo stvarnosti kojom postepeno ovladava (Kame-
nov, 1988: 49).

Imajuci u vidu Siroko postavljenu definiciju decije igre kao vodece aktivnosti u ranom
detinjstvu, digitalne igre mogu da se posmatraju kao jos$ jedna komponenta Sirokog
spektra decije igre, a ne nuzno kao suprotnost “pravoj” igri. MarSova sa saradnicima
(Marsh et al.,, 2016: 250), na osnovu rezultata istrazivanja naglasava da se ,realna” i
digitalna igra ne mogu dozivljavati kao dva suprotstavljena fenomena, imajuci u vidu
da digitalna igra ukljuCuje podjednako i digitalne i ne-digitalne osobenosti ove decije
aktivnosti, te postaje fluidna granica izmedu vremena i prostora na nacin kako to nije
bilo moguce u vremenima prethodnih epoha.

lako je nedostupna definicija digitalne igre, jasno je da ona visedimenzionalna i uk-
ljuCuje razlicite aspekte, kao sto su drustveni, kulturoloski, tehnoloski, pedagoski, ra-
zvojni. Integrativni, eklekti¢an pristup njenom odredenju, digitalnu igru moze odrediti
kao svojevrsni razvojni oblik tradicionalnih oblika igre kroz nova tehnoloska sredstva
koja su uronjena u okruzenja u kojima deca Zive i odrastaju. To je fenomen savreme-
nog digitalnog detinjstva gde deca koriste savremene tehnologije (ukljucujuci har-

720 | INSTITUCIONALNO PREDSKOLSKO VASPITANJE | OBRAZOVANJE U DIGITALNO DOBA



dver i softver u najSirem smislu, kao virtuelne svetove i prosSirenu realnost) i digitalne
medijske sadrZaje kao kulturoloSka sredstva koja im pomaZzu da istrazuju, grade i
stvaraju i izrazavaju se u imaginativnim igrovnom situacijama ,kao da“ sa stvarnim i
virtuelnim osobama, sa i bez jasnih pravila u kojima uce o sebi, drugima i svom svetu
u sinhronim i asinhronim vremenskim i prostornim relacijama.

Rukovodeci se taksonomijom decije igre koju je postavio HjudZis (Hughes, 2002 pre-
ma Marsh et al., 2016: 247), Marsova sa saradnicima dopunjuje i adaptira taksonomiju
kako bi se odnosila i na digitalne igre (Tabela 7).

Tabela 7:

Taksonomija igre: realna igra pojavijuje se i kao digitalna igra

(preuzeto iz Marsh et al., 2016: 247)

Tip igre Definicija prema HjudZisu

Adaptacija za digitalni kontekst

1. Simbolicka igra DeSava se kada deca koriste
objekat da predstave nesto
drugo, npr. Stap postaje konj.

De8ava se kada deca koriste virtuelni objekat
da predstavlja nesto drugo, npr. avatarova
cipela postaje konj.

2. Grubainevaljalaigra Kada su deca fizicki aktivna
tokom igre, ali bez nasilja.

Virtuelna gruba igra se desava u digitalnom
okruZenju gde se deca igraju energi¢no
putem avatara.

3. Socio-dramatska igra Rekonstrukcija stvarnih
zivotnih scenarija zasnovana
na licnim iskustvima.

Rekonstrukcija Zivotnih scenarija u
digitalnom okruzenju putem avatara ili
interakcije sa virtuelnim likovima.

4. Socijalnaigra lgra u kojoj se pravila
druStvene interakcije
konstruisu i primenjuju.

lgra u digitalnom kontekstu gde se pravila
druStvene interakcije konstruiSu putem
avatara.

5. Kreativna igra lgra koja omogucava deci
da istrazuju, razvijaju ideje i
prave stvari.

Omogucava deci da istrazuju i razvijaju ideje
u digitalnom kontekstu kroz stvaralastvo i
sadrzaje umetnosti, pesme, rime.

6. Komunikacijska igra lgra kroz reci, pesme, rime, lgra u digitalnom kontekstu uz poruke,
poeziju itd. pesme, verbalnu i neverbalnu komunikaciju
sa likovima.
7. Dramska igra lgra koja dramatizuje U digitalnom kontekstu deca igraju scene

dogadaje u kojima deca nisu
direktno ucestvovala.

koje nisu direktno doZivela putem avatara ili
virtuelnih prostora.

8. Lokomotornaigra lgra koja ukljuCuje pokret, npr.

tréanje, skrivaca.

U digitalnom kontekstu deca igraju igre koje
uklju¢uju pokret, npr. tr¢anje avatara. U
prosirenoj stvarnosti, kre¢u se do odredenih
ciljeva u realnom okruzenju

9. Duboka igra (deep play) Igra u kojoj se deca suocavaju
sa rizi¢nim iskustvima.

U digitalnom svetu deca istrazuju simboli¢ne
rizike i izazove.
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Tip igre

Definicija prema HjudZisu

Adaptacija za digitalni kontekst

10. Istrazivacka igra

lgra u kojoj deca istrazuju
objekte i prostore koristeci
Cula.

lgra u kojoj deca koriste digitalne alate za
istrazivanje informacija i mogucnosti.

11. Fantazijska igra

lgra u kojoj deca preuzimaju
uloge koje nisu moguce u
stvarnom Zivotu.

U digitalnom kontekstu deca preuzimaju
uloge koje nisu moguce u stvarnosti kroz
avatara.

12. Mastovita igra

Igra u kojoj deca zamisljaju
stvari koje ne postoje.

U digitalnim igrama deca stvaraju nove
narative/price i okruzenja.

13.Igra ovladavanja

lgra u kojoj deca poku$avaju
da ovladaju okruzenjem.

Digitalna igra u kojoj deca razvijaju vestine

upravljanja virtuelnim okruzenjima.

14. Igra objektima

lgra sa objektima koje deca
istrazuju culima.

lgra u kojoj deca istrazuju virtuelne objekte, a
interakcija sa njima je vizuelna i ¢ulna.

15. Igra uloga

lgra u kojoj deca preuzimaju
socijalne uloge.

Digitalnaigra u kojoj deca preuzimaju
socijalne i narativne uloge.

16. Rekapitulativna igra

lgra u kojoj deca oponasaju
aktivnosti predaka.

Digitalnaigra u kojoj deca oponasaju
istorijske i mitske radnje svojih predaka kroz
simulacije.”

17. Transgresivna igra
(transgressive play)

Autori uvode novi oblik igre koja se moze
dogoditi u oba okruZenja. Definisu je kao
“lgra u kojoj deca osporavaju, pruzaju otpor
i/ili narusavaju ocekivane norme, pravila i
percipirana ogranicenja, kako u digitalnim,
tako i u nedigitalnim kontekstima” (Marsh
et al, 2016: 9). Dogada se kada deca koristi
igrovne elemente i sadrZaje u aplikacijama
(softverima) na nacin koji nije predviden
dizajnom (na primer, umesto da kliknu na
Zivotinju u vidu refleksnog pokreta, deca u
igrivide da je Zivotinja nestala i to postaje
igrovni kontekst.

Birdova i Edvardsova (Bird & Edwards, 2015; Edwards & Bird, 2015) u svojim istrazivanjima
izdvajaju dva plana decije digitalne igre: epistemoloska igra (gde deca nasumicno istrazuju,

lociraju i istrazuju osnovne funkcije uredaja da bi razumeli njihove efekte i svrhu, prate

uputstva uredaja (npr. audio ili vizuelne komande) ili uputstva koje dobija od drugih oso-

ba, traze pomoc¢ od odraslih ili vrsnjaka kako bi postigla Zeljeni ishod ili resila problem u

radu sa uredajem, i ovladala vestinama) i ludicka ponasanja (kroz simbolicki plan i inovaci-

ju, gde deca koriste uredaje u funkciji simbolicke igre, svesno kreiraju nove scenarije igre

pretvaranja snimajuci ili prikazujuc¢i putem digitalnog uredaja). Ove aktivnosti ukazuju na

dublju integraciju digitalnih alata u simbolicku igru i razvoj kreativne i reflektivne upotre-

be tehnologije (Bird & Edwards, 2015). Smatrajuci da je digitalna igra vazna za ucenje za-
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snovano na igri. MoZe biti jednostavna (poput slagalica na ekranu, oblacenja lutki i slicno)
ili kompleksna (poput otvorenih virtuelnih svetova u kojima deca stvaraju likove i misije),
ali je karakterisu osobenosti koje su vec poznate u decijoj igri. MarSova (Marsh, 2010: 24)
smatra da igra dece u digitalnih svetovima ,moze biti definisana na brojne nacine, ali se
mora doziveti kao aktivnost koja je kompleksna, viseslojna i zavisna od konteksta”. Zasno-
vana je na dobrovoljnosti, slobodi, izdvojene su u smislu igrovnog konteksta i situacije,
tok igre je neizvestan, iako moZe biti odreden pravilima i ulogama koje se preuzimaju,
neproduktivne su, gde je proces igranja Cesto bitniji od njenog ishoda, predstavljaju fiktiv-
nu aktivnost (Johnson et al., 1999; Kamenov, 1988). ,Igra u virtuelnim svetovima nije vir-
tuelna igra, odnosno reprodukcija razigranog ponasanja iz ‘stvarnog’ sveta; te aktivnosti
su ,stvarne” za korisnike virtuelnih svetova®, smatra Marsova (Marsh, 2010: 35). Drugim
reCima, kada se deca igraju koristedi digitalne tehnologije i digitalne medijske sadrzZaje, to
je njihova realna, zivotna i smislena igrovna aktivnost.

Digitalne igre koje deca igraju

Pojava digitalnih tehnologija u detinjstvu postavlja brojna pitanja o tome kako se di-
gitalne igre razlikuju od tradicionalnih oblika igre, ali i u Cemu su sli¢ne. Glavna odlika
digitalne igre, koja je njen uslov za pojavu je pristup deteta ka digitalnim tehnologijama
i njihova upotreba, Sto se iskristalisalo kao glavna tema u teorijskoj studiji u kojoj
istrazivac¢i Cu i saradnici (Chu et al., 2024) obuhvatili sistematski pregled 142 nau¢na
rada o decijoj upotrebi digitalnih tehnologija. Autori su otkrili joS dve teme u literaturi
koje opisuju digitalne igre (Chu et al., 2024: 9): ucenje i razvoj (koja se pojavljuje kroz
odredene jasne osobenosti koje autori odreduju kao kontekstualizovanu (situacionu),
interaktivnu, zabavnu i sluzZi zabavi, smislenu i intencionalna, ukljucuje decije delo-
vanje (agency) i mogucnost kontrole, povezana sa polom, za devojCice i decake), te
kategoriju rizici u malom postotku studija (sa podtemom koja se odnosi na efekte na
zdravlje, ponasanije, razvoj).

Ipak, postoje razlike koje proizilaze iz prirode samog medija koji omogucuje digitalnu
igru, iako je i to podlozno brzim tehnoloskim promenama. Tradicionalna igra obi¢no
uklju€uje fizicku aktivnost i direktnu materijalnu interakciju dece koja se igraju pred-
metima i u druStvu druge dece, bilo da se igraju napolju ili u nekom zatvorenom pro-
storu. Nasuprot tome, digitalna igra posreduje iskustvo kroz ekran: vizuelni i auditivni
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stimulusi su naglaseni, dok su fizicka kretanja Cesto ograniCena na fine motoricke
radnje (poput tapkanja prstom ili klikanja misem). Holovej i Grin (Holloway & Green,
2017) naglasavaju da se zdravlje i fizicke aktivnosti Cesto iskljuCuju iz digitalnih igara, a
posmatrajuci ih kao sastavni deo drugih decjih igara, navode da digitalna igra postoji
u svakodnevnom Zivotu i prostoru dece. Zahvaljuju¢i mobilnim tehnologijama, odvija
se u kudi, Skoli, parkovima, ali i na digitalnim platformama koje menjaju prostorne i
drusStvene odnose. Na taj nacin, zdravlje se vise ne moze posmatrati iskljucivo kroz
fizicku aktivnost, ve¢ kroz emocionalne, socijalne i kognitivne aspekte igre, odnosno,
mentalno blagostanje, emocionalnu sigurnost, drustvenu ukljucenost i osecaj kon-
trole, kako navode autori u poglavlju (Holloway & Green, 2017). Na boravak dece u
hiperrealitetima, upozoravala je i Liova (Lee, 2005) koja je uocila da deca koriste teh-
nologije u parkovima, nisu zatvorena u Cetiri zida svoje sobe.

Sada je jasno da digitalne igre imaju nesumnjiv, podjednaki znacaj u savremenoj kul-
turi, kao i tradicionalne igre. Pored toga Sto, najcesce, iz perspektive odraslih, pred-
stavljaju deci «ulaznicu u svet kompjuterske tehnologije», one predstavljaju drustvenu
i kulturnu praksu koja pocinje da menja prirodu detinjstva, odnosno, predstavljaju
,Sacinioce simbolicke pismenosti informacijskog drustva” (Saton-Smith, 1989: 88).

Istrazujudi literaturu koja se bavi definisanjem digitalne decije igre, koristeci se teo-
rijskim okvirom socio-kulturne teorije Vigotskog, Flirova (Fleer, 2016) izdvaja njene
sledece klju¢ne osobenosti, navodeci veliki broj istrazivanja (predstavljeno u Tabeli 8).

Tabela 8:
Kljucne karakteristike digitalne decije igre kroz prizmu kulturno-
istorijske teorije (modifikovano prema Fleer, 2016: 79-86)

Karakteristike digitalne Kulturno-istorijska analiza
igre u literaturi

1) Tehnicka ponasanja Cesta su u inicijalnim fazama digitalnog angaZovanja, gde je interakcija dece
i uredaja usmerena ka tehnickim i operativnim aspektima i pitanjima. Deca
su fokusirana na kliktanje koje je u funkciji otkrivanja i radoznalosti, ekspe-
rimentisanja radi ispitivanje razli¢itih moguc¢nosti softvera, alata i dizajna,
Sto predstavlja akcije prevlacenja i druge tehnicke aspekte koris¢enja apli-
kacije. Ovo se ne smatra digitalnom igrom jer je dec¢je misljenje operativno i
nije usmereno na zamisljenu situaciju, odnosno, simbolicki aspekt igre.

Tehnicke aktivnosti, koje ne ukljucuju ovu imaginativnhu komponentu, ne
smatraju se igrom u punom smislu reci, ve¢ operativhom manipulacijom
digitalnog okruzenja. U tom smislu, iako tehnicka pona$anja predstavljaju
znacajnu komponentu ranog digitalnog angazovanja, ona ne sadrze one
razvojno znacajne aspekte koje kulturno-istorijska teorija igre prepoznaje
kao centralne za detetovu simbolic¢ku i socijalnu konstrukciju znacenja.
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Karakteristike digitalne
igre u literaturi

Kulturno-istorijska analiza

2) Zamisljene digitalne situacije

Istrazivanja zamisljenih digitalnih situacija u ranom detinjstvu ukazuju
na to da interakcije dece sa digitalnim uredajima mogu podstaciigru

pretvaranja, ali to zavisi od nacina na koji deca menjaju znacenje digital-
nih objekata.

Digitalno podstaknute uloge i interakcije, gde digitalni uredaji i aplikacije
modeluju igru uloga, pruzaju kontekst za reprodukciju igre u digitalnoj
formi i predstavljaju okvir same zamisljene igre. Kada deca koriste digitalne
slike u igri pretvaranja, a nisu samo usmerena ka pri¢anju o onome $to
vide, to predstavlja digitalnu igru jer digitalni sadrzaj postaje okvir za ima-
ginaciju.

Sadruge strane, vazna je socijalna aktivnost oko tih zamisljenih situacija,
jer i kada koriste individualne uredaje, deca uspostavljaju socijalnu pove-
zanost kroz komentare, poglede i paralelnu igru. Deca Cesto dozZivljavaju
likove iz igara kao stvarne, koristeci govor likova u interakciji. To ukazuje na
oblik kolektivne imaginacije.

3) Digitalni govor u
zamisljenim digitalnim
situacijama

Digitalni govor je specifi¢ni oblik komunikacije u okviru zamisljenih di-
gitalnih situacija. MoZe da se pojavljuje i u formi digitalnog metakomu-
nikacijskog jezika tokom igre pretvaranja, $to podrzava saradnju medu
decom u zajednickoj imaginaciji. Deca koriste metakomunikaciju kako
bi organizovala igrovni kontekst i angazovala druge partnere u igri, po-
sebno kada su aplikacije dizajnirane za individualnu, a ne visekorisnicku
upotrebu.

Istrazivanja pokazuju da deca vode animirane dijaloge sa likovima iz
igara, doZivljavajuci ih kao stvarne sagovornike. lako su aplikacije ¢esto
dizajnirane za individualnu upotrebu, deca ih preoblikuju u kooperativ-
ne igre putem menjanja pravila, prelaska igrovnog konteksta sa ekrana
na realnuigrovnu situaciju i sli¢no. Oni koriste sinhronizovane pokrete,
pesmice i zvukove u skladu sa ritmom igre, stvarajuci kolektivno orijenti-
sano iskustvo igranja.

Autorka uvode pojam digitalnog govora kao novog oblika komunikacije u
digitalnoj igri, koji ima snaznu socijalnu funkciju.

4) Davanje novog znacenja
digitalnim objektima i
radnjama u zamisljenim
digitalnim situacijama

Deca tokom digitalnih igara unose novo znacenje u digitalne objekte i
radnje unutar zamisljenih digitalnih situacija, $to znaci da kreiraju, ime-
nuju i modifikuju ikone i tekstualne simbole kako bi stvorila zamisljene
situacije, dajuc¢i novo znacenje digitalnoj situaciji. Uz pomo¢ softvera,
deca manipulisu digitalnim objektima, $to im pruza moguc¢nost da simbo-
licki transformisu prikazane slike u funkciji igre pretvaranja. Deca koriste
digitalne slike povezane sa svakodnevnim Zivotom, svesno im dodeljujuci
nova znacenja u konstruisanim imaginarnim situacijama. Kada su digi-
talni simboli fantasticni - poput zmajeva ili teleportacije - igra prelazi u
domen nerealnog, ali i dalje zahteva socijalnu i kulturnu interpretaciju.
Znacenja digitalnih simbola su rezultat zajednicke konstrukcije, prego-
varanja i kulturne istorije. Sto sve zajedno omogucuje zajedni¢ki fokus i
ucvrscuju socijalnu igru. Deca Cesto povezuju digitalna iskustva sa igrom
van ekrana. Deca u digitalnoj igri aktivno menjaju znacenja i koriste digi-
talne simbole za izrazavanje emocija, gradenje odnosa i razvijanje zami-
Sljenih svetova.
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Karakteristike digitalne Kulturno-istorijska analiza
igre u literaturi

5) Propusne granice izmedu IstraZivanja ukazuju na to da granice izmedu digitalne igre i socijalne igre
digitalne igre i drustvene igre pretvaranja postaju sve porozniji, jer se deca slobodno krec¢u izmedu
pretvaranja digitalnih i fizickih svetova. Deca u igri Cesto koriste teme i objekte iz

digitalnog okruZenja kako bi obogatila igru u realnim socijalno-materijalnim
kontekstima. Na primer, deca mogu koristiti zamisljene digitalne alate kao
Sto je ,Guglovanje” unutar igre sa lutkama, ¢ime u igru uvode svakodnevne
digitalne prakse. Ovakvi primeri pokazuju da deca menjaju znacenja
objekata u igri na osnovu iskustava iz digitalnog sveta. Igra u digitalnom
svetu nije alternativna u odnosu na stvarnu, vec¢ su obe sfere povezane i
dozivljene ,kao jedna”.

Digitalna igra ukljucuje uloge, pravila i objekte iz realnog Zivota, ¢ime

ona postaje iimaginarna i realna istovremeno, $to se uklapa u kulturno-
istorijsku teoriju igre. Digitalne igracke i aplikacije otvaraju nove
mogucénosti za igru. Digitalna igra danas predstavlja odgovor na savremeni
digitalni kontekst detinjstva, u kojem deca aktivno koriste digitalne resurse
da oblikuju i proSiruju svoje svetove igre.

Ovaj pristup ukazuje da digitalna igra nije inferiorna nego drugacija forma simbolicke
i imaginarne igre, u kojoj se virtuelno i stvarno intenzivno prepli¢u. Fleer (2016) pod-
vlaci da razumevanje digitalne igre zahteva uocavanje ove dijalektike izmedu tehnike
i imaginacije, digitalnog i socijalnog, ekranaiigre.

Osobenost digitalnih igara govori o njihovoj kompleksnosti i dualnoj prirodi: naime,
neki autori su uvideli da postoje razlicita znacenja i igranja u kompjuterskim pro-
gramima koje deca koriste van obrazovnih institucija u svoje slobodno vreme («na
igralistu» do kojih Cesto sama dolaze) i u skolskom, formalnom sistemu. Pored toga,
primetili su da postoji ogromna razlika u fizickim i virtuelnim dimenzijama u istoj
igrovnoj situaciji («Dok se u igri desava virtuelni masakr, atmosfera u fizickoj prostoriji i
izmedu dece moze biti prijatna i prijateljska.» (Johansen, 2000, prema Linderot & Lan-

zt-Andersson, 2002: 244).

Intenzivnija senzorna stimulacija u digitalnoj igri koja se odlikuje brzim promenama
slika, zvucnih efekata i interaktivnih animacije moze igru na ekranu ciniti uzbudlji-
vijom od nekih sporijih, ,staticnijih” aktivnosti u realnosti. U literaturi se ovaj feno-
men metafori¢no opisuje kao ,efekat krokodila”, aludirajuc¢i da dramaticnost i ne-
predvidivost digitalnih scena mogu ,zarobiti” decju paznju do te mere da realnost
postane manje privlacna, te da se dete od nje pocne distancirati (Fleer, 2016). Pored
nje, navodi se i metafora ,efekat Diznilenda”, koja ukazuje da virtualni svetovi svojim
uredenim, sjajnim simulacijama ponekad deluju deci realnije od realnosti, stvarajuci
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idealizovan prostor igre koji se teSko moze reprodukovati u svakodnevnici. Te me-
tafore upozoravaju da digitalna igra moZe nadmasiti tradicionalnu po atraktivnosti,
Sto postavlja pitanja o balansu: kako zadrzati zanimanje deteta i za druge aktivnosti
pored ekrana?

Digitalne igre Cesto u svojoj osnovi imaju definisanu strukturu pravila i narativa. U
decijim igrama, posebno konstruktorskim i uigrama uloga, deca Cesto sama osmislja-
vaju sizea i tok svojih igara, rasporeduju uloge, menjaju pravila u hodu kroz dogovore
i improvizaciju tokom igre. Digitalne igre, medutim, imaju ugradenu strukturu koju je
uspostavio dizajner, tako da su pravila programirana, ciljevi zadati i Cesto reflektuju
svetipercepcije odraslih, aigrovni prostor unapred odreden koji ima jasne zavrsetke i
deca ne mogu izlaziti izvan granica tog virtuelnog igrovnog prostora niti mogu menjati
osnovna pravila igre. Cesto je igrovno iskustvo redukovano upravo pravilima i ustroj-
stvom digitalne igre (Samuelsson et al., 2022).

Digitalna kultura donosi nove oblike funkcionisanja savremenog drustva i uspostav-
lia nove oblike interakcije deteta sa okruzenjima. Ona je u osnovi proizvod digitalne
industrije koja po prirodi stvari ima komercijalni interes. Ona ¢e u tehnickom (vise
mogucnosti), komercijalnom (finansijski dostupno) i kreativnom smislu (atraktivno,
Juser-frendly”) proizvoditi sve bolje i bolje i aplikacije namenjene deci ranih uzrasta
(kao Sto proizvodi i kompjuterske igrice), ali to ne moze biti okvir normalnosti ko-
jim odredujemo nacine koriS¢enja digitalnih tehnologija na predskolskom uzrastu.
Drugim rec¢ima, kao pedagozi moramo da postavimo pitanje koliko je digitalno doba
po meri deteta, a ne koliko je ,vrti¢ po meri digitalnog doba” (Pavlovi¢ Breneselovic,
2021: 39).

Neki autori naglasavaju izrazitu komercijalizaciju detinjstva upravo u segmentu
digitalne produkcije igrovnih sadrzaja, Cija su glavna meta upravo deca preds-
kolskog uzrasta (Edwards, 2014; Marsh, 2010) upozoravajuci na ulogu dece kao
pasivnih konzumenata, ali i povecanje vremena koje provode uz digitalne teh-
nologije. Stoga, stalno reflektujuci na pitanja ,digitalnog koje je po meri deteta”,
odrasli ne iskljucuju digitalnost iz tradicionalnih decijih igara. Svaka od tih aktiv-
nosti doprinosi drugacijim aspektima razvoja, odnosno, 5to boljem razumevanju
sveta od strane deteta, Sto kao posledicu ima vecu mogucnost delovanja i ak-
tivnog i smislenog odnosa prema izazovima digitalne transformacije okruzenja
u kojima deca odrastaju. Klju¢no je pronaci meru i osigurati da digitalna igra ne
istisne druge oblike igre.
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Kompjuterske, video i ostale igre
zasnovane na digitalnih tehnologijama

Treba napomenuti da joS uvek ne postoje jasne definicije kompjuterskih igara, koje
bi bile prihvatljive za pedago$ku perspektivu, jer se one odreduju iz razli¢itih uglova
i polja interesovanja (antropologija, informatika, psihologija, pedagoska tehnologija).
Definicije i odredenja najcesce su vezane za njihov tehnicki karakter, a sve ostale ka-
rakteristike igre su stavljene u drugi plan, ili se uopste ne isticu. lako nije odredeno
kao definicija, navodimo misljenja o kompjuterskim igrama za malu decu, po kome
moguce je naci sledeca odredenja:

U video igrama problem prilagodavanja je «pobediti masinu». To se
postize fizickim veStinama i uskladivanjem rada ruku i o¢iju, strate-
gijomiigrom na srecu. Pobeda masine iziskuje sve Sto i prethodne
tri klase igara (fizicku vestinu, slucaj i strategiju) ponaosob ili kom-
binovano (Saton-Smith, 1989:76).

Video igra predstavlja kompjutersku sredinu koja se ogleda u vernom odrazavanju na
ekranu igre Cija su pravila programirana (Recicki i Girtner, 2002: 109).

Kompjuterske igre se ne vezuju iskljucivo za detinjstvo i odrastanje, posto su sastav-
ni deo slobodnog vremena i zabave za odrasle. Takode se Cini da nejasna razdvaja-
nja izmedu ove dve platforme uticu na to da se kompjuterskim igrama prebacuje da
stvaraju vise negativnih, nego pozitivnih efekata, bar kada su deca u pitanju. Naime,
postoje opravdani razlozi za strah da kompjuterske igre podsticu nasilje i agresivno
ponasanje, te se ta pitanja ne mogu prosto odbaciti ili zanemariti.

Moguce je izdvaojiti trostruki uticaj agresivnih sadrzaja koji se nalaze u kompjuterskim
igrama na ponasanje dece (na osnovu visegodisnjeg istrazivanja japanskog autora
Akire Sakamota, viSe u Linderoth et al., 2002): prvo, agresivno ponasanje deteta se u
igrama nagraduje, jer ono preuzima ulogu, igrajuci u ulozi odredenog lika, za razliku
od televizijske produkcije, gde se nagraduje agresivno ponasanje nekog drugog, obic-
no heroja; drugo, igraci se navikavaju na ispoljavanje agresivnosti i nasilja u igrama, i
uCe da biraju agresivnost kao opciju, Sto nije obicaj u realnom Zivotu, jer biti nasilan
nije drustveno prihvacen oblik reakcije i delovanja; trece, Sto je vezano za karakte-
ristiku virtuelnog sveta koji vrlo verno kopira realni svet, je upozorenje da nauceno
ponasanje u vestackoj okolini, moZe biti preneseno u kontekst svakodnevnog Zivota.
Iz drugog izvora saznajemo da se kod dece, koja igraju kompjuterske igre koje se od-
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likuju graficki vrlo realnim nasilnim sadrzajima, moze smanjiti nivo saosecanja prema
ljudskoj patnji (Alliance for Childhood, 2004: 21).

Drugo pitanje koje se obi¢no postavlja u vezi sa nepozeljnim posledicama igranja kompju-
terskih igara je pitanje socijalnog razvoja dece, posto je uvrezeno misljenje da one od igra-
Ca stvaraju izolovane, nesocijalne pojedince. IstraZivanja ne mogu dati pouzdane potvrde
da kompjuterske igre zaista Stete socijalnom razvoju deteta, narocito ako se primenjuju
na pedagoski primeren nacin i u skladu sa decijim razvojnim potrebama, u zajedniStvu sa
odraslima. Danas, nasuprot tome, vlada misljenje, uslovljeno istrazivanjima i promenama
u nacinima primene digitalnih tehnologija u obrazovanju da, kada se igraju dvoje i vise
dece, one pruZaju prostor za saradnju i podsti¢u ucenje uz pomo¢ «vrsnjaka eksperata»
(Brooker & Siraj-Blatchford, 2002). Stoga se mora naglasiti da postoje pedagoski obli-
kovane i vredne kompjuterske igre, te da se one ne smeju ogranicavati i usko svoditi na

kompjuterske igre sa agresivnim i razvojno-pedagoski neadekvatnim sadrzajima.

Prema jednoj podeli koja je bila aktuelna pre pojave interneta, virtuelne realnosti i
mobilnih tehnologija, kompjuterske igre delile su se na (Recicki i Girtner, 2002):

. Akcione igre (igre pucanja, platformske igre i igre umesnosti); za-
jednicka odlika im je da podsticu igraceve reflekse i sposobnost da
se brzo reaguje;

. Avanturisticke igre (imaju scenario i moguc¢nost izbora likova); slo-
zenije su od prethodnih, odlikuje ih interaktivnost, te se od igraca
zahteva da donosi odluke od kojih zavisi ishod igre;

. lgre simulacije (simulacije letenja, voznje formule i slicno, kao jed-
nostavniji oblici, i simulacije u oblastima drustvenog Zivota i ekolo-
gije, kao slozeni virtuelni prostori, na primer, mnogobrojne igre sa
prefiksom «SIM»); kao znacajna odlika ovih igara je ta da igracima
pruzaju slobodu da vrse izbore i na osnovu njih da procenjuju po-
sledice svojih odluka;

. lgre za razmisljanje (strateske igre, kao 3to su: Sah, dame i slicno,
i drustvene igre: Monopol, Memorije i slicno); zajednicka im je od-
lika Sto iziskuju znatne intelektualne napore koje igrac treba da

uloZi u njihovo igranje.

Sumirajuci nekoliko izvora, moguce je odrediti razli¢ite vrste decijih igara koje su ve-
zane za digitalna okruzenja (Tabela 9).
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Tabela 9:

Moguci oblici decije igre u digitalnim okruzenjima (prema Chu et al.,
2024; Edwards, 2014 ; H. Catalano & C. Catalano, 2022, Marsh, 2010,
Marsh et al., 2016)

Tip igre

Opis

Obrazovne igre

lgre sa jasnim didaktickim ciljem i prepoznatljivim ishodima ucenja i razvoja:
slova, brojevi, razvoj re¢nika, formiranje pojmova, gradenje znanja o prirodnim
i drustvenim pojavama. To su digitalne didakticke igre koje se dizajniraju u
digitalnom okruzenju i u sebi sadrze pravila i nacine igranja.

Narativne igre (eng.
storytelling)

lgre koje podsticu stvaranje prica i pripovedanje uz mogucnost izrade slikovnica,
dramatizacija, video klipova zasnovanih na izmisljenim siZzeima. Kao forma digitalnih
didaktickih igara Cesto otvorenog dizajna, koristi digitalne tehnologije za kreiranje i
deljenje narativa/prica, pri cemu deca kombinuju tekst, slike, zvuk, animaciju i video
kako biispricala sopstvene price.

Simulacione igre
(eng. simulation

lgre koje imitiraju stvarne uloge, aktivnosti | situacije iz svakodnevnog Zivota,
koristeci fizicke ili digitalne alate i kontekste. Svojim dizajniranim virtuelnim

games) okruzenjem, omogucavaju deci da se angazuju u simboli¢koj igri, razvijaju socijalne,
jezicke i kognitivne vestine, kroz oponasanje odraslih i drustvenih funkcija (npr.
igranje lekara, prodavca, kuvara, vozaca). Deci nude scenarije sa interaktivnim
elementima, najceSce kroz likove, objekte i zadatke koji odraZzavaju realan svet.
Kreativne lgre za crtanje, komponovanje, konstruisanje, gradenje objekata, dizajniranje
kompjuterske likova ili izrade prica, koje su ¢esto dizajnirane u formi open-ended kompjuterskog
igre (eng. creative programa, odnosno, razli¢itih digitalnih multimedijalnih alata i aplikacija, koje deci
computer games) omogucavaju da slobodno stvaraju, manipulisu i izraZavaju sopstvene ideje. Za

razliku od didaktickih igara koje imaju definisane ciljeve i ishode, kreativne igre
podsti¢u divergentno misljenje, samostalnost i individualnu ekspresiju.

Virtuelni svetovi
(eng. virtual world
games ilivirtual
worlds)

Interaktivni digitalni svetovi sa avatarima i vise korisnika koji fizicki ne moraju biti
prisutni. Predstavljaju digitalna interaktivna okruzenja, koji imitiraju drustvene
uloge, aktivnosti i institucije, u kojima korisnici, cesto putem avatara, mogu da
istrazuju, komuniciraju, stvaraju sadrzaje i uestvuju u zajednickim aktivnostima u
realnom vremenu. Ove igre imaju perzistentni karakter (Akchelov i Galanina, 2016),
Sto znaci da svet postoji i nastavlja da se razvija Cak i kada korisnik nije aktivho
prisutan. U kontekstu predskolskog uzrasta, virtuelni svetovi omogucavaju deci da
se upuste u simbolicku igru koja je formirana u virtuelnoj realnosti uz pomo¢ svog
virtuelnog predstavnika, istrazuju identitete, razvijaju socijalne vestine i u€estvuju
u bogatim imaginativnim scenarijima, obi¢no samostalno birajuci pravacigre i
aktivnosti.

Slobodna digitalna
igra (eng. open-ended
computer play ili free
digital play)

IstraZivacka igra koja omogucava digitalnu aktivnost (na primer, crtanje, gradenje,
komponovanje, pricanje prica) u kojoj dete nema unapred zadate ciljeve, pravila
ili ocekivane ishode koje mora da postigne. Koriste¢i softvere | aplikacije, dete
istrazuje virtuelne sadrZaje koji omogucuju imaginativnu igru van ekrana. Dete
ima slobodu da istrazuje, koristi digitalne alate na nacin koji samo odabere, kreira
sopstvene sadrZaje, i uCestvuje u igri koja je vodena sopstvenom radoznalo$¢u

i imaginacijom. Obi¢no ove igre imaju otvorenu strukturu koja omogucuje da
dete bira aktivnosti, alate, ritam i tok igre, eksperimentisanje, samoregulaciju i
samostalno dono3enje odluka.
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Mogu se izdvojiti komponente kompjuterskih igara, koje su odredene kao tri skupine:
prica, slike i prostor (Linderoth et al.,, 2002), koje mogu mnogo toga govoriti o deci kao
igracima kompjuterskih igara, i biti od koristi za pedago$ku analizu.

Prica. Kompjuterske igre predstavljaju interaktivnu pricu, stoga, igranje, kao vrsta pri-
povedackog iskustva, nastaje posle usmenog i pisanog pripovedanja, iako je ideja da
se kompjuterske igre dozivljavaju kao oblik, novi vid pripovedacke tradicije, dovoden
u pitanje (Linderoth et al,, 2002). Naime, u uslovima kada igrac igra kompjutersku
igru, dolazi do aktivne identifikacije koja je karakteristika igre i igara, Sto nije slucaj sa
drugim oblicima pripovedanja (na primer, film ili literatura). Igra¢ mora da rukovodi ak-
cijama lika kojeg predstavlja. Druga karakteristika koja kompjuterske igre razlikuje od
pripovedanja je moguc¢nost da se igra¢ ponovno vraca na pocetak, a menjajuci odre-
dene uslove, utiCe na rezultate igre. Vazno je spomenuti i to da su neka istrazivanja
uvidela da su deci Cesto dosadne uvodne price i filmovi u obrazovnim kompjuterskim
igrama, te da ih najcesSc¢e preskacu i odmah ulaze u interakciju u igrovnoj situaciji (Lin-
deroth et al,, 2002). Kada se to zna, onda je moguce uociti problem vezan za primenu
kompjuterskih igara u obrazovanju. Naime, obicno su obrazovni sadrzaji smesSteni u
pripovedacki deo igre, te se moZe desiti da su ucenje (kao Zelja odraslog) i interaktiv-
nost (kao zelja deteta) medusobno suprotstavljeni (Linderoth et al., 2002).

Slike. Osnovne komponente kompjuterskih igara su slike, i prikazuju materijalni svet ili
predstavljaju slike koje nemaju svoj pandan u realnom svetu (zmajevi, vile, Cudovista i
slicno). Mogu se posmatrati sa aspekta svojih vizuelnih kvaliteta (ili nedostatka takvih
kvaliteta) i sa aspekta uticaja koji imaju, ili nemaju, na igrace (Linderoth et al., 2002).
Bitno je ista¢i da slike poseduju znacenja, nose poruke, i mogu da se tumace, sto
onda govori o tome da je njihov znacaj u odnosu na to kako ih osobe, odnosno, deca,
razumeju i stvaraju iskustva oko njih. Perspektiva deteta i perspektiva odraslog mogu
biti suprotne. Ukoliko je re¢ o slikama koje odslikavaju realni svet, uloga odraslog,
roditelja i vaspitaca, je da pomogne detetu da razjasni veze izmedu slika u igri i feno-
mena koji one predstavljaju. Sa druge strane, moguce je pretpostaviti da znanja koja
dete stiCe igrajuci obrazovne kompjuterske igre mogu biti primenjiva samo u igrovnim
situacijama, odnosno, u virtuelnim igrovnim situacijama.

Prostor u igrovnom svetu. Virtuelni prostor kompjuterskih igara, koji se jo$ uvek razvija,
neki nazivaju pejzazem koji «xobecava mnogo vise nego Sto moze da pruzi» (Linderoth
et al., 2002), navodi se primer igre u kojoj se u pejzazu nalaze planine do kojih igracine
mogu da dodu, a u drugoj igri se radnja deSava u dvorcu Ciji se prostori preklapaju na
arhitektonski nemogu¢ nacin (2002: 234). Jedno od pitanja koja zaokuplja istrazivace
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jeste pitanje sli¢nosti i razlika izmedu boravka u virtuelnom svetu u odnosu na realni
(Linderoth et al., 2002). Neki smatraju da se boravak i kretanje u virtuelnom prostoru
odvija po principima realnog prostora, dok drugi smatraju da svaki svet ima svoje ter-
mine na osnovu kojih je moguce tumacenje i objasSnjavanje interakcije koja se u njima
desava. Ono $to se zna, a $to moZe biti korisno za vaspitace, je da deca, doZivljavaju
virtuelni prostor kompjuterskih igara kao dva razlicita sloja, gde se izdvaja pocetni sloj
kompjuterske igre, koji se moze nazvati i reprezentativna soba, koja otvara prostore
sa mogucnostima za kretanje u slojevima koji leze ispod pojavnog, Sto je utvrdeno u
eksperimentalnoj studiji koju su uradili Svedski naucnici 2000. godine (Alexandersson
et al., prema Linderoth et al., 2002).

lako mnogi pedagozi i prosvetni radnici protiv volje prihvataju kompjuterske igre u
vrti¢ima, neki ih toplo preporucuju, jer dok se igra, dete razvija razlicite sposobnosti i
vestine i uci, cak i tada kada pedagoski ciljevi nisu stavljeni u prvi plan, odnosno, kada
ispunjavanje odredenih zadataka ili operacija u kompjuterskoj igri nema direktno uce-
nje kao prvobitnu namenu (Sheridan & Pramling Samuelsson, 2002).

Decije igre u digitalnoj kulturi

lgra kao vodeca aktivnost, karakteristican i optimalan nacin ucenja dece predskol-
skog uzrasta, dobila je centralno mesto u programu vaspitno-obrazovnog rada sa de-
com. U savremenim uslovima digitalnog odrastanja, decija igra se prelama u razlicitim
okruZenjima u kojima dete Zivi, $to se reflektuje i na deciju igru. Decija igra, uronje-
na u drusdtveni kontekst, poprima obeleZja koja su karakteristi¢na za njega. Digitalno
drustvo odnosi se na trenutni (istorijski) oblik drustvene organizacije u kojem su di-
gitalne tehnologije (internet, pametni uredaji, algoritmi i digitalne platforme) u osno-
vi drustvenog zivota, ukljuCuju¢i meduljudske odnose, komunikaciju i obrazovanje.
Detinjstvo u digitalnom drustvu takode prolazi kroz transformativne procese. Deca
od najranijeg uzrasta ucestvuju u digitalnim praksama i sve viSe vremena provode u
njima, uceci da koriste digitalne medije, alate, sadrzaje. Svi zajedno, pruzaju aktivna
iskustva, usmerena-ka-detetu i koje dete moze samo bira, a iskustva posredovana
digitalnim tehnologijama postaju deo svakodnevnih vaspitno-obrazovnih procesa, te
predstavljaju odgovarajuci dodatak programima za predskolsko vaspitanje i obrazo-
vanje (Henninger, 1994, prema: Freeman & Somerindyke, 2001: 205).

Pristup digitalnoj tehnologiji utice na to da ih deca ukljucuju u svoju igru, bilo sponta-
no ili kao posledica odredenih aktivnostiiniciranih od strane odraslih. lako su znanja o
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ovom segmentu u nasem kontekstu joS uvek ogranicena, odnedavno, nakon iskustava
u kojima se ceo svet nasao zbog pandemijskih uslova, pocinje snaznije da se ispolja-
vaju drustveni uticaji na obrazovani sistem da prihvati nadolaze¢u plimu digitalnih
pismenosti dece koje donose od kuce, a time i sistematicnije istrazivati iskustva koja
deca grade uz pomocioko njih. Moguce je ve¢ sada govoriti o tome da veliki brojigara
koje decaigraju mogu imati sadrZaje koji se ticu digitalnog, odnosno, tehnologije (ter-
minologija, znaCenja, sadrzaji obrazovnih kompjuterskih programa) ili mogu koristiti
kompjutere kao igracke. Na to je jos krajem XX veka skrenuo paznju istrazivacima Sa-
ton-Smit (Saton-Smith, 1989) navodeci dve funkcije kompjutera: kompjuter kao igrac-
ka i kompjuter kao uredaj koji omogucuje igru. Istrazivanja su pokazala, da kada dete
koristi kompjuter, odnosno, neku od tehnologija, kaze «igra(m) se (s) kompjuteromy,
gotovo sa istim znacenjem kao kada se za dete kaZe da se igra kockama, lutkama,
i drugim igrackama i materijalima koji su prihvaceni kao decje igracke (Plowman &
Stephen, 2005: 149).

Pojavljuju se nove vrste igara, koje su do sada bile nepoznate, imajuci u vidu interak-
tivnu i dinami¢nu prirodu digitalnih tehnologija, sa jedne strane, i bliskost u odnosima
koje deca uspostavljaju sa «psiholoskim masSinama», sa druge. JosS je Papert, ucenik
Pijazeov, u kultnoj knjizi iz 1980. godine Children’s machine nagovestio da Ce se deca
naprosto zaljubiti u kompjutere.

Koriste¢i se dobro-poznatom klasifikacijom decije igre (Kamenov, 1988), igre koje se
razvijaju oko digitalnih tehnologija, moguce je igru inspirisanu i obogacenu digitalnim
opisati kroz Cetiri poznate grupe: funkcionalne, igre maste, igre sa gotovim pravilima i
konstruktorske igre. Treba napomenuti da se do sada najvise saznanja prikupilo o tome
koji su efekti primene kompjutera i digitalnih tehnologija, najces¢e na ucenje i postiza-
nje odredenih obrazovnih ciljeva u didaktickim digitalnim igrama, u uslovima igrolikih
aktivnosti, dok se manje zna o tome kako se deca ponaSaju dok se igraju oko kompju-
tera i drugih digitalnih i mobilnih tehnologija samostalno, sa vrsnjacima ili odraslima.

Pored toga, moze se primetiti da se igrovna iskustva Cesto sele sa prozora kompju-
tera u fizicki svet, te da deca nastavljaju, odnosno, premestaju, igru koju su zapocela
na ili oko tehnologija, u drugi igrovni prostor nevezan za masinu. Flirova (Fleer, 2016)
uvodi koncepciju tranzicije izmedu decijih aktivnosti tokom slobodne igre, istrazujuci
praksu igranja dece u australijskim vrti¢ima. Stoga, sadrzaji digitalnih igara mogu biti
podsticaj za dalji razvoj igre deteta i grupe dece igraca. Mogu biti vredni u negovanju
i bogacenju dedije igre, narocito, igara sa gotovim pravilima i igrolikih aktivnosti koje
inicira odrasli ili kompjuterski program.
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Funkcionalne igre obogacene digitalnim svetom. Kao prvi oblik igara koji se razvija u
najranijem detinjstvu kod dece, zasniva se na prostim, ponavljaju¢im fizickim rad-
njama koje deca izvode kako bi upoznala svoje telo i njegove funkcije, predmete i
okruzenje. Ova vrsta igre ukljucuje aktivnosti poput udaranja, bacanja, okretanja,
povlacenja, guranja i drugih senzomotornih radnji koje se izvode radi istrazivanja,
zadovoljstva pokretom i otkrivanja uzrocno-posledi¢nih odnosa. Posmatrajuci decu
oko digitalnih tehnologija, moguce ih je povezati sa zadovoljstvom koje se javlja uz
«uvezbavanje» prvih iskustava koje dete stice uz pomo¢ kompjutera i drugih tehno-
logija. U digitalnom kontekstu, funkcionalna igra dobija nova obelezja kroz interakciju
sa digitalnim uredajima i aplikacijama koje omoguc¢avaju: taktilnu manipulaciju ekra-
na (dodirivanje, prevlacenje, zumiranje); reakcije u realnom vremenu (vizuelni, audi-
tivni i kinesteticki odgovori na radnje deteta); uocavanje odnosa uzroka i posledice
kroz digitalne animacije (npr. kada dete dodirne ikonicu, ona se pokrene, promeni
oblik ili proizvede zvuk), kao i razvijanje osecaja za digitalne prostore (orijentacija u
digitalnom okruzenju, razumevanje osnovnih funkcija uredaja kojima se navigira u
virtuelnim prostorima).

U tom smislu, funkcionalna igra u digitalnoj kulturi detinjstva podrazumeva rano ek-
sperimentisanje deteta sa osnovnim funkcijama digitalnih tehnologija, senzomotorno
istrazivanje digitalnog prostora, Cesto bez jasnog cilja osim istrazivanja i uzivanja u
akciji i odgovoru aplikacije ili uredaja (Plowman & Stephen, 2005).

Primeri iz nase i drugih pedagoskih praksi:

Nekoliko dece, uzivajudi i smejuci se, iznova pritiskaju pogreSnu komandu u jednoj
kompjuterskoj igri, jer zele da im lik iz igre govori da ponovo rade neki zadatak (Step-
hen & Plowman, 2003: 14).

Tomika je otkrio da se uz pomoc tipke na tastaturi koja oznacava «+» moze povecavati
«gumica» U programu za crtanje. Dugo se zanima tom operacijom, stalno povecava-
juci i smanjujuci «gumicu», koja se na ekranu Siri od veliCine tacke do veliCine celog
ekrana. Zadovoljan je (Privatni vrti¢ «Dambo», Subotica, 1998. godine).

Porda, u drustvu jos Cetvoro dece koja vladaju samo maternjim jezikom u dvojezic-
noj sredini, sortira slike povlacenjem i spustanjem predmeta (veStina miSomotorike).
Na svaki pogre$an odgovor, kompjuterski program odgovara sa «uh-oh». Cini se da
devojcica koja rukuje misem, iako ima savrsenu misomotoriku, iznova gresi kako bi
omogucila grupi da uglas govore «uh-oh» zajedno sa kompjuterom (Brooker & Si-
raj-Blatchford, 2002: 265).
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Davor uci da otvara program za crtanje, Sto iziskuje odreden sled izvesnog broja
operacija. U kratkom vremenskom periodu otvorio je mnogo programa (Privatni vrti¢
«Dambo», Subotica, 1998. godine).

Igre maste i igre uloga obogacene u digitalnoj kulturi. Posmatranje dece u uslovima igre
oko i uz pomoc¢ kompjutera, odnosno, digitalnih uredaja, dovelo je do zakljuc¢ka da
deca ne prave neke vece razlike izmedu sveta «van ekrana» i «<na ekranu» (Brooker &
Siraj-Blatchford, 2002; Marsh, 2010), jer, u interakciji sa kompjuterskim programom,
sliku koja se tu pojavljuju dete moZe «docepati, izgrditi, udariti, uperiti u nju prst, cmo-
knuti» (Brooker & Siraj-Blatchford, 2002: 267). Igra uloga predstavlja oblik simbolicke
igre u kojoj deca preuzimaju razlicite drustvene i imaginarne uloge, imitirajuci odrasle,
likove iz prica ili svakodnevne situacije. U digitalnom kontekstu, ova forma igre dobija
nova obelezja zahvaljujuci interakciji sa digitalnim uredajima i sadrzajima, aplikacija-
ma i virtuelnim okruzenjima. U institucionalnom okruzenju, decija igra oko digitalnih
tehnologija koja ukljuCuje elemente igara uloga i igre maste najcesce je saradnicka i u
malim grupama dece (Brooker & Siraj-Blatchford, 2002). Simboli¢ki sadrzaj moZe biti
zvuk, slika, tekst i animirani pokret, a manipulacija simbolima i slikama predstavlja
osobenost igre maste u digitalnoj kulturi: manipulacija simbolima i slikama na kom-
pjuterskom ekranu predstavlja novu formu simbolicke igre, a deca je dozivljavaju po-
djednako «konkretnom» kao i manipulisanje kockama i igrackama koje predstavljaju
umanjeni svet, premda za neke odrasle to moze biti neprikladno i beznacajno (Healy,
1998, prema Brooker & Siraj-Blatchford, 2002: 267).

Primeri iz nase i drugih pedagoskih praksi:

Tisa (1 godina i 7 meseci) leZi na podu i igra se digitalnim fotoaparatom, koji ima mali
ekran - pritiska dugmice. Ja joj ulazim u kadar, i ona se smeje slici koju vidi na ekranu.

Zoja (2 godine i 7 meseci) i Tisa (1 godina i 7 meseci) se igraju u sobi gde se nalazi
kompjuter, koji je, igrom slucaja, postavljen na nizak stol, tako da mogu dohvatiti ta-
staturu i miSa, i gledati pravo u ekran. Odrasli pokazuje fotografije prisutnima, a Tisa
i Zoja bivaju u trenutku privu¢ene kompjuterom, iako je proslo vec vise od sat vreme-
na kako se igraju u sobi, i do tada ga nisu primecivale. Zoja je «ekspert» i pokazuje
na ekran i govori Tisi: «Ovo ne smemo dirati» imitirajuci intonaciju roditelja, i «Ja ¢u
koristiti miSa». Tisa prihvata njena pravila. Zajedno pritiskaju dugmice na tastaturi, i
zainteresovano gledaju na ekran, gde se nasumice otvaraju meniji i fotografija pome-
ra, odnosno, uvelicava i smanjuje. Igra traje nekoliko minuta, nakon Cega ih je privuklo
nesto u sobi. Ne vracaju se vise kompjuteru.
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Dve devojcice sede pored kompjutera i igraju kompjutersku igru sa sadrzajem veza-
nim za ishranu. Usmerene su na svoju fizicku «kao da» igru koja je, u stvari, inicirana
igranjem na kompjuteru: nekoliko minuta jedu sir sa ekrana, stalno pomerajuci usne
kao da ga 7vacu. Treca devojcica vesto sklanja sir sa ekrana, a jedna od dve devojcice
koje «jedu sir» joj kaze: ,Molim te, da li moZzemo da dobijemo jos jedan zalogaj?» Nakon
toga, prave se da brisu ruke (Brooker & Siraj-Blatchford, 2002: 268).

Decak Salek sediispred kompjutera, opuSteno drzi misa i rukuje njime u programu sa
zivotinjama. Klik¢e na Zivotinje i onda ih svojim telom oponasa (Brooker & Siraj-Blat-
chford, 2002: 268).

Grupa od Cetvoro dece igraju se oko kompjutera tako $to oznacavaju slike na ekranu,
uzvikuju i kiko¢u se. Devojcica, koja je inaCe nezainteresovana za aktivnosti oko kom-
pjutera, pretvara se da se plasi pauka koji se pojavljuje na ekranu, i trazi od druga koji
rukuje misem da klik¢e na sliku, kako bi pauk otrcao iz mreze (Brooker & Siraj-Blat-

chford, 2002: 265).

U centru za igre uloga u kojem je postavljen terminal na aerodromu, devojcica pregle-
da karte putnici i ukucava njeno ime u kompjuter (Brooker & Siraj-Blatchford, 2002).

Slika 5:

Devojcica pravi digitalni igrovni plan u igri prepricavanja,
dramatizacije i igri uloga na temu Zlatokose i tri medveda (preuzeto iz
Fleer, 2014: 224)
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Deca tokom igre neprestano ,trepere” izmedu stvarnog i imaginarnog sveta, kao i
izmedu individualne i kolektivne aktivnosti, te izmedu konkretnih objekata i njihovih
digitalnih ili virtuelnih prikaza kako navodi Fliova (Fleer, 2014), prepoznajuci deciju
sposobnost da prelaze iz stvarnog igrovnog konteksta u izmastano i obrnuto. lako
pretezno borave u imaginarnoj situaciji, deca ostaju povezana sa realnoscu, pri cemu
granice izmedu stvarnog i imaginarnog nisu jasno razdvojene. Ova pojava ukazuje na
prirodnu fleksibilnost decije igre, koju su teorijski razradile Elkonjinova i Susboova
(El'koninova, 2002, Schousboe, 2013, prema Fleer, 2014). Marsh (2010) primecuje da
deca Cesto prenose narative, likove i motive iz digitalnih igara u simbolicku igru “uzi-
vo", ¢ime se virtuelno iskustvo ne zavr$ava sa isklju¢enjem ekrana, ve¢ se transfor-
misSe i produzava kroz fizicku igru. Ova “transmedijska igra”, kako je naziva, otvara
prostor za kreativno izrazavanje, ali i postavlja pitanje o vrsti sadrzaja kojem su deca
izloZzena.

Konstruktorske igre u digitalnoj kulturi: U slu€aju igranja u virtuelnom svetu, individu-
alno ili sa drugom decom u saradnickoj grupnoj igri, dete barata simbolima i slikama,
u odnosu na konstruktorske materijale u fizickom svetu. Konstruktorska igra sa digi-
talnim obeleZjima predstavlja oblik igre u kojoj deca koriste digitalne alate i aplikaci-
je kako bi stvarala, gradila, modelovala, oblikovala i modifikovala objekte, strukture
ili virtuelne prostore, razvijajuci pritom prostornu orijentaciju, logi¢ko razmisljanje i
kreativhost. Dok se konstruktorska igra oslanja na fizicke materijale i igracke poput
kockica, blokova i slagalica, u digitalnom okruzenju deca koriste softvere, aplikacije,
digitalne sadrZaje i interaktivne platforme za zamisljanje modela i gradenje sopstve-
nih svetova. Manipulacija digitalnim objektima je omogucena putem dodira, prevlace-
njem i rotacijom ikonickog materijala. Dete moZe u programima da vizualizuje i dizaj-
nira trodimenzionalne strukture u virtuelnim prostorima, takode, da eksperimentise i
ispituje digitalne predmete (na primer, lebdece gradevine, beskonacni nizovi);

Poznate su Lego Logo i LEGO Digital Designer, koji omogucuju da dete, povezujuci
obicne lego kocke sa digitalnim tehnologijama, stvara interaktivne igracke, odnosno,
robote. Sve su viSe u upotrebi i digitalni manipulativi, «<gradevinske kocke» kojima se
gradi i manipuliSe «na ekranu» (Resnik, 1998). Klemenc (Clements, 2002) navodi neke
prednosti koje se vezuju za igranje digitalnim manipulativima: pruzaju fleksibilnost,
mogucnosti promene nacina na koji su informacije sredene ili prikazane, mogu se
skladistiti, i ponovno im se vracati, povezuju konkretno i simboli¢no, specificno i op-
Ste, te menjaju prirodu shvatanja manipulativa. Mora se istaci i to da savremene teh-
nologije omogucuju da dete kombinuje informacije u razlicitim oblicima (tekst, slika,
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zvuk, pokret), tako da se u okviru konstruktorskih igara moze uvrstiti i oblikovanje
multimedijalnih kompozicija i njihovo manipulisanje.

Jedan zanimljiv trend u savremenoj digitalnoj igri za decu jesu tzv. “unplugged” digital-
ne aktivnosti, koje su osmisljene da podstaknu konceptualno razumevanje tehnologije
bez direktnog koris¢enja ekrana (Akiba, 2022), iako se rede pojavljuju u decijim vrtici-
ma. ,Plugged" igre aktivnosti (digitalne aktivnosti uz tehnologiju) podrazumevaju direk-
tnu upotrebu digitalnih uredaja, poput tableta, racunara, robota i aplikacija, a igra dece
moze biti vezana za programiranje robota, koris¢enje vizuelnih jezika i digitalne igre za
kodiranje. ,Unplugged" igre i aktivnosti (aktivnosti bez direktne upotrebe tehnologije)
obuhvataju fizicke i manipulativne igre koje prenose koncepte programiranja i logike bez
ekrana i digitalnih uredaja (na primer, upotreba strelica, mapa). Primeri su igre sa karti-
cama, igre slaganja sekvenci, slagalice, igre memorije, drustvene igre koje prate logiku
koda, glumljenje robota u prostoru, i reSavanje problema koris¢enjem tela i fizickih obje-
kata. Ovakve decije aktivnosti omogucavaju dublje razumevanje apstraktnih koncepata,
jer suiskustva direktnija i telesno ukorenjena (eng. embodied learning) kako navodi Akiba
(2022). U kontekstu ovih igara, uvodi se pojam ,tinkering”, odnosno, treperenje, koje
predstavlja slobodno, kreativho eksperimentisanje i istrazivanje kroz otkrivanje, rastav-
ljanje i rekonstrukciju tehnologije i materijala u otvorenom, nestrukturisanom kontekstu
igre (videti visSe u Mackley, 2022). Ukljucuje fizicku manipulaciju alatima i modelima kako
bi deca sama ucila o funkcijama i mogucnostima tih digitalnih uredaja (stara tastatura,
miSevi, zvucnici i slicno), povezujudi ih sa poznatim materijalima kao $to su plastelin i ala-
tima (na primer, Srafciger). U poslednje vreme, aktuelan je hibridni pristup povezivanja
ovih igara (Akiba, 2022), gde deca uce principe digitalnog sveta kroz fizicku igru.

U savremenim teorijskim pristupima, posebno u kontekstu digitalne kulture, razu-
mevanje decijeg igrovnog ponasanja zahteva pomeranje sa tradicionalne dihotomije
izmedu stvarnog i virtuelnog ka integrisanijem pristupu koji uvazava kompleksnost
savremenog iskustva detinjstva. Referirajuci se na razlicite autore, Undhajmova (Und-
heim, 2022) naglasava da granice izmedu ,stvarne” i digitalne igre postaju sve nejasni-
je jer serazliciti oblici decije igre medusobno preplicu i transformisu. Savremeni uslo-
viigre dece, obelezeni prisustvom digitalnih tehnologija, doveli su do uvodenja pojma
konvergentne igre (Edwards et al., 2020) koji oznaava spajanje tradicionalne i digitalne
igre u jedinstveno iskustvo. Konvergentna igra, prema ovim autorima, ukljucuje isto-
vremenu upotrebu fizickih i digitalnih resursa, kao i medusobno prozimanje razlicitih
oblika igre, tehnologije, popularne kulture i medija. Ova vrsta igre omogucava deci da
uce kroz kombinovane, integrisane i viSeslojne aktivnosti koje su utemeljene u njiho-
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vom svakodnevnom zivotu i ku¢nom okruzenju. Konvergentna igra nije staticna, vec
se kontinuirano razvija u zavisnosti od dostupnih digitalnih alata i pedagoskog kon-
teksta (Edwards et al.,, 2020). Ona je multi-modalna, Sto ukazuje da deca istovremeno
koriste razlicite kanale komunikacije (govor, slusanje, crtanje i pisanje, dodirivanje,
gestovi, iniciranje | odgovor na razli¢ite audio i ikonicke materijale); ona je globalna i
lokalna spajajuci globalno popularne i primenjive digitalne sadrzaje sa mogu¢nostima
personalizovanog pristupa; preklapa ono $to je tradicionalno sa digitalnim, omogucu-
juci da se kombinuju razliciti resursi tokom digitalnih igara.

Flirova, istrazujudi uticaj digitalne igre koristeci se kulturolosko-istorijskim modelom
decijeg razvoja, izdvaja pet klju¢nih osobenosti digitalne igre koje objasnjavaju kako
digitalne tehnologije transformiSu nacine na koje deca zamisljaju, predstavljaju i istra-
zuju svet (Fleer, 2020, par: 40-45):

(1) Novi nacini predstavljanja: digitalne tehnologije omogucavaju deci da na vi-
zuelno bogat, interaktivan i viSemedijski nacin izraze svoje ideje, odnosno,
predstavljaju nov nacin reprezentacije igrovnog objekta. Deca koriste digi-
talne alate za modelovanje, animaciju i kreiranje dinamicnih prica.

(2) Digitalni nosilac znacenja i digitalni oslonac za novu akciju: digitalni uredaji,
alati i simboli deluju kao ,nosaci” (eng. placeholder) znacenja u igrama uloga
koji pomazu deci da razviju igru i pokrenu nove akcije u digitalnom prostoru.
Oniimaju ulogu sli¢nu fizickim igrackama u decijoj simbolickoj igri.

(3) Meta-imaginarna situacija: deca u digitalnoj igri cesto promisljaju i komen-
tariSu sopstvenu imaginaciju, stvarajuci «igru o igri». Ova metakognitivna
dimenzija pokazuje kako deca svesno upravljaju granicom izmedu stvarnog
i imaginarnog.

(4) Istovremeno bivanje unutar iizvan digitalne igre: deca se krecu izmedu stva-
ranja u digitalnoj imaginarnoj situaciji i posmatranja tog delovanja u stvar-
nom svetu. Ova sposobnost «preklapanja» svetova karakterise digitalnu igru
kao fleksibilan prostor imaginacije.

(5) Digitalni alati kao sredstvo za istrazivanje sveta: deca koriste digitalne teh-
nologije ne samo za igru, vec i za eksperimentisanje, postavljanje pitanja i
testiranje hipoteza, a digitalne tehnologije daju moguc¢nost deci da istrazuju
fenomene koje ne mogu iskusiti kao fizicka iskustva. Digitalna igra se pove-
zuje sa ranim oblicima istrazivackog i nau¢nog misljenja kod dece.
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Ove osobine pokazuju da digitalna igra nije samo produzetak tradicionalne igre, vec
oblik interaktivne, simbolicke i istrazivacke aktivnosti koja je specificna za savremeni
digitalni kontekst u kome deca odrastaju.

Danasnja deca funkcioniSu u digitalnim okruzenjima istovremeno uronjena u imagi-
narni svet igre i svesna spoljnog, fizickog konteksta u kojem se igra odvija. Ova dvo-
strukost omogucava raznovrsne modalitete ucenja i izrazavanja, pri cemu dete osci-
lira izmedu identifikacije sa likovima iz igre i komunikacije sa odraslima ili vrSnjacima
u stvarnom prostoru.

Vodstvo u digitalnim igrama

Digitalna tehnologija predstavlja mo¢no sredstvo za ucenje kroz igru u socijalnom
okruZenju (Brooker & Siraj-Blatchford, 2002; Freer, 2014; Freeman & Somerindyke,
2001; Marsh, 2010; Plowman & Stephen, 2005), a sve vise se istiCe znacaj vrsnjackog
poducavanja, i uCenja uz pomoc vrsnjaka. Ova perspektiva karakteristicna je za istra-
Zivanja institucionalnog vaspitanja i obrazovanja podrzanog digitalnom tehnologijom.
U savremenim predskolskim ustanovama upotreba tehnologija medu decom Cesto se
opisuje kao ,igranje sa kompjuterom” (Plowman & Stephen, 2005), Sto je u skladu sa
dominantnim obrazovnim ethosom koji vrednuje ucenje kroz igru. Istrazivanja poka-
zuju da se u institucionalnim uslovima, kada je upotreba tehnologije prepustena slo-
bodnom izboru dece, pojavljuju razliCiti obrasci angazovanosti (Brooker & Siraj-Blat-
chford, 2002; Plowman & Stephen, 2005). U istrazivanju kojeg su uradile Plouvmanova
i Stefenova (Plowman & Stephen, 2005) neka deca su bila potpuno usredsredena na
zadatke, dok su druga menjala sadrzaje bez zadrzavanja i pokazivala znake dosade
ili frustracije. U pojedinim slucajevima, kompjuter nije uopste bio koris¢en tokom slo-
bodne igre, Sto ukazuje na kompleksan odnos izmedu digitalnih tehnologija i decije
motivacije, angazovanosti i percepcije igre u institucionalnom okruzenju.

Smatra se da, zajednicki radedi i igrajuci se na i oko tehnologija, deca predskolskog
uzrasta dobijaju priliku da spontano, medusobno jedni drugima, «isteZu» zonu nared-
nog razvitka, te da stvaraju i dele «zajednicki prostor za reSavanje problema» (Free-
man & Somerindyke, 2001: 206). Bird i Edvards (Bird & Edwards, 2015) navode pojam
zone narednog razvoja u kontekstu deljenja znanja o funkcijama digitalnih uredaja
i alata, Sto upucuje da se digitalna igra moze koristiti kao sredstvo razvoja ukoliko
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odrasli i iskusni vrsnjaci aktivno posreduju u tom procesu. Odrasli, kroz dijalog, mo-
delovanje i zajednicko istrazivanje, pomazu detetu da premosti jaz izmedu trenutnih
mogucnosti i onoga Sto moze da postigne uz podrsku kompetentnog saigraca.

VrSnjaci eksperti

Pojavljuju se razli¢ite uloge koje uzimaju deca u zajednickom igranju uz pomoc¢ digi-
talnih tehnologija, a znacajnu ulogu u tome mogu igrati vrsnjaci eksperti, deca koja
pokazuju raznovrsne nivoe vicnosti u koristenju razli¢itih alata i digitalnih uredaja,
ovladanosti digitalnom pismenoSc¢u i socijalnom ponasanju tokom igre. Pored toga,
uoceno je da mnoga deca, koja deluju nezainteresovano da koriste kompjutere i dru-
ge uredaje i kao da su povrsno ukljucena uigru, mogu uciti od svojih vrsnjaka posma-
trajuci ih, i, Cak, voditi igru drugoga verbalnim uputstvima (Freeman & Somerindyke,
2001). Na taj nacin, deca se medusobno podsticu naigruiuigri, a time stvaraju nova i
produbljuju postojeca interesovanija, iskustva i znanja. Uloga i odgovornost vaspitaca
je da prepoznaje takva ponaSanja dece, i podstiCe ih da medusobno saraduju, budu
odgovorna jedna prema drugima, i da neguje potrebe dece da zajednicki i samostalno
reSavaju probleme i donose odluke.

Moguce je izdvojiti tri vrste interakcija dece koja su ukljuCena u igre i aktivnosti uz
tehnologije (Plowman & Stephen, 2005: 150): pregovaranje oko pristupa i smenjivanja
(uglavnom su dominantni oblici decije interakcije u digitalnoj igri, i Cesto u instituci-
onalnom kontekstu gde postoje pravila kojima se ogranicCava broj dece za kompjute-
rom, gde neka deca moraju Cekati na red; u tim uslovima, deca ili samostalno prate
tok igre i zauzimaju svoje mesto, ili pregovaraju i Cekaju pored dok prethodni igrac
ne zavrsi); upraviljanje razlicitim operacijama (dogada se kada kompetentnije dete daje
kratke naredbe poput ,uradi ovo" ili ,pritisni to", bez dodatnog pojasnjenja, ili kada
deca pomazu jedni drugima u tumacenju poruka o gresci ili izboru opcija; uoceno je
da dete koje se suocava s poteSko¢ama u rukovanju tehnologijom, ¢esto prepusta
kontrolu drugom detetu, ¢ime postoji opasnost da ono preuzme igru u potpunosti);
deljenje uzivanja u radnji prikazanoj na ekranu (bilo da se igraju zajedno ili sami, deca
su izrazavala oduSevljenje uspehom, pozivaju druge da pogledaju ekran, pokazuju,
objasnjavaju; povezano je sa namernim izazivanjem gresSaka u zadatku kako bi uzivala
u odgovoru likova sa ekrana; ovakve interakcije su rede opaZene).

TAMARA PRIBISEV BELESLIN ‘ 141



U interakciji koja nastaje u igri i radu na kompjuterima, moguce je uociti tri osnovne

uloge koje deca igraju (Freeman & Somerindyke, 2001:206):

Aktivni navigatori su deca koja imaju najviSe vi¢nosti u primeni kompjutera,
umeju uspesno da koriste kompjuterske programe i imaju odredene spo-
sobnosti upravljanja kompjuterima. Razlikuju se: konsolidovani navigator /
konsolidovana navigatorka, dete koje ima razvijenu miSomotoriku, ume ne-
zavisno da radi na kompjuteru, pokusSava da upravlja masinom u slucaju da
postoje neki zastoji i deluje sigurno dok resava nastale probleme. Navigatori
miSa su deca koja imaju razvijenu miSomotoriku, dobru koordinaciju pokre-
ta ruke i oka i pokazuju sigurnost u svojim akcijama na ekranu kako bi dosli
do Zeljenog cilja. Navigatori programa su deca koja pokazuju sposobnosti
upravljanja i kretanja u kompjuterskim programima, i najceS¢e ukazuju i po-
kazuju gestom, odnosno, pokretom ruke koje operacije u kompjuterskom
programu trebaju da se pokrecu kako bi se napredovalo u njemu. Za ovu
decu je karakteristi¢no da mogu biti kooperativna u igri, i pokazuju Zelju i
volju da pomazu drugima, vodedi njihove veStine i sposobnosti napred.

Navigatori koji deluju preko posrednika, ili kako ih joS nazivaju super gledaoci,
su deca koja su zainteresovana za rad na kompjuterima i duboko ukljucena
u igru, ali ne traze da imaju direktnu kontrolu nad kompjuterima (da rade
za kompjuterom), najcesce stoje sa strane, odnosno, sede pored drugog
deteta, i nude savete aktivnim navigatorima; u slucaju da naidu na proble-
me, pozivaju drugo dete da umesto njih, ili uz njihovo vodenje, aktivno resi
problem. Ova uloga moze biti privremena, dok dete ne postigne nivo konso-
lidovanog navigatora, ali postoje deca koja preferiraju ovakav stil.

Gledaoci (,onlukeri”) su najmanje aktivni ucCesnici u aktivnostima i igri sa
kompjuterima, ali se moze desiti da njihova zainteresovanost raste sa sti-
canjem sigurnosti u primeni kompjutera. NajceS¢e su to deca koja su na
pocetku usvajanja sposobnosti rada na kompjuterima, i imaju slabo razvi-
jenu ili nerazvijenu miSomotoriku, ali to ne znaci da im je interes za ove
aktivnosti prolazan. Za ovu decu je karakteristicno da, iako bi Zelela da rade
na kompjuterima, ne pokusavaju da upravljaju kompjuterskim programom,
a sa druge strane, ne pokazuju Zelju da traze pomoc.

Ukoliko je okruzenje uredeno da podstice takav pristup, deca se najceSce proizvoljno

udruzuju u male grupe oko kompjutera i dostupnih tehnologija, koje se iz dana u dan,
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iznova formiraju, ucvrsc¢uju, ponovno grade, sa stalnim, povremenim i neredovnim
¢lanovima. U tim grupama, uoceno je da se razvijaju razliciti nacini interakcije medu
decom, koje su obicno vezane za dogovaranje oko redosleda i smene oko koriS¢enja
kompjutera, upravljanja kompjuterskim programom, odnosno, rasprave oko odre-
denih tokova i mogucnosti, ali i direktnog vrSnjackog poducavanja. Zajednicka igra i
aktivnosti oko kompjutera mogu predstavljati zadovoljstvo i stvarati dobro raspolo-
Zenje u grupi. Gradedi strategije kako da pomazu drugima (na primer, devojcica koja
pomaze drugoj da drzi misa, spuSta svoju ruku na njenu, i polako je vodi), intuitivho
vode tudi razvoj napred, postaju zrelija, osetljivija za perspektivu drugoga, a deljenje
kompjutera prestaje da bude stvar pravde i podjednakog i pravicnog deljenja vreme-
na ¢ime obi¢no rukovodi vaspita¢, nego postaje prostor za su-stvaranje i vrsnjacki
podupreto razvijanje.

Vaspitaci saigraci u digitalnim igrama

Vodeca profesionalna kompetencija vaspitaca je igrovnost. Igrovnost odraslih je
manje istrazivana, posebno kao profesionalna kompetencija (PribiSev Beleslin i sar.,
2023; Sindi¢ & Pribigev Beleslin, 2018). Takode, jo$ uvek postoje kontroverze oko uklju-
Civanja odraslih u decije igre (PribiSev Beleslin, 2014b), gde se jasnije naglasava da
odrasli ne moraju nuzno remetiti deciju igru, posebno ako su i sami razigrani. Savre-
meni pristupi naglasavaju da su i deca i vaspitaci bi¢a koja uce kroz igru (Pramling
Samuelsson & Asplund Carlsson, 2008). U takvim slucajevima igra postaje prostor za-
jednickog zadovoljstva i deljenja za decu i odrasle, gde se brisu hijerarhije i ravnoteza
moci (PribiSev Beleslin, 2014b).

lgrovnost kao profesionalna kompetencija vaspitaca podrazumeva teorijsko i praktic-
no znanje o igri, aktivno ucestvovanje, komunikaciju i upravljanje razlicitim faktorima
u igri. To je slozena profesionalna kompetencija koja obuhvata integraciju teorijskog
znanja, prakti¢nih vestina, licnih osobina, emocionalne zrelosti i komunikaciono-ak-
cijskih sposobnosti, a koja omogucava vaspitaCu da sa decom uspostavi smislen i
razvojno podsticajan odnos kroz igru (PribiSev Beleslin i sar., 2023; Sandberg et al.,
2012; Sindi¢ & Pribisev Beleslin, 2018). Stoga, igrovnost vaspitaca predstavlja spo-
sobnost aktivnog, strucnog i reflektovanog ucesca u decijoj igri, pri Cemu vaspitac
koristi znanje o razvoju deteta i igri, uz razumevanje razvojnih, obrazovnih i socijalnih
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vrednostiigre, pokazuje licne osobine poput empatije, spontanosti, fleksibilnosti i ve-
drine, oblikuje podsticajno okruzenje, i istovremeno razvija komunikaciju, poverenje i
zajednicku kreativnost sa decom. Ona podrazumeva ne samo teorijsko znanje o zna-
Caju igre u ranom razvoju, vec i prakti¢ne vestine iniciranja, organizovanja, pracenja
i evaluacije igre, kao i sposobnost kreiranja stimulativnhog i podsticajnog okruzZenija.
UkljuCuje i licni angazman odraslog u igri. Ova kompetencija ukljucuje:

" Kognitivnu komponentu - znanje o razvoju deteta i o funkcijama igre u uce-
nju, podjednako kao ivestinu da se izazovu kognitivni procesi kod dece (San-
dberg et al,, 2012);

" Emocionalno-voljnu i socijalnu komponentu - podraZavajuce prisustvo,
osnazivanje dece i toleranciju na greske, kao i izrazenu empatiju i permisivni
stav (Sandberg et al., 2012; Sindi¢ & Pribisev Beleslin, 2018);

" Organizacionu komponentu - oblikovanje fizickog i emocionalnog prostora
pogodnog za igru (PribiSev Beleslin i sar.,, 2023; Sandberg et al., 2012).

Vaspitac koji je ovladao igrovno$¢u sposoban je da balansira izmedu vodene i slo-
bodne igre, bude prisutan, ali ne nametljiv, da koristi humor, simboliku, i situacionu
prilagodljivost kako bi igra postala i sredstvo i cilj vaspitno-obrazovnog procesa. U
tom kontekstu, moguce je prosiriti igrovnost vaspitaca u decijim igrama kao vec¢ us-
postavljenu kompetenciju sa digitalnim osobenostima, iako treba imati u vidu da jos
uvek postoji izvesan manjak znanja i veStina vaspitaca o tome kako da tehnologije
uklju€uju u predskolski program zasnovan na igri (Undheim, 2022). Istovremeno, tre-
balo bi se kriticki promisljati i o uverenjima da je digitalna igra isklju¢ivo usmerena ka
Lekranima” i digitalnim tehnologijama (Undheim, 2022). Digitalna igrovna kultura sve
visSe se pomera ka hibridnim pristupima, gde se preplicu virtuelno i realno u decijim
igrama. Istrazivanja pokazuju da deca gotovo da ne prave razlike izmedu tih svetova;
za njih je to igra (Fleer, 2020).

Definicija digitalne igrovnosti kao profesionalne kompetencije vaspitaca moze se kon-
struisati na osnovu savremenih teorijskih uvida o digitalnoj pismenosti i digitalnoj
igri kao prostoru razvoja, uCenja i zabave savremenog deteta, te uloge odraslog u
digitalnom okruzenju ranog detinjstva. Digitalna igrovnost vaspitaca predstavlja pro-
fesionalnu kompetenciju koja obuhvata sposobnost kriticki promisljene, reflektivne i
kreativne upotrebe digitalnih tehnologija u svrhu podsticanja decje igre, zajednickog
igranja u digitalnim prostorima i u cilju podrske decijem razvoja u digitalnom okruze-
nju. Ova kompetencija ukljucuje:
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razumevanje pedagoske vrednosti digitalne igre u kontekstu odrastanja u
digitalnoj kulturi, znacaja i uticaja na rani razvoj i ucenje, ukljuCujuci sposob-
nost odabira i primene digitalnih igara i aplikacija koje su razvojno primere-
ne, bezbedne i podsticajne;

aktivno uceSc¢e i posredovanje u digitalnoj igri kroz dijalog, podrsku i za-
jednicko istrazivanje sa decom, promovisanje digitalne pismenosti kroz igru
kao oblik iskustvenog ucenja i vrednovanje ovog vida ucCenja koje se dogada
u ranom detinjstvu;

stvaranje uravnotezenog odnosa izmedu digitalne i analogne igre, uz posto-
vanje decje autonomije, ritma i interesa, uz izgradene vestine oblikovanja
pedagoski podsticajnog okruzenja pogodnog za razlicite igre dece u digital-
noj kulturi, ukljuCujuci fizicko, digitalno i socijalno okruzenje unutar i izvan

digitalnih tehnologija.

Tabela 10:
Prikaz dimenzija igrovnosti kao profesionalne kompetencije

ukljucujuci digitalnu igrovnost

Dimenzije “Tradicionalna” igrovnost Digitalna igrovnost
igrovnosti vaspitaca vaspitaca
Pedagoska Razumevanje znacaja igre u Razumevanje potencijala digitalne igre za ucenje

kompetencija

razvoju deteta i sposobnost
planiranja i vodenja igre u skladu

sa razvojnim potrebama | decjim
interesovanjima.

i razvoj, sposobnost planiranja aktivnosti koje
ukljucuju razlicite forme digitalne igre.

Prisutnosti
posredovanje
uigri

Empaticno ucesce u igri dece,
podrska njihovim idejama i
tokovima igre. Ukljucivanje u igru
ulogu sa-igraca.

Zajednicko igranje u digitalnim igrama, empaticko
posredovanje u digitalnim interakcijama i podrska
emocionalnom razumevanju igre.

Organizacija

Uredenje prostora i materijala za

Odabir digitalnih alata i igara, organizovanje

okruZenja razlicite oblike decje igre. digitalno-fizickog okruzenja za kreativnu i sigurnu
Organizacija igre, pravila, uloga; igru. Tehnicka podrska.
primene strategije obogacivanja Organizacija igre, pravila, uloga; primene strategije
decije igre. obogacivanja decije digitalne igre.
Kognitivna Podsticanje misaonih procesa kroz Korisc¢enje digitalnih igara za razvoj reSavanja
podrska pitanja, izazove i materijale u igri. problema, strategijskog misljenja i kreativnosti.
Reflektivna Razumevanje i analiza uloge igre u Kriticko promisljanje | analiza o uticaju digitalnih
dimenzija ucenju dece, evaluacija i refleksija sadrzaja narazvoj | u€enje, pazljivo promatranje

sopstvene pedagoske prakse.

rizika boravka u virtuelnim i apstraktnim
svetovima, evaluacija i refleksija o sopstvenoj ulozi
u digitalnom okruzenju.
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Dimenzije “Tradicionalna” igrovnost Digitalna igrovnost

igrovnosti vaspitaca vaspitaca

Tehnicka Nije primarna komponenta; akcenat  Poznavanje digitalnih alata, aplikacija i principa
i digitalna je na iskustvenom ucenju kroz digitalne bezbednosti i etike u radu sa decom.
pismenost fizicku igru.

U svojoj studiji Ploumanova i Stefenova (Plowman & Stephen, 2005) uocile su tri ka-

rakteristi¢na nacina ukljucivanja odraslih, odnosno, vaspitaca u decije kompjuterske

igre: reaktivna supervizija, vodena interakcija i hibridni pristup. Kombinuju¢i njihove

nalaze sa modelom obogacivanja decije igre (Johnson et al., 1999), mogu se kreirati

sledece kategorije ukljucivanja odraslih u digitalne igre:

neukljucen vaspitac: direktno ne ucestvuje u igri, iako moze biti indirektno
ukljucen kroz pripremu i organizaciju okruzenja povoljnog za decije igranje
tehnologijama;

vaspitac kao posmatrac digitalne decije igre: bazicna uloga koja se odnosi na
dokumentovanje decjih digitalnih igrovnih postupaka, $to sluzi za razume-
vanje nacina na koje deca uce, komuniciraju i razvijaju digitalnu pismenost
kroz igru. Aktivno, ali nenametljivo prisustvuje tokom digitalnih aktivnosti
dece, a fokus je usmeren na posmatranje, slusanje i dokumentovanje pona-
Sanja dece, strategija koje koriste u reSavanju zadataka, emocionalnih reak-
Cije, saradnju i interakciju sa vrSnjacima i upotrebu digitalnih alata, bez tre-
nutne intervencije. Svojim posmatranjem, vaspitac prikuplja podatke o in-
teresovanjima i digitalnim kompetencijama deteta, koje koristi za refleksiju,
planiranje aktivnosti i profesionalni razvoj. Vaspita¢ u ovoj ulozi ne prekida
igru, veC se pozicionira tako da moze pratiti interakciju deteta sa digitalnim
uredajem; fokus stavlja na proces digitalne igre, prilikom Cega se beleze iz-
bori dece, tok igre, moguce prepreke i frustracije i zadovoljstvo, kao i soci-
jalna dinamika; vaspitac koristi raznovrsne digitalne alate za dokumentaciju,
postujuci privatnost i digitalna prava. Tokom posmatranja vaspitac dolazi
do relevantnih podataka koji sluze za refleksiju i kriticku analizu softverskih
sadrzaja u odnosu na potrebe i interesovanje deteta i vaspitne grupe;

proaktivna supervizija: vaspitaC se ukljuCuje, odnosno, reaguju samo kada
primeti problem ili kada dete zatrazi pomoc¢. Nadzor je povrsan i najcesce
se svodina kontrolu trajanja boravka za digitalnim tehnologijama, obezbedi-
vanje postovanja pravila (npr. redosled, cekanje na red), izbegavanje tehnic-
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kih problema (npr. zamrzavanje ekrana); podrska prilikom izbora digitalnog
alata, aplikacije ili softvera i upucivanje u nacin upotrebe. Uloga vaspitaca
vezana je za podrsku decijoj igri u tehnickom smislu, i treba biti jasna, usme-
renainavreme;

vodena interakcija: aktivno prisustvo odraslog koji kroz dijalog, postavljanje
pitanje, komentare bez direktnog preuzimanja igre i kontrole, deci pruza
zonu narednog razvoja i privremenu podrSku dok je ona potrebna kako bi
se snalazilo u digitalnom okruZenju. To je intencionalna, nestrukturisana ili
strukturisana i razvojno primerena pedagoska podrsku koju odrasli pruza
detetu tokom koris¢enja digitalnih tehnologija u igri, gde vaspitac deluje
situaciono i prilagodava svoju ulogu u skladu sa potrebama i dinamikom
igre. U igrovnom kontekstu vaspita¢, kombinujuci verbalnu i neverbalnu ko-
munikaciju i interakciju izmedu deteta i masine, pomaze detetu da razume
softver i funkcije, demonstrira kako koristiti alate (npr. mis, ikone, gumice),
predlaze alternativne akcije i reflektuje pokusaje i pogreske sa detetom ili
grupom, pruza pozitivhu povratnu informaciju i deli zadovoljstvo uspehom.

vaspitac kao sa-igrac u digitalnoj igri (na ekranu i van ekrana): vaspitac ima par-
tnersku i participativnu ulogu u bilo kojoj formi digitalne igre deteta i grupe
dece, $to podrazumeva ravnopravno, aktivno i osnazujuce ucesc¢e odraslog
u decjim digitalnim igrovnim aktivnostima, kako na ekranu (ekranske igre,
aplikacije, virtuelni svetovi), tako i van ekrana (produzene igre inspirisane
digitalnim sadrzajima, fizicke igre utemeljene na digitalnim narativima, sim-
bolicka reprezentacija digitalnih dozivljaja). Vaspita¢ kao saigrac deli isku-
stvo, emociju i akciju, ne preuzimajuci kontrolu, ve¢ ucestvujuci sa decom
ulazedi u odredenu ulogu, istrazujuci, zamisljajuci ,kao da” situacije i zajed-
nicki stvarajuci znacenja kroz digitalnu igru. Odrasli autenti¢no ucestvuje u
uzbudenju, humoru, neuspehu i uspehu igre, ispoljavajudi svoju igrovnost
i postujuci deciju inicijativu, imaginaciju, igrovnu digitalnu kulturu kao rav-
nopravan saradnik. Moze biti u ulozi onoga koji povezuje digitalni i fizicki
svet, daje inspiraciju i podstiCe prelazak iz virtuelnog u taktilno, jezicko i
telesno iskustvo.

Imajuci u vidu kompleksnost ispoljavanja decijih igara koje imaju svoj specifikum u

digitalnoj kulturi, zajedno sa specificnostima digitalnih pismenosti koje deca od najra-

nijeg uzrasta grade, treba naglasiti da deca nisu “digitalni urodenici” u punom smislu

te redi, jer njihovo razumevanije i koris¢enje tehnologije zavisi od kulturnog konteksta,
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dostupnosti resursa i posredovanja odraslih (Plowman et al,, 2010). Digitalna igra i
digitalna iskustva, kada su paZljivo strukturisana i integrisana u pedagosku praksu,
mogu doprineti razvoju simbolickog misljenja, jezickih vestina i digitalne pismenosti,
ali da je bez aktivne uloge odraslih njen razvojni potencijal ostaje ogranicen.

Kako bi se podsticale i negovale spontana igra dece i igrolike aktivnosti u i oko kom-
pjutera iizvan kompjuterskog centra, od presudnog je znacaja da vaspitac bude upo-
znat sa razlicitim faktorima koji mogu direktno uticati na kvalitet i kvantitet decje
interakcije sa masinama. Posebno znacajni su: ciljevi i principi kojima se vaspitac ruko-
vodi; u kojoj meri je tehnologija utopljena u radni prostor vaspitne grupe; izbor razvoj-
no primerenih obrazovnih programa, i svakako bogata ponuda kvalitetnih programa
na trziStu; motivacija vaspitaca i poznavanje metodike primene digitalnih tehnologija
u radu sa decom i, svakako, digitalne kompetencije i digitalne pismenosti vaspitaca.
Svaki navedeni faktor je podjednako vazan, ali ono Sto treba naglasiti je da se znat-
no veci rezultati postizu kada postoji podrska celokupnog sistema i saradnja svih
njegovih aktera. Jer digitalna pismenost nije viSe pitanje pojedinca; ona je drustvena
praksa, koju su najmlade generacije uveliko prihvatile, i odrastaju u digitalnoj kulturi.
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Kompjuterski programi
namenjeni deci

Kompjuterski programi (eng. software) predstavljaju instrukcije i uputstva koje su po-
trebne kompjuteru (eng. hardware) da ostvari opste i posebne zadatke. Uz pomoc njih

se ostvaruje komunikacija izmedu masine i korisnika. Podrucje obrazovanja i slobod-

nog vremena, koji se sve viSe priblizavaju i stapaju u kompjuterskim obrazovnim igra-

ma, danas je posebno atraktivno za proizvodace kompjuterskih programa. Sa druge

strane, pitanje izbora i primene kompjuterskih programa u obrazovanju postaje opste

strucno znanje i umece kojim prosvetni radnici treba da raspolazu.

Medu prvim klasifikacijama softvera koji se koriste u obrazovanju bila je ona koju je

odredio Klemenc, izdvojivsi trivelike skupine kompjuterskih programa (Clements, 2002):

programi za «ponavljanje i uvezbavanje» (drill-to-practise) su kompjuterski
programi koji se koriste za usvajanje unapred odredenih znanja (po principi-
ma ucenja uslovljavanjem, uz pomoc¢ nagrada i kazni) i vode dete u procesu
uvezbavanja i ponavljanja usvojenog znanja i/ili vestina. lako se danas sve
viSe istiCe negativni aspekt primene ovakvih programa, jos uvek su najza-
stupljeniji na trziStu i u obrazovnim institucijama. Neki smatraju da i kada
se koriste, vaspitaci trebaju dobro da razmotre sve prednosti koje takva
primena kompjuterske tehnologije ima;

programi «bazirani na otkrivanju» (discovery-based) koji su uredeni tako da
omogucuju, podsticu i utiCu na ucenje putem otkrivanja i moguc¢nosti istra-
zivanja; u interakciji sa kompjuterskim programima, dete samostalno, ili uz
pomo¢ vrinjaka, roditelja i vaspitaca, svojim tempom i prema svojim inte-
resovanjima istrazuje, stvara, stiCe nova, a prosiruje i u¢vrscuje postojeca
iskustva i znanja;
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" programi «bez kraja» (open-ended) su razni kompjuterski programi i alati,
kao Sto su razliciti programi za crtanje, stvaranje multimedijskih kompozi-
Cija, obradu teksta i grafika i slicno, koji omogucuju deci da realizuju ideje i
izvrSavaju odredene zadatke. Veoma su pogodni za realizaciju projekata (in-
dividualnih i grupnih), i nose mnostvo moguc¢nosti za kreativno izrazavanje
dece i vaspitaca. Medutim, postoje pokazatelji da, ukoliko se deca ostavljaju
da samostalno, slobodno istrazuju ovakve programe, moze se desiti da po-
stanu nezainteresovana i da slabije koriste potencijale koji im se nude.

Osobine dobrog obrazovnog
kompjuterskog programa za decu

Izbor obrazovnog softvera za decu, Sto podrazumeva znanje i vestine da se oni pro-
cene u odnosu na veci broj faktora, lezi u osnovi primene tehnologija u institucio-
nalnom vaspitanju i obrazovanju (Aldrich, 2002; NAEYC, 1996; Ntuli & Kyei-Blankson,
2011). Kod izbora dobrog kompjuterskog programa koji ¢e se koristiti u vrticu, Sto je
kontinuirani zahtev koji se postavlja pred vaspitaca, moguce je rukovoditi se odre-
denim smernicama i kriterijumima za procenu podobnosti kompjuterskih programa
za decu:

izbor prikladnog kompjuterskog programa je slicno izboru pri-
kladne knjige za svoju vaspitnu grupu vaspitac stalno prosuduje o
tome Sta je prikladno za uzrast, Sta je prikladno za pojedino dete i
Sta je kulturoloski prikladno (NAEYC, 1996: 2)

Rukovodeci princip na kojem se zasniva izbor je da podrzava razvojno-prilagodenu
praksu, te da je razvojno primeren za ucenje, igru i istrazivanje dece, $to znaci da je
uskladen sa razvojnim potrebama, sposobnostima, interesovanjima i kulturnim kon-
tekstom dece odredenog uzrasta. Takav softver podstice aktivno ucenje, istrazivanje,
saradnju, resavanje problema i kreativnost, bez promovisanja neprimerenih sadrzaja
kao sto su nasilje ili stereotipi (Aldrich, 2002; Haugland & Ruiz, 2002; Mahmoud Ihme-
ideh, 2015).

Prva skala za procenu softvera za decu bila je Haugland Developmental Software Sca-
le iz 1999. godine (Haugland & Rufz, 2002), koja sadrzi 10 kriterijuma: Prilagodenost
uzrastu, Dete ima kontrolu, Jasnoca uputstva, Postepenost u uvodenju slozenosti,
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Samostalnost, Nenasilje, Orijentacija na proces, UkljuCenost modela iz stvarnog sve-

ta, Tehnicke karakteristike i Transformacije (promene i prilagodljivost u ucenju). Skala

sluzi prilikom procene i izbora kvaliteta obrazovnog softvera koji se koristi u instituci-

onalnom vaspitno-obrazovnom procesu (Tabela 11).

Tabela 11:
Opis kriterijuma za izbor razvojno-primerenog softvera za decu
(modifikovano prema Haugland & Ruiz, 2002; Mahmoud Thmeideh,

2015: 658)
Kriterijum Opis (sumarno)
1. Prilagoden Softver mora odgovarati kognitivnim, emocionalnim i motoric¢kim sposobnostima deteta
uzrastu (Age za koje je namenjen. Treba da je realisti¢an po pitanju ocekivanja. Pojmovi koje deca
appropriate) uce, i metode koje su predstavljene treba da imaju realisti¢na ocekivanja, uskladena sa
uzrasnim potrebama i moguc¢nostima.
2. Deteima Dete samostalno upravlja aktivnostima u smislu tezine, pravaca istrazivanja, tempa, vra-

kontrolu (Child in
control)

¢anja na pocetni meni; greske se ne kaznjavaju vec¢ podsticu ucenje kroz pokusaje. Pruzaju
prostor za razvoj sposobnosti za reSavanje problema i postavljanja razlicitih strategija i
isprobavanja alternativa. Kompjuterski program treba da omogucuje deci istrazivanje bez
straha od pravljenja gresaka, i da nudi brze povratne informacije. Dete je aktivno, i samo-
stalno odlucuje o toku i smeru svoje aktivnosti vezane za kompjuterski program.

3.Jasna
uputstva (Clear
instructions)

Instrukcije, dominantno verbalne i povezane sa vizuelnim sadrZajima i naredbama,
moraju biti lako razumljive, jednostavne, dosledne i lagane da ih deca mogu birati, bez
preopterecenja deteta informacijama. Uputstva, graficki ili verbalno predstavljena, koja
se nude deci su jasna, precizna i jednostavna. Pisana uputstva nisu podesna za malu
decu.

4. Postepeno
uvodenje
sloZenosti
(Expanding
complexity)

SadrZaj se razvija u skladu sa napretkom deteta, uz mogucénost usloZnjavanja zadataka.
Kompjuterski program treba da se na pocetku primene oslanja na nivoe vestina i spo-
sobnosti koje dete trenutno poseduje, odnosno, Sto je dete usvojilo i izgradilo kao svoje
znanje i iskustva, da bi se, kako dete napreduje u njemu, zahtevi usloznjavali i omogu-
Cavali detetu da razvija vestine i sposobnosti u zoni narednog razvitka. Poseduje ideje
koje su izazovne za decije ucenje.

5. Samostalnost

Softver podrZava individualni tempo rada i nezavisnost u donosenju odluka i reSavanju

(Independence) problema. Supervizija odraslog je potrebna jedino na pocetku. Kompjuterski program
treba da je tako ureden da dete koje ga koristi treba minimalni nadzor od strane vaspi-
taca, i moZe samostalno da ga istrazuje i krec¢e se u njemu.

6. Nenasilje Izbegavanje svakog oblika nasilja, agresije i destruktivnog ponasanja, ukljucujudii sim-

(Nonviolence)

bolicke prikaze. SadrZi drustveno vrednovane ideje i pozitivne vrednosti.

7. Orijentacija na
proces (Process
orientation)

Fokus je na uc¢enju, razmisljanju i procesu, a ne na brzini ili krajnjem rezultatu (npr.
osvajanje bodova). Podstice unutrasnju motivaciju. Kompjuterski program koji detetu
pruZaizazovne aktivnosti, na primer, istrazivanja i eksperimentisanja u programu, a
koje ga motivisu da radi na kompjuteru, su orijentisani ka procesu, a ne proizvodima.
Kompjuterski program omogucuje deci da doZivljava uspehe i bude osnazeno kroz
iskustva ucenja. Nije potrebno da postoje spoljasnja potkrepljenja, kao 3to su likovi koji
govore “bravo” i sli¢no.
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Kriterijum Opis (sumarno)

8. Modeli iz Softver koristi realne kontekste i situacije poznate deci, ¢ime se olak3ava povezivanje sa
stvarnog sveta iskustvima. Nudi realisti¢ne i realne Zivotne problemske situacije. Predmeti i likovi, od-
(Real world nosno, njihovo graficko predstavljanje, koji se koriste u kompjuterskom programu, treba
models) da su pouzdani, realisti¢ni modeli iz realnog sveta koji okruzuje dete. Objekti treba da

budu predstavljeni u realisti¢nim proporcijama, i uklopljeni u smisleno okruzenje, tako
da deci pruzaju umanjeni model njihovog realnog sveta.

9. Tehnicke Stabilnost, jasnoc¢a, odziv sistema, vizuelna i zvucna prilagodenost uzrastu - sve mora
karakteristike biti intuitivno. Ikone i interfejs su jednostavni za upotrebu. kompjuterski program treba
(Technical da sadrzi grafike koje su prijatnih boja, Ciste, odnosno, doradene, uredne i realisticne, te
features) da poseduje zvucne efekte, kao i moguc¢nostiizbora jezika na kojem ¢e se davati uput-

stva. Treba izbegavati kompjuterske programe koji se tesko i sporo pokrecu.

10. Softver omogucava deci da eksperimentiSu, menjaju, kreiraju i vide posledice svojih

Transformacije izbora - podrZava kreativnost. Kompjuterski program treba da sadrzi mogucnosti da

(Transformations)  dete, prema svojim interesovanjima i svojevoljno, menja predmete, teme, situacije i
nivoe otezanja, te da postoje mogucnosti za istraZivanje skrivenih procesa. U¢i decu o
skrivenim procesima koji nisu dostupni ¢ulima.

Pored ovih kriterijuma, moguce je izdvojiti jos neke koje su postavili Poter i saradnici
(Potter et al., 2006, prema Ntuli & Kyei-Blankson, 2011: 181), a prema kojima razvoj-
no-primereni obrazovni softveri trebaju biti usmereni: istrazivanje, da omogucuju za-
nimljive prilike za reSavanje problema, da omoguce detetu kontrolu nad sopstvenim
ucCenjem, da podstiCu interesovanje za sadrzaj, ohrabruju aktivno ukljucivanje, i pru-
zaju efikasnu i nenametljivu povratnu informaciju.

Prvi i osnovni uslov koji jedan kompjuterski program treba da ispuni jeste da njegova
primena moze da se uskladi sa principima razvojno podesne prakse, a to znaci da je
prilagoden moguc¢nostima dece odredenog uzrasta. Kompjuterski programi koje ce
koristiti deca, trebaju da budu izgradeni na saznanjima o tome kako deca predskol-
skog uzrasta uce i da podrZavaju osobenosti njihovog ucenja. Posto deca uce kroz
iskustvo stupajudi u interakciju sa prirodnim i vestackim tvorevinama, kompjuterski
programi treba da zadovoljavaju decju potrebu za interaktivnos¢u, i da nude razlicite
mogucnosti za slobodno istrazivanje i samostalno rukovanje, a posebno da neguju i
dalje podsticu razvoj kreativnosti. Treba da pruzaju prostor maloj deci da reflektuju o
onome sto su vec uveliko usvojila / izgradila kao svoje znanje ili iskustvo, a vaspitacu
da pruzaju mogucnosti da ih uskladuje sa razli¢itim obrazovnim ciljevima.

Kompjuterski programi treba da budu «prijateljski naklonjeni prema deci», Sto znaci
da su jednostavni, jasni i logicni po pitanju rukovanja njima, te da pruzaju detetu
mogucnost da ono kontrolise tok svojih aktivnosti. Dobar program je «bez kraja» i
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nema tacnih i negativnih odgovora; dete treba da oseca uspeh igrajuci se u njemu.
Uputstva koje nude treba da su u obliku slika ili simbola koji su jasni i jednostavni, sa
zvucnom podrskom, animacijama i pokretima likova i predmeta, a koraci u programu
treba da omogucuju ponavljanje, kontrolisano od strane deteta, i da budu logi¢ni za
dete. Povratna informacija i rezultati treba da su neposredni. Treba da su dovoljno
fleksibilni kako bi zadovoljili Sirok opseg mogucnosti, potreba, interesovanja i vesti-
na malog deteta ili grupe dece, i da to omogucuju na tehnicki pojednostavljen nacin
(dete samostalno bira razli¢ite opcije i odreduje redosled dogadaja po svojoj volji, i
samostalno odreduje brzinu i tempo); treba da podsticu ucenje i istrazivanje uz po-
mo¢ pokuSaja i pogreSaka, kako bi dete samostalno doseglo do Zeljenog cilja (Cesto,
greSka nosi informaciju, a sa druge strane, ukoliko dete stalno, i iznova, slusa zvucni
signal koji mu govori da je pogresSilo, moze biti kontraproduktivno sa aspekta razvoja
samopouzdanja). Jedna od bitnih odlika dobrog kompjuterskog programa je da, sto
je moguce manje, poseduje nasilne i stereotipne sadrzaje, te da promoviSe sarad-
nju i nenasilno resavanje problema, umesto agresije kao strategije. Bitno je da kod
dece izaziva prijatno raspolozenje, smeh, razbuktava mastu i podstice radoznalost.
Takode, u kojoj meri omogucuje interakciju medu decom i saradnju; podstiCe razvoj
samopouzdanja i self koncepta; da li sadrZi stereotipne i nasilne sadrzaje, na primer,
stereotipne sadrzaje vezane za pol, rasu, veroispovest, razlicite kulture; da li podstice
razvoj pozitivnih stavova prema kompjuterima.

Po pitanju tehnickih osobina, dobri kompjuterski programi treba da poseduju jasne i
graficki uredne slike, karaktere i likove koje je jasno identifikovati, odnosno, da budu
atraktivni, jednostavni i ocigledni po pitanju grafike; boje treba da budu prijatne i
uklopljene u kontekst; animacije i zvucni efekti, uz pomo¢ kojih pruzaju razlicite odgo-
vore deci, treba da budu zadovoljavajuceg kvaliteta i prijatne. Komande i alatke, koje
se aktiviraju po principu «oznacavanija i kliktanja» treba da omoguce detetu nezavisno
rukovanje.

Bitno je da poseduju opciju kontrole i pracenja napredovanja deteta ili grupe, koju
moze vrsiti vaspitac, Sto znaci da omogucuju vaspitacu da modeluje program, prilago-
dava ga posebnom detetu ili grupi dece kako bi odgovorio na njihove potrebe. Dobar
kompjuterski program nudi aktivnosti koje su prikladne za saradnju, dijalog medu de-
com, grupnirad iigru, a neki navode i da omogucuje razmenu iskustava izmedu dece
i roditelja i vaspitaca. Kao jedna od dobrih osobina navodi se da omogucuje transfer
vestina i sposobnosti koje se u njemu razvijaju u neki drugi obrazovni kompjuterski
program, ili inicira i podstiCe decju igru i istrazivanja «van ekrana.
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Izbor obrazovnog softvera u okviru
DATEC medunarodnog projekta:
primer primene u nasim uslovima

U okviru DATEC projekta (J. Siraj-Blatchford, J. & I. Siraj-Blatchford, 2001; 2002; Pra-
mling Samuelsson et al.,, 2001) napravljena je baza podataka o kompjuterskim pro-
gramima koji se koriste u radu sa predskolskom decom. Nacin prikaza karakteristika
kompjuterskih programa za decu i njihovo smeStanje u bazu podataka omogucuje
vaspitaCima u timu, odnosno, u predskolskoj ustanovi, a putem povezivanja na svet-
skoj mreZi i svim vaspitac¢ima u jednoj drZavi i Sire, da koriste saznanja i iskustva koji su
njihove kolege vec stekli u primeni konkretnih kompjuterskih programa. Takav nacin
pripreme za aktivnosti koje su podrzane kompjuterskom tehnologijom, pored ekono-
micnosti, moze imati i druge pogodnosti, kao $to su razmena ideja i iskustava, protok
informacija, podela odgovornosti i sticanje osecaja sigurnosti i samopouzdanja kod
vaspitaca kad je u pitanju primena kompjutera u radu sa decom, saradnja i zajednic¢ko
delovanije, ali i podsticanje na dalji razvoj u profesionalnom smislu. Svaki kompjuter-
ski program za decu procenjuje se, odnosno, opisuje, u napred odredenu tabelu, na
osnovu odredenih pokazatelja: uzrasna podesnost (do 3 godine; 2-4; 4-6; 5-8); osnov-
ni ciljevi koji se odnose na ucenje deteta (npr. upoznavanje sa kompjuterom; razvoj
misomotorike i vladanje tastaturom; sredivanje i prikazivanje podataka; klasifikacija);
poredenje sa drugim, oficijelnim ili alternativnim, pristupima kako bi se postigli po-
stavljeni ciljevi koji se odnose na ucenje (npr. omogucuje prikazivanje rezultata do
kojih je grupa dece doSla u radu na projektu vezanom za istraZzivanje uslova u njiho-
vom vrticu); mogucnosti da se ukljuci / poveze sa drugim aktivnostima u vrticu (npr.
ukljucuje se u aktivnosti vezane za matematicke aktivnosti oblici, boje); potencijali za
saradnju i dijalog; sugestije za organizaciju radne sobe i/ ili posebnih centara (npr.
poZeljno je da se, uz kompjuter, deci omoguci pristup Stampacu); posebne, specificne
vrednosti, koje leze u osnovi kompjuterskog programa (npr. razvoj ekoloSke svesti,
pitanja ravnopravnosti polova, senzitivnost na razlicitosti); komentari vezani za upo-
trebu programa u radu sa decom sa posebnim obrazovnim potrebama; procena dece
(komentari dece vezani za program); najjaca karakteristika programa; zakljucak.

U okviru izbornog predmeta Dijete i savremene informacione tehnologije,
na drugom ciklusu Studijskog programa PredsSkolsko vaspitanje na Filozof-
skom fakultetu Univerziteta u Banjoj Luci, studenti izraduju kratku studiju
procene razlicitin dimenzija obrazovnog softvera. Dat je celovit prikaz anali-
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ze koju je u akademskoj 2015/2016. godini uradila ma Gordana Simi¢, master
predskolskog vaspitanja (direktor JPU ,Trol” Derventa).

Analiza obrazovne igrice: Dora’s Magical Garden

Prvaigra koju sam navela nosi naziv Dora’s Magical Garden. U prevodu bismo
mogli doslovno prevesti kao Dorina magicna basta. Igrica je namenjena naj-
mladoj deci koju bismo mogli uvesti u svet kompjutera.

Opis igre:

U igrici je glavni lik pas koji treba da zasadi odredeno povrce u bastu. Na ras-
polaganju mu je enciklopedija (knjiga) u kojoj se nalaze razlicite i mnogobrojne
povrtne kulture i dete moze izabrati Sta ¢e saditi u basti (j. Sta ¢e pas saditi
i sejati). Svaka saksija ima po jedan nasmejani cvet i u jarkim i primamljivim
je bojama i svaka saksija je namenjena drugoj kulturi. Kad se izabere povrce
tada krene sejanje, zalivanje i uzgajanje biljke dok u potpunosti ne naraste.

leru mozemo svrstati u grupu koju je Clements odredio kao ,program za
uvezbavanje i ponavljanje”, jer bez obzira koliko je osporavana upotreba
ovakvih programa, za malu decu navedenog uzrasta vizuelno ucenje ostaje
duze u pamcenju i laksSe kada deca ,vide ono o Cemu uce”, a pogotovo kad
su to poceci sticanja iskustava u odredenim oblastima.

Tehnicka pitanja:

lgrica je izuzetno prilagodljiva detetu uzrasta od 3 godine i zabavnog je ka-
raktera. Kvalitet slike i zvuka je odlican, kao i same animacije u njoj. Kada
dete uradi odredeni zadatak u igrici, svoj rad moze odStampati. Igrica je
nenasilna, nije odredena prema polu i sadrzi temu ekologije, odnosno temu
koja u predskolskoj ustanovi predstavlja aktivnost iz ,Moje okoline”. U pot-
punosti je bezbedna za dete i dete je moZe razumeti na osnovu predvidenih
koraka. Naravno, potrebno je na pocetku detetu pojasniti o cemu se radi i,
recimo, mozemo napraviti korelaciju sa gradivom koje smo ucili na nasim
svakodnevnim aktivnostima i tako je joS bolje prilagoditi detetu. Dete vrlo
brzo savladava igricu.
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Psiholoska analiza:

S obzirom da je za dete od 3 godine predvideno vreme boravka za racuna-
rom izmedu 10-20 minuta kako bi ono konstruktivno delovalo na dete, ova
igrica moze zaokupiti detetovu paznju za ovaj period. Zavisno od decijih
sposobnosti za savladavanje igrica ovog tipa, neko ¢e to uraditi vrlo brzo, a
nekome Ce biti potrebno nesto duze vremena.

lgrica deluje na intelektualni razvoj deteta, kao i na ostale aspekte razvoja.
Ako govorimo o intelektualnom razvoju, kroz ovu igricu dete upoznaje ra-
zli¢ite kulture biljnog sveta, jer su one izuzetno i verodostojno prikazane u
igrici. Sto se ti¢e aspekta socio-emocionalnog razvoja i razvoja li¢nosti, igrica
ima uticaj na razvoj ekoloskih aktivnosti u kojem dete razvija pazljiv odnos
prema biljkama i Zivotinjama, Sto se podudara sa zvani¢nim Programom
predskolskog vaspitanja i obrazovanja.

Pedagoska analiza:

U okviru svakodnevnih aktivnosti, igra moze biti sastavni deo istih i to na
nacin: ako postoji vise raCunara, moze se organizovati tzv. Moj Carobni kutak
ili Magi¢ni kutak ili neki drugi naziv za kutak u kojem bi deca mogla koristiti
kompjutere u sklopu svakodnevnih aktivnosti i u predvidenom vremenu. S
obzirom da nije preporucljivo konstantno koris¢enje kompjutera, vaspitac bi
imao jasan pregled kako sadrzaja, tako i planiranja aktivnosti u ovom kutku.

Kada igricu posmatramo kroz ishode odnosno ciljeve vaspitanja i obrazova-
nja i pridrzavajuci se programske osnove kao polaznice za upotrebu kom-
pjuterskih igara u predskolskoj ustanovi, videcemo da ona jasno vodi mno-
gima od njih i poStovanju programa vaspitno-obrazovnog procesa i to na
slededi nacin.

Intelektualni aspekt razvoja - ishodi otkrivalacko-pronalazacko-saznajnih aktiv-
nosti koji se mogu postici ovakvom vrstom igre za uzrast deteta od tri godine su:

dete biva radoznalo, aktivno i zainteresovano za istrazivanje;
dete upoznaje uzro¢no-posledicne veze kroz neposredno iskustvo;

koristi kreativne medije, ukljucujuci i tehnologiju;
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upoznaje osnovna svojstva biljaka;
ulazi u razumevanje uzajamne zavisnosti zivih bica;

upoznaje se sa uslovima za rast i razvoj biljaka.

Fizicki razvoj - ishodi perceptivno-motorickih aktivnosti:
menuje boje;

sparuje elemente (oblike);

prepoznaje likove i predmete na slici;

prepoznaje predmete iz okoline;

ostvaruje koordinaciju pokreta Sake i oka (baratajuc¢i kompjuterskim misem).

Socio-emocionalni razvoj - ishodi drustvenih aktivnosti:

ako bismo organizovali ovakav kutak u radnim sobama vrtica, bez obzira Sto
deca samostalno obavljaju aktivnost za kompjuterom, moze se organizovati
rad u paru ili grupna igra;

konkretno sa ovom igricom, mogu deca svako za sebe da uzgoje svoju bastu
i na kraju prezentuju zajedno sa vaspitacem Sta je ko uradio;

moze se izvrSiti procena ovakve aktivnostii uspesnosti dece u igri od strane
vaspitaca;

deca mogu pokazati koliko razlicitin kultura su uspeli da uzgoje, koliko su
bili kreativni u slaganju boja, da li su sadili poznate kulture ili istrazivali ne-
poznate;

moze se proceniti i koliko je dete uspelo samostalno da uradi zadatke.
Ishodi iz ovog aspekta koje dete moze postici su:

= da prihvatiigru i da je inicira;

= da seigra samostalno ili u pary;

» da postuje pravila igre;

* dabude ponosno na samostalna postignuca (ishod afektivnih aktivnosti);
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= ima pazljiv odnos prema biljkama i zivotinjama (ishod ekoloskih aktivnosti);

= spremnost na radno angazovanje, upoznaje rad opreme koju treba da
koristi (ishod prakti¢nih aktivnosti).

Razvoj govora, komunikacije i stvaralastva - ishodi aktivnosti govora, komuni-
kacije i pismenosti:

" upoznaje se sa novim terminima kroz upotrebu kompjutera;
" koristi imenice, glagole i prideve (opisujuci predmete iz igre i ono $to radi u igri);
" pazljivo slusa upute za rad.

Metodicka vrednost kompjuterskog programa:

" lgra je izuzetno prilagodljiva i za koris¢enje u ucecim aktivnostima. Moze se
koristiti u kompjuterizovanom obliku u sklopu posebnog kutka aktivnosti ili
van ,ekrana“. S obzirom da Programom i procesnim planovima vaspitaca u
vaspitno-obrazovnim ustanovama predvidaju prakti¢ne i ekoloske aktivno-
sti, koje su tematski upravo vezane za brigu o biljkama i Zivotinjama, vrlo
lako moZzemo ,sa ekrana” ovu igricu preneti u ucece aktivnosti i isplanirati
procesnim planovima. Mogu se, naravno, povezati i kombinovati - da jedan
deo aktivnosti deca urade ,na ekranu”, a drugi direktno u prirodi. Potreb-
no je da predskolska ustanova ima obezbeden valjan prostor ako bi igru
realizovali u prirodi. Ako se koristi putem racunara, potrebno je da u vrticu
postoje kompjuteri i internet mreza ili CD sa igricama za odredeni uzrast.

Tabela 12:
Tabelarni prikaz analize kompjuterske igrice

Kriterijum Opis

Uzrasna podesnost 4-6 godina

Osnovni ciljevi - uCenje deteta Razvoj misomotorike, u€enje i sticanje iskustava kroz igru
Poredenje sa drugim pristupima Omogucuje evaluaciju sadrZaja iz redovnih ucecih aktivnosti
Mogucnost povezivanja sa drugim Uklju€uje se u aktivnosti vezane za ,Moju okolinu” - uzgajanje
aktivnostima biljaka

Potencijali za dijalog i saradnju Mogucnost saradnje dete-vaspitac, dete-dete
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Kriterijum Opis

Sugestije za organizaciju radne sobe Poseban centar za rad na kompjuteru i povezanost sa Stampacem

Posebne vrednosti kompjuterskog Razvoj ekoloSke svestii brige za biljkama

programa

Komentari za rad sa decom sa MoZe se prilagoditi za dete sa posebnim potrebama, u smislu

posebnim obrazovnim potrebama jednostavnih koraka

Procena dece Deca su zainteresovana za ovakvu vrstu igre

Najjaca karakteristika programa Edukativna

Zakljucak lgra je potencijal za primenu u celokupnom vaspitno-obrazovnom
procesu

Smernice u okviru nacionalnog
kurikuluma: primer prvog britanskog
kurikuluma

U okviru Temeljnog stupnja (od 3 do 5 godina) u Nacionalnom Kurikulumu Velike Brita-
nije (QCA & DfEE, 2000; 2005), medu prvima su date smernice, odnosno, pitanja, koje
vaspitaci trebaju imati na umu, kada procenjuju kompjuterske programe ili internet
strane za decu u vaspitnoj grupi: da li je kompjuterski program bitan?; da li je jedno-
stavan za upotrebu?; kako podstice ucenje?; kako IKT mogu biti ukljucene u program
vaspitanja i obrazovanja?; da li je nivo jezika i kvalitet teksta koji se koristi u kompju-
terskom programu prikladan?; da li predvida dodatna sredstva koja uobicajeno nisu
dostupna?; da li je dovoljno fleksibilan da se koristi u drugim aktivnostima?; da li se
podudara sa opremom koju vaspita¢ poseduje?; da li sadrzi predrasude u odnosu na
pol, rasu ili socijalni kontekst?.

Veliki broj smernica koja su navedena, upucuju na to da je pitanje izbora kompjuter-
skog programa za decu jedno od najvaZnijih pitanja u oblasti primene kompjutera u
obrazovanju pocev od predskolskog uzrasta, ali da se joS uvek nije iskristalisalo kako,
na koji nacin jednostavnije i brze procenjivati kvalitet kompjuterskih programa koje
Ce koristiti deca predskolskog uzrasta. Jedan od problema na koji prakticari nailaze
kada se drze konkretnih smernica za procenu adekvatnosti kompjuterskih programa

je taj da je tesko naci proizvod koji po svim stavkama moZe dobiti najvisSu ocenu.
Ono $to moze da se ucini, kako bi se, pored kompleksnosti same procedure procene
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kompjuterskih programa, umanjio i problem nedostatka vremena sa kojim se vaspi-
taci najcesce susrecu, jeste da se, po uzoru na aktivnosti u projektu DATEC, vaspitaci
udruzuju u timove i na osnovu unapred odredenih kriterijuma koji bi bili vazni za
kontekst njihove prakse, prave validne baze podataka sa dovoljno Sirokim kategori-
jama za procenjivanja kompjuterskih programa, svima dostupne, a koje bi svaki ¢lan
tima mogao da popunjava, dopunjava, u zavisnosti od znanja, raspolozivog vremena
i interesovanja, i iskustva koje je stekao. Time bi se omogucio protok i razmena ideja
i predloga aktivnosti, Sto je od neprocenjive vrednosti, ali i razmena kvalitetnih kom-
pjuterskih programa u predskolskoj ustanovi, imajuci u vidu da se kod nas joS uvek
nije dovoljno razvila produkcija kompjuterskih programa uopste.

Insistiranje na pitanjima procene kompjuterskih programa neophodno je i zbog sle-
deceg razloga. Deca dolaze u vrti¢ sa odredenim stupnjem kompjuterske pismenosti
koju su stekli u neformalnim okruZenjima, koja moZe, ali ne mora, biti uveZbavana na
kompjuterskim programima niskog pedagoskog kvaliteta. Ponekad, njihova kompju-
terska pismenost moze biti «zarobljena» na nizem stupnju u odnosu na ono za $to
su sposobna ili Sto se nalazi u zoni narednog razvitka, upravo zbog loSeg vodenja od
strane odraslih ili iskusnijih vrSnjaka, ili prepustenosti samostalnom rukovanju tehno-
logijom. U tom slucaju, vaspitac, dobrim izborom kompjuterskih programa i aktivnosti
u primeni kompjutera, moze kompenzatorski uticati na razvoj kompjuterske pisme-
nosti kod dece, a rukovodeci se ciljevima koji nisu usko vezani za tehnicku vi¢nost u
koriS¢enju kompjutera kod dece, razvijati i mnogo Sire i znacajnije osobine, znanja i
vestine potrebne detetu za zivot u informatickom drustvu.

Medutim, pitanja koje se postavljaju i koja treba tek da dobiju svoje odgovore, su da li
deca zaista uce ono 5to je cilj nekog konkretnog obrazovnog kompjuterskog programa,

i Sta zapravo uce, i na koji nacin i u kojim uslovima mogu da izraze i pokazu to znanje.

Stereotipi i predrasude o Zenskom
polu u kompjuterskim programima

Danas postoje pouzdaniji pokazatelji da na predskolskom uzrastu ne postoje ra-
zlike izmedu interesovanja prema kompjuterima izmedu devojcica i decaka, iako

postoje razlike u nacinima igranja na kompjuterima i preferenciji izmedu decaka
i devojCica. Sva deca mogu podjednako dobro da vladaju kompjuterima ukoliko
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imaju podjednake uslove i pristup da ih koriste. Medutim, jo$ uvek su dominantna,
drustveno konstruisana verovanja da su decaci, odnosno, muskarci, kompetentniji,
samopouzdaniji, vi¢niji korisnici informaciono-komunikacionih tehnologija u odno-
su na devojCice, odnosno, Zene. Ve u ranim istrazivanjima o decjem koris¢enju
kompjuterskih tehnologija primeceno je postojanje rodnog jaza, odnosno, decaci
su Cesto ispoljavali vece interesovanje, ¢esc¢e koris¢enje i vise samopouzdanja u
rad na racunaru od devojcCica (Bhargava, 2002). Te razlike, smatra autorka, Cesto
su oblikovane uticajima sredine, posebno dizajnom sadrzaja koji su namenjeni deci
predskolskog uzrasta.

Rodne razlike u digitalnoj igri u ranom detinjstvu Cesto se reflektuju kroz dizajn sof-
tvera koji implicitno favorizuje odredene tipove aktivnosti u skladu sa tradicionalnim
rodnim ulogama, $to moze ograniciti razvoj interesa kod dece i pojacati stereotipna
oCekivanja. Mehanizam njihovog prenosenja iz jednog u drugi kontekst (npr. verova-
nje da muskarci bolje razumeju masine od Zena, ili pokazuju bolje vozacke sposobno-
sti), moze uticati na to da deca izgraduju verovanje da su kompjuteri mnogo znacajniji
za decake nego za devojcice.

Kada je primena kompjutera u pitanju, moguce je pratiti dva nacina na koji se razvijaju
i dalje prenose stereotipi (Bhargava, 2002). Kompjuterski programi i kompjuterske
igre namenjeni «svim» korisnicima, prenose poruke o aktivhostima, statusu i ulogama
koji su vezani za tipicne stereotipe, kao 5to je uceSce Zenskih likova u negujuc¢im aktiv-
nostima, ili muskih u akcijama koje su orijentisane ka borbi i takmiCenjima. Sa druge
strane, za devojcice se prave kompjuterski programi (npr. kolekcija Barbi kompjuter-
skih programa), koji pojacavaju rodno prenaglaSene i stereotipne poruke i u¢vrscuju
takve stavove i ponasanja. Takvi sadrzaji mogu ucvrstiti Stetne poruke, koje Cesto
eksplicitno, a posebno implicitno porucuju deci da je tehnologija tu da se devojcice
brinu o fizickom izgledu, dok se kompleksnije avanturisticke igre percipiraju kao ,mus-
ke" (Bhargava, 2002).

Predrasude mogu da se prepoznaju u razlicitim podrucjima: jeziku, sadrzaju i ilu-
stracijama kompjuterskih programa (Inkpen, 1997); u nacinima na koji su odrede-
ni sistemi nagradivanja u napredovanju deteta kroz kompjuterski program, kao i u
aktivnostima uz pomoc i oko kompjutera koje se organizuju u vrticu. Stoga, jednak
pristup tehnologiji, moze obezbediti da devojcice imaju jednako vreme i podsticaj
da koriste kompjutere, tablete i druge digitalne alate u vrticu, uz paZzljiv izbor digital-
nih sadrzaja koji su dizajnirani rodno neutralno ili eksplicitno podsti¢u raznovrsne
interese. Aktivnosti koje se organizuju oko tehnologija trebaju podsticati saradnju i
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ulazenje dece u razliCite uloge i moguc¢nosti da deca, a narocito devojcice, isproba-
vaju tehnicke zadatke (npr. upravljanje misem, slikanje kamerom), a decaci vezbaju
i kreativne i negujuce zadatke (npr. uredivanje price, briga o virtualnom ljubimcu).
Istrazivanja pokazuju da se deca oba pola aktivnije ukljucuju uz takav podrzan pri-
stup, a rodne razlike u motivaciji se smanjuju (Ntuli & Kyei-Blankson, 2011). Takode,
ukljuCivanje STEAM aktivnosti (nauka, tehnologija, inZenjerstvo, umetnost, matema-
tika) od ranog uzrasta, na nacin prilagoden deci, moZe uticati na povecanje radozna-
losti i ukljucivanja sve dece u aktivnosti nauke (Veziroglu-Celik et al., 2025). Studija
o primeni robotike u vrti¢ima kroz integraciju tehnoloskih projekata u vrti¢ima kako
bi se sva deca motivisala i podsticala na stvaralastvo putem aktivnosti sa digitalnim
tehnologijama, uklju€ujuci i onu sa problemima u ponasanju (Barragan-Sanchez et
al., 2023).

Preporucuje se, da se prilikom izbora kompjuterskih programa i kompjuterskih igara
za decu, vaspitaci razmisljaju o sledec¢im kriterijumima (Bhargava, 2002: 211):

(1) da li su zenski i muski likovi jednako predstavljeni,

(2) intenzitet i uCestalost fizickih aktivnosti koje su dodeljene Zenskim
likovima podjednak je onima koje su dodeljene muskim likovima,

(3) 7enski likovi su predstavljeni u ulogama gde se donose odluke i
reSavaju problemi (vodstvo, upravljanje),

4) likovi ne poseduju stereotipne karakteristike po pitanju profesije
koju obavljaju (npr. za Zenski lik domacica, medicinska sestra; za
muski lik policajac),

(5) iskazi kojima se odreduju emocije vezane za zenske i muske likove
nisu stereotipni (potiskivanje emocija, njihovo pezorativno pred-
stavljanje),

(6) kompjuterski program je osloboden seksistickog jezika,

(7) obim, intenzitet i uCestalost agresivnih i destruktivnih ponasanja

je ogranicen ili ne postoji,

(8) sadrzaj i dizajn kompjuterskog programa je privliacan podjednako
devojCicama i decCacima,

(9) predmeti i likovi koji nisu predstavljeni u ljudskom obliku nisu una-
pred predvideni kao muski,
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(10) postoji balans izmedu takmicarskog i saradnickog ponasanja,
(11) kompjuterski program omogucava saradnju i grupni rad,

(12) terminologija koja stoji u sistemu nagradivanja i pohvaljivanja na-
pretka deteta je korektna,

(13) nagrade i pohvale ukljucuju i recii grafiku, odnosno, slike,

(14) program omogucuje deci da samostalno biraju svoj sistem pohva-
ljivanja (Bhargava, 2002: 211).

Smernice se odnose na sadrzaje sa kojima deca dolaze u kontakt kada se igraju ilirade
u odredenim kompjuterskim programima. Za vaspitace je bitno da ih, istovremeno sa
drugim smernicama, ukljuce u procenu kvaliteta kompjuterskog programa. Medutim,
pored sadrzaja kompjuterskih programa, koji predstavljaju potencijalni, Stetni izvor
za ucenje polnih stereotipa, kojeg vaspitac¢i moraju biti svesni i kriticki razmatrati, i
aktivnosti na i oko kompjutera, mogu biti bremenite opasnostima za dalje produblji-
vanje neravnopravnosti polova. Stoga, treba imati na umu da, na primer, podsticanje
saradnje i komunikacije oko kompjutera korespondira sa nacinom na koji devojcice
ucCe. Decaci su zainteresovaniji za proucavanje i otkrivanje nacina na koji kompjuterski
programi funkcionisu, dok je devoj¢icama zanimljivije da znaju Sta kompjuteri mogu
da odrade za njih. Obicno se kompjuterske aktivnosti povezuju sa aktivnostima iz
oblasti matematike i prirodnih i tehnickih nauka, sto se jos uvek, doZivljava kao oblasti
kojom bolje vladaju muskarci. Da bi otkrivale mogu¢nosti i imale priliku da uce, de-
voj¢icama treba vremena i ohrabrivanja za eksperimentisanje i slobodno istrazivanje,
kao i decacima.

Pitanja polnih razlicitosti i jednakosti uces¢a i pristupa svoj deci u organizovanom
sistemu vaspitanja i obrazovanja se sve viSe otvaraju, i nisu vezana iskljucivo za pi-
tanja primene kompjuterskih tehnologija, u kojima ih je moguce prepoznati. Uloga
vaspitacica i vaspitaca je da budu svesni da svojim direktnim i indirektnim postupci-
ma uveliko razvijaju kod dece sa kojom rade stavovi prema sopstvenom i suprotnom
polu, modeluju se digitalna ponasanja, i pruzaju ili cak direktno razvijaju i podrzavaju
modeli polnih uloga koje su dominantne u drustvu. Kontinuiranom refleksijom o svom
radu, pristupu svoj deci, tumacenjem i analiziranjem svojih implicitnih pedagogija i
preispitivanjem jezika kojim se obracaju deci svakako da ¢e doprineti da se situacija
na tom planu menja. Uvodenje kompjutera u obrazovanje na ranom uzrastu moze
stvoriti osnovu za razvoj drugacijih pristupa prema tehnologiji, uopSte i posebno u
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mogucnostima podjednakog pristupa tehnologijama po pitanjima pola. Vazno je ra-
zvijati rodno inkluzivne digitalne alate koji omogucavaju raznovrsne oblike angazova-
nja i istrazivanja nezavisno od pola.

U jednom vrticu (Banja Luka, 2012. godine)
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Predskolski kurikulum u
digitalnom detinjstvu

Danas se na globalnom nivou postavljaju smernice razvoja obrazovanja za Zivot u digita-
lizovanom drustvu pocev od predskolskog vaspitanja i obrazovanja. Medu prvima su to
ucinile SAD, a za njima ne zaostaju najrazvijenije zemlje Evropske unije (Velika Britanija,
Svedska, Finska, Skotska, Portugal), Australija i Novi Zeland. Gotovo u svim zemljama u
okviru razli¢itin projekata, proces uspostavljanja standarda pocinje iscrpnim studijama
dosadasnjih znanja i iskustava u svetu koja se tiCu primene kompjutera u ranom uzrastu,
a obi¢no u okviru takvih projekata organizuju se i razliciti istraZivacki projekti (Alliance
for Childhood, 2004; Bolstad, 2004; NAEYC, 1999, 2012; Scrimshaw, 2004). Pred kraj XX
veka, javljaju se smernice za predskolski kurikulum i zaCetak standardizacije usmeren ka
primeni tehnologija u institucionalnom vaspitanju i obrazovanju na tlu SAD-a. Trend koji
je pokrenut u okviru matematickog obrazovanja na ranom uzrastu, prosirio se na pod-
rucje tehnologije. Ideja standardizacije vezana je za obezbedivanje ,jednakog starta” za
svu decu i razvijanje sistemskog pristupa u razvoju kurikuluma (videti Pribisev Beleslin,
2019; 2020). Faktor koji je ve¢im delom uticao na to da vlade tih zemalja pocnu intenzivnije
razradivati strategije razvoja kompjuterske, a danas digitalnih pismenosti na sve ranijim
uzrastima (pocev od trece godine), pored snaznih drustvenih i ekonomskih faktora, sva-
kako je Cinjenica da je upotreba tehnologije sve rasirenija u obrazovnim institucijama
i medu decom. Takode, ,digitalizacija je promenila i prirodu detinjstva i samu prirodu
predskolskog obrazovanja” (OECD, 2023, p. 27). Pored toga, primetno je da raskorak iz-
medu Zeljenog i realnog stanja u praksi, sa jedne strane, i masovna primena tehnologije
od strane dece van sistema, sa druge, postaje sve dominantniji.

Americka asocijacija za tehnologiju u obrazovanju (ISTE) je 2000. godine, medu prvima na
svetu, izdala standarde za primenu obrazovnih tehnologija u obrazovnim institucijama
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(Wheeler et al., 2000), nudecijasno strukturisane standarde za decu i uCenike, koji objedi-
njuje okvir za integraciju tehnologije u obrazovni sistem, definise Sta ucenici treba da zna-
ju i mogu da rade uz pomoc tehnologije i omogucuje prosvetnim radnicima da precizno
planiraju i ocenjuju digitalno posredovane aktivnosti. Standardi su potom revidirani (ISTE,
2016). Glavni principi i ciljevi su: kreativnost i inovacija (tehnologije se koriste za izraZzavanje
ideja i stvaranje originalnih radova), komunikacija i saradnja (podrazumeva efikasnu upo-
trebu digitalnih alata za zajednicki rad i razmenu informacija), istraZivanje i obrada infor-
macija (naglasava se pronalazenje, vrednovanje i koris¢enje digitalnih informacija), kriticko
misljenje, reSavanje problema i donoSenje odluka (sa posebnim akcentom na primenu
tehnologije u reSavanju stvarnih problema), digitalno gradanstvo (razvija se kroz odgovor-
no, eticko i legalno ponasanje u digitalnim okruzenjima), tehnoloske operacije i koncepti
(cilj koji usmerava ka podrsci razumevanju i upotrebe tehnologije i softverskin alata).

Integracija digitalnih kompetencija u kurikulume i praksu od najranijeg uzrasta postaje
bazi¢na preporuka za obrazovne sisteme, imajuci u vidu da, kako se naglasava, globalna
digitalizacija menja vestine koje deca treba da razviju, te da uz kognitivne i socio-emo-
cionalne, digitalna pismenost postaje centralna komponenta uspeha u 21. veku (OECD,
2023). Glavni trendovi u digitalizaciji predskolskog obrazovnog sektora postaju real-
nost, a predskolske ustanove se pocinju digitalizovati (ili su ve¢ u odredenoj fazu digi-
talizacije). OECD-ova studija (2023) istiCe postajanje svojevrsne razlicitosti u pristupima
digitalnoj transformaciji: neke zemlje integrisu digitalne tehnologije direktno u peda-
gogiju utapajuci tehnologije u vaspitno-obrazovni proces (pracenje razvoja dece, pla-
niranje rada i pedagosku administraciju i komunikaciju s roditeljima), dok druge fokus
stavljaju na administrativnu digitalizaciju i monitoring gde se digitalni alati koriste kao
administrativni sistemi, odnosno, sistemi monitoringa podataka za unapredenje kvali-
teta usluga i donoSenje obrazovanih politika. Stoga, neophodnost donoSenja strateskih
dokumenataiizrade nacionalnih okvira za primenu digitalnih tehnologija postaje vazan
zadatak za predstavnike obrazovnih vlasti u zemljama Sirom sveta.

Razvojno prilagodena praksa primene
tehnologija u predskolstvu

Jedan od bazicnih zahteva koji se danas postavlja, od pojave prvih smernica, kada je
u pitanju primena digitalnih tehnologija u predskolskom kurikulumu je da se ukljucuju
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po principu razvojno prilagodene prakse (developmentally appropriate practice). Zahtev
da se predskolski kurikulum podrzan digitalnim tehnologijama primenjuje na nacin da
podrzava dedji razvoj i podstice ucCenje predskolskog deteta, pojavio se kao posledica
loSe prakse koja se odnosila na neadekvatno uvodenje dece predskolskog uzrasta u
kompjutersku pismenost. Primena kompjutera kako bi deca «usvajala» znanja i «uve-
zbavala i ponavljala» odredene sadrzaje, koji su izdvojeni iz konteksta, i najcesce bez
smisla za dete, ili da bi se testiralo i ocenjivalo njihovo napredovanje, naj¢es¢e na
podrucju kognitivhog razvoja, sto je bilo veoma popularno u prvoj fazi uvodenja kom-
pjuterske tehnologije u obrazovanje, danas se sve vise zamenjuje principom koji istice
razvojnu primerenost primene digitalnih tehnologija u obrazovanju dece. To pretpo-
stavlja da se uradu polazi od deteta i grupe dece i njegovih potreba i interesovanja, te
da se podjednako organizuju vodene aktivnosti od strane odraslih, i ostavlja prostor i
vreme detetu, odnosno, grupi dece da samostalno, ili uz mentorstvo odraslih, istrazu-
ju, uce, konstruisu, stvaraju, preraduju, otkrivaju nove sadrzaje uz pomo¢ tehnologije.

PedagosSka nacela za razvojno
primerenu primenu tehnologija na
predskolskom uzrastu

JoS uvek su aktuelne smernice postavljene u dva krovna dokumenta kojima su odrede-
ni principi kojima se rukovode kurikulumi vaspitanja i obrazovanja u ranom detinjstvu
i u nizim razredima osnovne skole: Technology and Interactive Media as Tools in Early
Childhood Programs Serving Children from Birth through Age 8 kojeg je izdalo Nacionalno
americko udruzenje za obrazovanje male dece NAEYC (2012), kao drugo izdanje kojem
je prethodio dokument iz 1996. godine, i Developmentally Appropriate Technology for
Early Education - Curriculum Guidance koji je proizasao iz evropskog projekta DATEC,
svojevrsnoj evropskoj inicijativi o odgovornoj primeni tehnologije u ranom obrazova-
nju u koji su bili uklju¢eni Univerzitet u Geteborgu, Svedska, Univerzitet u Kembridzu,

Velika Britanija i Univerzitet Evora, Portugalija.

NAEYCov dokument iz 1996. godine prvi je postavio osnove za razvojno prilagodenu
primenu tehnologija u ranom detinjstvu naglasavaju¢i podrucja, ili kako se navodi,
mogucnosti, koje se mogu realizovati primenom razvojno primerenih kompjuterskih
tehnologija: saradnicka igra, u€enje i stvaranje.
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IstiCu se sledeci postulati kojima se trebaju rukovoditi vaspitaci kada koriste kompju-
tere u svom radu sa decom (Tabela 13).

Tabela 13:
Kratak prikaz prvih pedagoskih nacela uvodenja tehnologija u preds-
kolski kurikulum (NAEYC, 1996)

Nacelo Opis
Prilagodenost Tehnologija treba da bude u skladu sa razvojnim i uzrasnim karakteristikama svakog
uzrastu i kulturi deteta i kulturoloskim kontekstom. U svakoj situaciji, od vaspitaca se zahteva da

profesionalno proceni da li upotrebom kompjuterske tehnologije dete razvija svoje
potencijale, a izbor kompjuterskih programa omogucava ucenje. Aktivnosti koje se
izvrSavaju uz pomo¢ kompjutera usklade sa svim ostalim aktivnostima u vrticu.

Podsticanje razvoja Pravilno koris¢ena tehnologija moZe podstaci kognitivni, socijalni i kreativni razvoj
dece. Kada se upotrebljava na adekvatan nacin, razvojno primerena primena
tehnologije moZe podstaci decu u kreativnoj igri, u¢enju, reSavanju problema i
komunikaciji; moZe biti od velikog znacaja za obogacivanje tradicionalnih materijala
koji se koriste u radu sa decom predskolskog uzrasta, a moze omoguciti sredinu za
saradnicko ucenje i u€enje od vrinjaka.

Integracija u Tehnologija treba da bude deo svakodnevnih aktivnosti i prostora za ucenje u
svakodnevne vrticu, integrisana u okruzenje u kom se odvija u€enje (vrtic¢) i da se koristi kao
aktivnosti jedna od mnogih mogu¢nosti kako bi se podrzalo ucenje dece. Vaspitaci to mogu

posti¢i na nacin da u sobama urede kompjuterski centar, primenjuju kompjutere
u svakodnevnim aktivnostima sa decom, izaberu kompjuterske programe koji
dopunjuju program rada sa decom i omogucuju spajanje razlicitih oblasti i sadrzZaja
rada sa decom, te da iskoriste tehnologiju za proSirivanje i obogacivanje postojece
prakse u vrticu.

Jednak pristup Vaspitaci treba da obezbede ravnopravan pristup tehnologiji za svu decu i
njihove porodice, a deci sa posebnim obrazovnim potrebama, ukoliko se pokaze
kao delotvorno, omoguce vise vremena koje ¢e provoditi u radu na kompjuteru.
Upotreba kompjutera u vrti¢u treba da bude vezana za jednakost po pitanju pola,
rase i nacije, socijalno-ekonomskog statusa i sposobnosti za svako dete u grupi,
a u slucaju gde deca pripadaju nizim socijalnim statusima, vrtic treba da vr3i

kompenzatorsku funkciju po pitanju pristupa kompjuterskoj tehnologiji.

Eliminacija Izbor softvera treba da promovise razli¢itosti, nenasilno reSavanje problema

stereotipa i nasilja i pozitivne vrednosti. Vaspitadi biraju tehnologiju koja promovise jednakost i
osetljivost ka razli¢itosti, prosocijalna ponasanja i vrednosti, i strategije reSavanja
problema nenasilnim putem i metodama. U partnerstvu sa roditeljima, vaspitaci
orijentisu decu ka razvojno primerenim i kvalitetnim programima.

Saradnja sa Roditelji i vaspitaci zajednicki zagovaraju razvoj kvalitetnih digitalnih resursa i

roditeljima jednak pristup tehnologiji. Vaspitaci, zajedno sa roditeljima, zauzimaju se za 3to
prilagodeniju primenu kompjuterske tehnologije za svu decu, kriti¢ki ocenjuju
postojece obrazovne kompjuterske programe i predlazu izradu novih. Vaspitaci
pruzaju informacije roditeljima o pitanjima vezanim za tehnologiju, zalaZzu se da se
u lokalnim zajednicama omoguci besplatan pristup kompjuterskim tehnologijama
za sve, kao i da se stvaraju fondovi iz kojih bi se finansirale aktivnosti na
kompjuterskom opismenjavanju dece.
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Nacelo Opis

Profesionalni razvoj  Neophodna je obuka i kontinuirano usavrsavanje vaspitaca za adekvatnu primenu

vaspitaca tehnologije u obrazovanju. To podrazumeva da se budu¢im vaspitacima, u toku
osposobljavanja za profesiju, i vaspitac¢ima u praksi, kroz sistem profesionalnog
usavrdavanja, pruzaju informacije, iskustva i mogucnosti za uspesnu primenu
tehnologije kao obrazovnog sredstva. Vaspitaci koriste tehnologiju kao sredstvo za
komunikaciju i saradnju sa kolegama, i kao sredstvo za potrebe samousavrsavanja, i
planiranja, realizacije i procenjivanja rezultata svog rada sa decom.

U okviru DATEGovog dokumenta koji se odnosi na evropski prostor, pocetkom XXl
veka izdvojeno je koje sposobnosti i vestine je pozeljno da se razvijaju u formalnom
obrazovnom sistemu, a razvojno primerena primena informaciono-komunikacionih
tehnologija moze tome doprineti u vecoj ili manjoj meri, kroz svrsishodnu i istrazivac-
ku igru: raspravljanje, diskusija, razmatranje; kreativnost; sposobnosti resavanja pro-
blema; preuzimanije rizika; fleksibilno misljenje (J. Siraj-Blatchford & I. Siraj-Blatchford,
2001). U projektu se zauzeo pedagoski stav da dete, prilikom upotrebe kompjuterske
tehnologije, nije samo konzument; ono stvara, a uloga odraslog je da, kroz aktivno-
sti i nabavku opreme koja je dostupna malom detetu, i fizicki (smeStena u prirodnu
sredinu decjeg vrti¢a) i po pitanju intelektualnih kapaciteta koje zahteva («prijateljski
nastrojena prema korisniku»), omoguci jednostavan i razumljiv nacin uvodenja u kom-
pjutersku pismenost, koje Ce predstavljati osnovu za naredne, mnogo strukturisanije
aktivnosti.

Tabela 14:

Pedagoska nacela za razvojno primerenu primenu tehnologija u
predskolskom kurikulumu prema DATEC projektu (J. Siraj-Blatchford
& I. Siraj-Blatchford, 2001)

Nacelo Opis

Primena tehnologije treba  Tehnologija koja se primenjuje na ranom uzrastu mora imati vaspitne

da bude obrazovna i obrazovne ciljeve i biti deo Sireg, opStijeg projekta, odnosno, plana i
programa. Deca trebaju imati na raspolaganju razlicite vrste kompjuterskih
tehnologija, $to moZe podstaci razvoj kreativnosti, samoispoljavanja i govora.
Posebno se naglasava da saradnja i timski rad vaspita¢a moraju biti osnova
za donoSenje odluka o tome koji nacin primene tehnologije ima koristi ili
ogranicenja u pedagoskom smislu.

Podsticanje saradnje Saradnicko ponasanje i okruZenje koje omogucuje takva ponasanja i delovanja
su od velikog znacaja za razvoj predskolskog deteta. Tehnologija treba da se
primenjuje na taj nac¢in da podstice razvoj “zajednicke paznje”, “dece koja uce
da dele” i “zajednicko ucestvovanje” koji mogu biti snazni kognitivniizazovi za
malo dete.
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Nacelo

Opis

Integracija i igra putem
ICT

Aktivnosti oko i uz pomoc¢ tehnologije su sastavni deo drugih igrolikih
aktivnostiiigre koje su ve¢ uspostavljene u programu predskolskog vaspitanja
i obrazovanja. Kompjuteri i ostala tehnologija su prirodni, sastavni deo
vaspitnoobrazovnog okruzenja, a njihovu upotrebu deca dozivljavaju kao
svrsishovitu i upotrebljivu za uobicajene, realne potrebe. Ovo pomaze deci

da razumeju mesto i ulogu koju tehnologija ima u drustvu u kojem Zive, a
posebno je znacajno razumevati tehnologiju kao nesto sto sluZi odredenoj

potrebi.

Dete treba da ima
kontrolu i moguc¢nosti
izbora

Primena tehnologije treba da je kontrolisana i inicirana od strane deteta;
masine ne bi trebale da kontrolisu decju interakciju kroz programirano
ucenje ili druge vrste naprava za kontrolu ponasanja. Cak i u slu¢ajevima gde
programirano ucenje i primena kompjuterskih programa za “uvezbavanje i
ponavljanje” podsticu neke elemente pocetnog Citanja i pisanja i osnovnih
matematic¢kih pojmova, danasnje shvatanje o pedagoskim principima dobre
prakse se najcesce sa time kose.

Primena tehnologije treba
da bude transparentna i
intuitivna

Vaspitac treba da bira one nacine primene tehnologije koje su transparentne,
$to znaci da su im funkcije jasno odredene i intuitivne. To prakti¢no znaci da
primena tehnologije treba da je odredena po principima “prijateljski nastrojena
prema korisniku", odnosno, detetu, te da se zavrSetak odredene primene moze
izvesti u jasno odredenoj operaciji.

Primena ne treba da
sadrZi nasilne sadrzaje i
stereotipije

MoZe se pretpostaviti da nisu svi kompjuterski programi za decu oslobodeni
ovih sadrZaja, ali ono $to mora da se postuje, i $to proizlazi iz principa, je da
svaka primena i aktivnost treba da bude u skladu sa etikom i standardima
struke, te da se dobro promislja o pedagoskoj opravdanosti primene
tehnologije koja ne zadovoljava te standard.

Svest o pitanjima zdravlja i
sigurnosti

Upotreba kompjutera ne treba da prelazi 10-20 minuta za decu do tri godine,
a kod dece do osam godina treba da traje najduze do 40 minuta. Takode je
jasno da, ukoliko je dete ili grupa dece zaokupljena nekom aktivnos¢u oko
kompjutera, nema potrebe prekidati ih, ali bi vaspitaci trebali da izbegavaju da
to postane redovna praksa.

Ukljucivanje roditelja u
obrazovanje

Komunikacija izmedu porodice i vrti¢a utice na bolje medusobno razumevanje
i pozitivne stavove prema ulogama koje vaspitaci i roditelji imaju kada je

u pitanju podizanje male dece. Princip je znacajan kada se zna da postoji
malo saznanja o tome kako deca koriste kompjutere kod kuce, te da to nisu
teme o kojima vaspitaci i roditelji razgovaraju. Tehnologija pruza moguénosti
za uspostavljanje kvalitetnije saradnje, narocito kada je rec o vizuelnoj

dokumentaciji.

Alijansa za detinjstvo, koja je gotovo jedina, a svakako prva u svetu, imala jasan i

transparentan stav o negativnim uticajima i rizicima po odrastanje male dece (Cordes

& Miller, 1999), je 2004. godine dala doprinos u razumevanju pedagoski primerenog

koriS¢enja tehnologija u radu sa predskolskom decom, kroz postavljanje svojih vizija

kako bita drustveno-pedagoska praksa trebala izgledati. U studiji Tech Tonic: Toward a

New Literacy of Technology (Alliance for Childhood, 2004), predstavljen je niz konkret-

174 INSTITUCIONALNO PREDSKOLSKO VASPITANJE | OBRAZOVANJE U DIGITALNO DOBA



nih smernica koje operacionalizuju njihovih Deset principa zdravog detinjstva u digital-

nom dobu (Tabela 15).

Tabela 15:

Deset principa zdravog detinjstva u digitalnom dobu (prema Alliance
for Childhood, 2004)

Nacelo

Opis

Dati prednost ljudskim
odnosima i jacanju
zajednice.

Svaka obrazovna reforma treba da bude usmerena ka jacanju odnosa
izmedu dece i odraslih, vaspitaca i roditelja. Klju¢no je da svako dete ima
barem jednog odraslog koji ga poznaje i podrzava njegov celokupni razvoj.

"Ozeleniti” detinjstvo i
povezati decu sa Zivim
svetom.

Podstice se razvoj zelenih prostora za igru i uvodenje prirode u predskolske
kurikulume kroz projekte u prirodi i dvoristu, kampovanja i obrazovne
sadrzZaje o odrzivosti. Decije vrti¢e transformisati u modele odrzivog
drustva.

Negovati svakodnevnu
kreativnost kroz umetnost
iigru.

Kreativniizraziislobodna, samoinicirana igra treba da budu svakodnevna
praksa. Stvaralastvo treba utkati i u kurikularne oblasti (akademske
predmete) kako bi deca razvila unutrasnju motivaciju, mastu i
samopouzdanje.

U srediSte nauke i
tehnologije staviti
istraZivanje i akciju u
zajednici.

Deca uce o svetu istrazujuci stvarne probleme iz svojih zajednica. Aktivnosti
sa tehnologijama ukljucuju prikupljanje usmenih istorija, mapiranje

lokalnih problema i predlaganje reSenja gradskim vlastima, razvijajuci tako
demokratske i tehnicke kompetencije.

Uvesti dan bez digitalne
zabave.

Predlaze se da se jedan dan nedeljno svi digitalni uredaji isklju¢e u Zivotu
dece kako bi se podstaklo prisustvo u porodici, igri i kontaktu sa Zivim
svetom. Tada deca i odrasli mogu praktikovati introspekciju, kreativnost i
stvarne drustvene veze.

Zastititi decu od marketinga

Ukazuje se na Stetnost marketinskih praksi koje ciljaju na veoma malu decu,
narocito jer deca mlada od 8 godina ne razumeju prirodu reklama. Potrebne
su politicke mere koje ¢e ograniciti ovu vrstu manipulacije.

Dizajnirati tehnologije koje
podrzavaju decji razvoj.

Tehnologije treba da budu usmerene ka razvoju, a ne pasivnoj konzumaciji.
Klju¢ je u softveru koji ohrabruje istrazivanje, saradnju, izrazavanje i
radoznalost, uz poStovanje razvojnih karakteristika dece.

Razvijati novu pismenost o
tehnologiji

Deca treba da nauce ne samo kako da koriste tehnologiju, vec i kako da
je kriticki analiziraju i biraju odgovorno. Tehnoloska pismenost ukljucuje i
razumevanje etike, odrzivosti i demokratskog u¢es¢a u tehnoloSkom razvoju.

Zalagati se za fer
ekonomske i obrazovne
politike

Pitanja pristupa tehnologiji i obrazovanju ne mogu se odvojiti od pitanja
siromastva i nejednakosti. Kljucne su javne politike koje garantuju svim
porodicama osnovne uslove za zdrav razvoj dece, ukljuCujuci i odgovarajuce
obrazovne sadrzaje.

Uspostaviti ravnotezu i
postaviti prioritete

Prioritet mora biti de¢je zdravlje, odnosi i celovit razvoj. Tehnologija mora
sluZiti tim ciljevima, a ne da ih potiskuje. Potrebna je kolektivna, eticka

i pedagoska odluka o tome kako koristiti tehnologiju u interesu deteta i
drustva.
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Pedagoska nacela, kada se posmatraju celovito, predstavljaju viziju razvoja dece u
savremenom drustvu koje koristi tehnologiju odgovorno, uz snazan naglasak na pri-

rodu, umetnost, zajednicu i etiku.

Prilagodenost v.ﬁ
razvoju i
=

kulturi m

Ljudski odnosi
i zajednica

CeloZivotno ucenje i
digitalna pismenost
vaspitaca

Pedqgo§ka

nacela
integracije digitalnih
tehnologija u
predskolsko
vaspitanje i
obrazovanje

Kreativnost,
kriticko misljenje,
uceSceiigra

Partnerstvo sa
porodicom

Jednakost,
raznolikost
i nenasilje

Povezanost sa
prirodom

Vaspitno-obrazovna
svrhai integracija
u aktivnosti

Slika 6.:
Pedagoska nacela integracije digitalnih tehnologija u predskolsko

vaspitanje i obrazovanje

(1) Prilagodenost razvoju i kulturi - Tehnologija je u skladu sa uzrastom, razvoj-
nim potrebama i kulturoloskim okruzenjem deteta.
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(2)

3)

(4)

(8)

Ljudski odnosi i zajednica - Tehnologija ne zamenjuje ljudsku interakciju -
prioritet su odnosi sa porodicom, vrsnjacima i zajednicom.

Kreativnost, kriticko misljenje, u¢esce iigra - Svakodnevne prilike za slobod-
nu igru, istrazivanje, izrazavanje i stvaralastvo podrzane su tehnologijama.

Povezanost sa prirodom - Tehnologija, transparentna i intuitivna, u funkciji
je podsticanja interesovanja za prirodni svet i svesti o odrzivosti.

Vaspitno-obrazovna svrhaiintegracija u aktivnosti - Primena tehnologije, ja-
sno povezana s pedagoskim vrednostima, podrZava ciljeve ranog vaspitanja
i obrazovanja i ukljucena je u svakodnevne aktivnosti, ucenje iigru.

Jednakost, raznolikost i nenasilje - Tehnologija je dostupna svoj deci, bez
stereotipa, nasilja i diskriminacije.

Partnerstvo sa porodicom - Roditelji i vaspitaci zajedno odlucuju o primeni
tehnologije, razvijaju kriterijume i zagovaraju odgovornu praksu.

Celozivotno ucenje i digitalna pismenost vaspitaca - Vaspitaci imaju svest o
kontinuiranom razvoju za eticku, bezbednu i smisleno integrisanu upotrebu
tehnologija.

Postavljena pocetkom XXI veka za razvojno primerenu praksu upotrebe digitalnih tehno-

logija u predskolskom kurikulumu, i danas su aktuelna, te oslikavaju zaokret ka kritickom

razumevanju uloge i mesta koje digitalne tehnologije imaju u savremenom drustvu, gde

se tehnoloski aspekt, dominantan za rani period primene kompjutera u obrazovanju, sve

viSe stavlja u drugi plan, a dominantan postaje drustveno-kulturoloski i pedagosko pri-

stup. Odrasli koji rade sa decom moraju, stoga, imati na umu zaokret u razumevanju teh-

nologije, jer perspektive razvojno primerene prakse odreduju vaspitne i obrazovne ciljeve

i oblikuju nacine primene predskolskog kurikuluma podrzanog digitalnog tehnologijom.

Refleksija digitalnog sveta i odrastanja
u predskolskim kurikulumima Sirom
sveta

Kurikulumi razli¢itih zemalja razlicito tretiraju ovu oblast. U nekima postoje vrlo

eksplicitni zahtevi za uvodenje digitalnih alata, u nekima su zahtevi postavljeni
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na nacin da upucuju na oprez, negde se ukljucivanje tehnologija minimalno pomi-
nje, dok su u nekim kurikulumima to pitanje izostavlja ili nije prisutno. Generalno,
moze se uociti trend da su kurikulumi razvijani od 2010. godine integrisali pojam
digitalnih kompetencija, dok stariji uglavnom nisu. Imajuci u vidu da se predskolski
kurikulum oblikuje u odredenom drustveno-istorijskom kontekstu (PribiSev Bele-
slin, 2019), koji se odlikuje odredenim nivoom tehnoloSkog razvoja, pretpostavlja
se da razvoj kurikuluma u odredenoj zemlji prati druStvene potrebe koje su usko
povezane sa digitalnom kulturom. Kao most izmedu druStvenih ocekivanja i potre-
ba zajednice i potreba deteta, moraju odrazavati balans izmedu pruzanja razno-
likih i smislenih digitalnih iskustava deci i zaStite detinjstva od prerane i pretera-
ne digitalizacije, sa jedne strane, i razvoja digitalne svesti svakog ¢lana drusStva.
Digitalna pismenost i primena tehnologija je oblast sa najvise varijacija, jer je to
pedagoski najnoviji fenomen. Prema integrisanju digitalnih tehnologija u preds-
kolsko obrazovanje, prepoznaju se tri diferencirana pristupa definisanju mesta i
znacaja digitalnih tehnologija u razvoju predskolskog kurikuluma kao nacionalnog
dokumenta.

(1 Sistematizovan pristup kroz jasne ciljeve i ishode, koji se odlikuje eksplicit-
nim navodenjem digitalnih kompetencija, odnosno, podrucja kurikuluma,
sa definisanim ishodima koji opisuju Sta deca treba da postignu u digital-
noj oblasti ili zadacima za timove predsSkolskih ustanova kako bi podrzali
decu u otkrivanju tehnologija i ucenju. Ovaj pristup karakteriSe jasna i
sveobuhvatna integracija digitalnih tehnologija i kompetencija u preds-
kolski kurikulum. Digitalna pismenost i upotreba tehnologije su ugrade-
ne u ciljeve vaspitno-obrazovnog rada, vrednosne osnove i ocCekivane
ishode ucenja za decu. Integrisana pedagoska filozofija digitalno vidi kao
jednako vazno sa tradicionalno postavljenim oblastima, zastupljeno kao
ravnopravno nacelo, formulacije ciljeva, opisane oCekivane ishode i me-
todicke smernice za implementaciju. Zemlje sa razvijenim sistematizova-
nim pristupom su Svedski Lpfo18 (gde je eksplicitno ugradena digitalna
tehnologija kao drustvena praksa, te vrti¢i treba da deci omoguce razvoj
adekvatnih digitalnih vestina i razumevanje digitalizacije u svakodnev-
nom Zivotu, kao i izgradnju kritickog i odgovornog odnosa prema tehno-
logiji), Finska (u nacionalnom kurikulumu za predskolsko vaspitanje for-
malno uvela oblast “tehnolosko obrazovanje”, gde se od dece ocekuje da
posmatraju tehnologiju u svom okruZenju i osmisSljavaju sopstvena kre-
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ativna reSenja uz pomoc¢ tehnoloskih alata), Head Start (SAD) u kome je
izdvojena kurikularna oblast tehnologija. Skotska je 2003. godine objavila
strateski dokument za ukljucivanje tehnologija u predskolsko vaspitanje i
obrazovanje (Learning and Teaching Scotland, 2003). Kurikulum Portuga-
la koji izdvaja digitalni svet dece, i naglasava digitalnu inkluziju i delovanje
kurikuluma u zajednici.

Selektivan pristup gde se prepoznaje znacaj digitalnih tehnologija, ali se ne
integriSu u potpunosti niti konzistentno. Diferenciraju se dve podgrupe:

a. lzdvojene i opisane aktivnosti i prakse: odlikuje ih prakticna orijentacija,
i preporuke za integraciju tehnologija, jer je fokus na konkretne aktiv-
nosti, ponegde na izdvajanje oCekivanih ishoda, umesto na Sire ciljeve
i pedagoska nacela; situaciono koris¢enje tehnologije kada «ima smi-
sla» za odredene projekte, svojevrsna fleksibilnost implementacije, Sto
ostavlja izbor i primenu u zavisnosti od mogucnosti i potreba decijeg
vrti¢a, a integracija se preporucuje sa postojec¢im aktivnostima (do-
kumentovanje, projekti i slicno). Primeri su kurikulum Novog Zelanda,
Australije, NorveSke, Republike Srpske, Slovenije, Irske (Aistear). U ku-
rikulumu Japana, nacionalne smernice za predskolsko vaspitanje pre-
porucuju da se digitalna oprema i audiovizuelna sredstva koriste kao
dopuna iskustvima koje bi bilo teSko drugacije pruziti deci u vrticu.
Dakle, tehnologija nije integralni deo razvojnih oblasti, ve¢ podrska u
specifi¢nim situacijama;

b. Kurikularne oblasti i kompetencije: gde je primetno implicitno ukljuciva-
nje kroz Sire definisane oblasti (komunikacija, istrazivanje) ili kroz na-
vodenje digitalnog u okvirima definisanih kompetencija i ishoda koji
omogucava razlicite interpretacije. Osobenost ovog pristupa odlikuje
se usmeravanjem i prepustanjem odluka na vaspitace i ustanove to-
kom njihove primene i razvoja izvedbenih kurikuluma vaspitne grupe,
uz naglasavanje opreza iz razvojno-psiholoskih razloga; primeri za ovaj
pristup su Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazova-
nje Hrvatske (digitalna kompetencija kao deo klju¢nih kompetencija),
Belonging-Being-Becoming Australije, kurikulum Norveske koji definiSe
u okviru prirodnih i drustvenih nauka, Engleski EYFS 2021 (uklanjanje
obaveznosti ali zadrzavanje preporuka, $to je poseban primer, jer je
Engleska u prvom kurikulumu EYFS 2012 imala razradenu kurikularnu
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oblast i eksplicitno postavljene ciljeve za tehnologiju, gde se oCekiva-
lo da deca mogu upotrebiti razne tehnologije i znaju cemu sluze, dok
aktuelni kurikulum EYFS 2021 iskljuCuje ovu oblast, iako je praksa ne
iskljucuje).

Zajednicka osobenost ovog pristupa je da tehnologije Cini ,nevidljivima®,
te se praksi prepusSta razvoj tzv. ,skrivenog kurikuluma” (tehnologije se
pomeraju ka implicitnim i manje formalnim aspektima obrazovnog pro-
cesa koji se moZe oslanjati na svesne i nesvesne norme, vrednosti i pona-
Sanja), ili ,nultog kurikuluma” (gde je tehnologija kao kurikularna oblast,
ili principijelni okvir, ili oblast znanja, obrazovni sadrzaj ili vrednost na-
merno iskljucena iz kurikulumay).

(3) Pristup gde tehnologije nisu prisutne u kurikulumu: primetan je nedostatak
sistemske podrSke za primenu tehnologija, te se kao dominantnija izdvaja
orijentacija na tradicionalne, odnosno, uobicajene elemente predskolskog
kurikuluma; naglasava kulturno-vrednosne preferencije prema «prirodnoj
igri» i neposrednim iskustvima, prioritizovanje osnovnih razvojnih potreba
i oCuvanje tradicionalnih pedagoskih pristupa. Kurikulumi Madarske i Se-
verne Makedonije ne isticu tehnologije, dok Godine uzleta predskolski kuri-
kulum Srbije navodi tehnologije kao podrsku procesima dokumentovanja i
posmatranja vaspitaca.

Ovi pristupi reflektuju razlicite nacionalne kontekste, na Sta ukazuje i studija OE-
CD-a (2023), domet digitalne transformacije druStva te obrazovnog sistema, re-
surse, pedagoske tradicije i vizije o ulozi tehnologije u ranom razvoju i ucenju
deteta. Reflektuju perspektive odraslih u digitalnoj kulturi koja se u ranom de-
tinjstvu vec uspostavila. Medutim, jasne su preporuke da se svaka zemlja treba
ukljuciti u adaptaciju okvira kurikuluma i pedagoskih pristupa u svetlu digitalne
transformacije, jer moraju uhvatiti nove trendove koji oblikuju detinjstvo, deciju
igru i predskolsko vaspitanje (OECD, 2023). Snazno se istiCe da rano detinjstvo sa
svojim ogromnim potencijalom da oblikuje rani razvoj, ucenje i blagostanje dece,
moze igrati glavnu ulogu u reSavanju prilika i rizika koje digitalizacija donosi maloj
deci. Stoga, institucionalno vaspitanje i obrazovanje treba imati responsibilan od-
nos prema digitalizaciji, a ,okviri kurikuluma mogu odrazavati rasprostranjenost
digitalnih tehnologija u Zivotima dece, a posebno u njihovoj igri i otkrivanju sve-
ta, Sto predstavlja prvi razlog za razmatranje kurikuluma u svetlu digitalizacije”
(OECD, 2023: 106).
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Digitalno opismenjavanje dece:
drustveni kontekst, opsti ciljevi i
zadaci, prakse

Prilikom odredenja opstih ciljeva koji rukovode praksu uvodenja dece u digitalnu pi-
smenost, bitno je da se ona doZivljava kao druStvena praksa koja uveliko preplavljuje
svaki segment drustva, a ne kao aktivnost koja je iskljucivo bazirana na uvezbavanju
tehnickih sposobnosti.

Ta praksa ima svoj razvojni kontinuitet, i treba promisljeni i sistemski pristup na
drustvenom nivou, Sto se pokazalo kroz analizu predskolskih kurikuluma u nekim
zemljama sveta i regiona. U naucnoj i stru¢noj literaturi, prepoznato je da digital-
na pismenost ima svoj «akademski» poCetak na predskolskom uzrastu, u nekim
razvijenim zemljama u svetu, pocev od trece godine. Ima odlike ,pismenaosti koja
se pojavljuje” (eng. emergent literacy), i kao takva ima svoje mesto u predskolskom

vaspitanju i obrazovanju, podjednako kao i pismenost vezana za vestine ¢itanja |
pisanja.

Opsti ciljevi kompjuterskog, odnosno, digitalnog opismenjavanja mladih genera-
Cija smeSteni su u Siri drustveni kontekst, i mogu biti odredeni kao sastavni deo
strategije i kurikuluma vaspitanja i obrazovanja na nivou drzave, kao eksplicitne
izjave o kompetencijama i ishodima ucenja o tome Sta deca mogu da postignu,
ili kao vrednosne orijentacije i nacela koja rukovode organizaciju vaspitno-obra-
zovnog procesa. Iz toga se razvijaju modaliteti delovanja u sistemu vaspitanja
i obrazovanja, od predskolskog do visokoSkolskog, na pedagoSko-metodickom
nivou.

Prema OECD-ovoj studiji iz 2023. godine (OECD, 2023), digitalna pismenost nije izolo-
vana vestina, vec je deo sveobuhvatnog okvira opismenjavanja, koji obuhvata i komu-
nikaciju, izrazavanje i razumevanje znacenja u digitalnom kontekstu.

To je ,neophodan alat za zadovoljenje potreba dece u digitalnom okruzenju” (OECD
Legal Instrument: Recommendation of the Council on Children in the Digital Environ-
ment, navod u OECD, 2023: 111). Time moze da se predupredi razmisljanje o ovom
podrucju vaspitno-obrazovnog rada kao o nekom pridodatom, ekstra podrucju, koje
moze, ali ne mora biti uklju¢eno u obrazovanje male dece zahvaljuju¢i entuzijazmu
pojedinaca. Deca moraju biti vodena u ranom razumevanju digitalizacije koja se oko
njih dogada.
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Slika 7:
Kljuc¢ne dimenzije rane digitalne pismenosti (preuzeto OECD,
2023:112)

Cilj ranog razvoja digitalne pismenosti, prema OECD-u jeste osnazivanje dece da po-
stanu kompetentni i svesni korisnici tehnologije. To je dugorocna investicija koja ih
priprema za bududi zivot i rad u digitalnom okruzenju i obuhvata sve dimenzije digi-
talne pismenosti, prilagodene razvojnim fazama dece.

Sematski prikaz pokazuje da je u centru digitalne pismenosti njena osnovna kompe-
tencija, odnosno, svest o rukovanju digitalnim alatima, dok se njene Cetiri dimenzije:
razvijanje svesti o koris¢enju digitalnih tehnologija za ucenje; razvijanje svesti o kori-
Sc¢enju digitalnih tehnologija za igru i samoizrazavanje; razvijanje svesti o komputaci-
onom misljenju, i razvijanje svesti o zastiti od digitalnih rizika, dogadaju u okruzenju
koje se oslanja na tri klju¢na razvojna i pedagoSka procesa: igra i blagostanje, kogni-
tivni razvoj, te socijalni i emocionalni razvoj (OEDC, 2023).

Zahtev za integracijom tehnologija, odnosno, njenim utapanjem i transparentnoscu
u prirodnom okruzenju vrtica moze doprineti da se rano digitalno opismenjavanje,
uklapa i prozima kroz sva iskustva i znanja koja dete stvara i stiCe u vrtic¢u. Prevazide-
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no je posmatrati ovo podrucje u obliku izdvojenih kurseva i «radionica» iz informatike,
kompjuterstva, ili ga, pod parolama «uvodenja deteta u svet kompjutera kroz kompju-
terske igre» i «uvezbavanja i ponavljanja steCenih znanja», svrstati u podrucje decje
igre i aktivnosti po izboru deteta ili igrolikih aktivnosti bez sistemati¢nosti, svrsisho-
vitosti i kritickog razmatranja. Umesto jednostavne upotrebe tehnologije, naglasak je
na stvaranju situacija u kojima deca aktivno koriste tehnologiju za igru, istrazivanje,
stvaranje znacenja i komunikaciju. Kurikulum treba da obuhvati vrednosti kao $to su
saradnja, refleksija i inkluzija.

Razvoj prakse ranog digitalnog
opismenjavanja

U Evropskoj uniji, poCetkom XXI veka, u pedagoskoj zajednici poCeo je da izrasta kon-
senzus oko toga da dete do pet godina treba da sazna i identifikuje nacine upotrebe
informaciono-komunikacionih tehnologija u svom svakodnevnom Zivotu, te da treba
da koristi kompjutere i druge programirane igracke kako bi podrzalo svoje ucenje (J.
Siraj-Blatchford & I. Siraj-Blatchford, 2001). To je podrazumevalo da odrasli koji rade
sa decom predskolskog uzrasta, pre svega vaspitaci, imaju, pored kompjuterske pi-
smenosti, izgradene i jasne stavove o ovom pitanju kao preduslove kako bi pruzali
adekvatnu podrsku deci da razvijaju svoje tehnopismenosti. Ve¢ tada, bilo je jasno
da je tehnologija do te mere utopljena u njihovu svakodnevicu da, verovatno, odrasli,
bilo da su u pitanju roditelji ili prosvetni radnici, bez kritickog promisljanja, i gotovo
nesvesno, prihvataju njihovu primenu od strane dece koja je intuitivna i pocela je
dosezati masovnost.

Neke zemlje su ucinile vise koraka napred po ovom pitanju. Tako, na primer, u SAD,
vodeci dokument koji usmerava prakticno delovanje prosvetnih radnika, od preds-
kolskog uzrasta do visokoskolskog sistema, je Kurikulum i standardi za nastavne
oblasti NETS za ucenike (Wheeler et al.,, 2000). Izdvojene su osnovne kategorije u
obliku smernica za planiranje aktivnosti primene tehnologija: (1) osnovne operacije
i pojmovi vezani za tehnologiju, (2) drustvena, eticka i ljudska pitanja, (3) tehnologija
se koristi za produktivnost, (4) tehnologija se koristi za komunikaciju, (5) tehnologija
se koristi za istrazivanje, i (6) tehnologija se koristi za reSavanje problema i donoSe-
nje odluka .
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Primer Velike Britanije

U Engleskoj, u okviru Nacionalnog kurikuluma EYFS 2012 koji je proSao reformu 2021.
godine, o Cemu je vec bilo reci, za predskolski stupanj (od 3 do 5 godina) bila je izdvo-
jena oblast vezana za primenu informaciono-komunikacionih tehnologija, i nalazila se
u programskom podrucju «Znanje i razumevanje sveta» (Dera, 2012). Ciljevi su bili sli-
kovito predstavljeni u vidu kamenova po kojima se prelazi potok (eng. steppingstone),
kojima su se opisivale situacije iz prakse u kojima deca razvijaju interesovanja za infor-
maciono-komunikacione tehnologije. Prvi, Zuti kamen opisivao je nacin kako deca uce
da rukuju jednostavnom opremom; plavi kamen opisivao je nacine kako deca rade u
jednostavnim kompjuterskim programima, predstavljao je vicnost da se izvode jedno-
stavne funkcije u IKT, dok je zeleni kamen upucivao na mogucnosti dece da razumeju
Siri kontekst upotrebe tehnologija. Za svaki opis situacije bili su dati predlozi i opisi
uloge vaspitaca kako bi podrzao napredak deteta polazeci od iskustva koje ono vec
poseduje ili negujudi dalja interesovanja koje je ispoljilo.

Slika 8:

Izgled kurikulumske oblasti vezane za tehnologiju u kurikulumu
Velike Britanije iz 2012. godine (preuzeto:https://uk.pinterest.
com/pin/26458716548230155/visual-search/?x=16&y=16&w=532
&h=773&surfaceType=flashlight)

Na sledecem stupnju, koji je mnogo strukturisaniji i zahtevniji prema detetu, a koji
se odnosio na uzrast od 5 do 7 godina (Key Stage 1) kao opéti cilj bilo je navedeno da
decaistrazuju IKT i ue da ih koriste sa ve¢im pouzdanjem i kako bi ostvarila odredene
zadatke; pocinju da koriste IKT, odnosno, razlicite hardvere i kompjuterske programe,
kako bi razvijali svoje ideje i arhivirali svoj kreativni rad. Naglaseno je da se izuCavanje
i primenjivanje IKT moze realizovati kroz Cetiri oblasti: (1) saznavanje stvari, (2) razvi-
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janje ideja i realizovanje, (3) razmenu i deljenje ideja, i (4) razmatranje, modifikovanje i
procenjivanje svog posla tokom njegovog napretka.

U okviru Zutog kamena, kao jedan od primera navedena je situacija gde deca odlaze u
posetu sekretarici predskolske ustanove i gledaju kako ona koristi fotokopir masinu,
kompjuter, telefon i faks masinu. Nakon toga, jedna devojcica Zeli da fotokopira svoj
crtez koji ¢e pokazati roditeljima. Vaspitac ima ulogu da podstice decu da sticu znanja
o profesiji sekretara Sta sekretarica radi i koju opremu koristi, ali i da dalje neguje
interesovanja koje je konkretna devojcica ispoljila. Vaspita¢ pomaze devojcici da kori-
sti fotokopir masinu koristec¢i adekvatnu terminologiju i otvorena pitanja, a sa celom
grupom dece razgovara o tome koju opremu mogu «smestiti» u kancelariju u centru
za igre uloga.

U okviru plavog kamena, devojcica koristi digitalni fotoaparat, u poCetku dosta neve-
Sto, ali uz pomo¢ vaspitaca, ona stiCe sigurnost u rukovanju opremom. Nakon toga,
devojcica pokazuje drugu iz vaspitne grupe kako da i on pravi fotografije biljke koju
su zasadili u vrti¢u. Obaveza odraslog je da uredi sredinu u kojoj Ce se dete oselati
sigurno da, $to je vise moguce, samostalno koristi opremu. Osim Sto fotografije koje
naprave deca moze koristiti u okviru nekih drugih aktivnosti, moze iskoristiti mome-
nat za ucenje o terminologiji vezanoj za IKT i nacinima kako se njome rukuje zajedno
sa grupom dece. Potom, vaspita¢ moze pomoc¢i detetu da, koristeci kompjuterski pro-
gram za obradu fotografija, u gomili fotografija koje je napravilo, odabere odredene
koje ¢e im posluziti za izradu projekta pracenja rasta biljke.

Situacija u okviru plavog kamena: dva decaka zajedno prave svoj lik «<gospodina Co-
veka» na odredenoj stranici na internetu. Odlucili su da naprave «gospodina Ljutogy i
koriste razlicite mogucnosti programa kako bi ga nacrtali i obojili (alatke za odredene
izraze lica, opcije za izbor boje i sl.). Decaci objasnjavaju vaspitacici zasto su izabrali
bas taj lik, i potom ga Stampaju. Vaspitacica koristi takvu situaciju kako bi inicirala
razgovor o osecanjima; pokazuje i pomaze deci kako da koriste kompjuterski program
na mrezi, i podstice drugu decu da prave svoje likove.

Primer Novog Zelanda

Medu prvim zemljama u svetu, Novi Zeland je poCeo da istraZzuje moguc¢nosti primene
kompjuterske i informaciono-komunikacione tehnologije u okviru predskolskog kuri-
kuluma Te Whariki. Ministarstvo obrazovanja 2004. godine izdaje studiju The role and
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potential of ICT in early childhood education: A review of New Zealand and international
literature (Bolstad, 2004), gde se, tada kompjuterske, aktivnosti dece u predskolskim
programima predstavljaju kao deo savremenog pristupa ucenju koji se oslanja na in-
tegraciju informaciono-komunikacionih tehnologija u svakodnevne obrazovne prak-
se. Smatra se da deca koriste IKT alate (raCunare, kamere, softver, digitalne uredaje)
kao visenamenske alate koji su uklopljeni u druge aktivnosti i tematske oblasti. UCenje
se odvija «kroz» tehnologiju, a ne samo «na» tehnologiji, jer deca istrazuju, izrazava-
ju svoja osecanija i refleksije, postavljaju pitanja i komuniciraju pomocu IKT-a. Uloge
vaspitaca je prepoznata kao klju¢na, jer oblikuju situacije u kojima deca koriste IKT i
aktivno ih vode i podsticu. Takode, tada je naglaseno da se tehnologije koristi za doku-
mentovanje aktivnosti, planiranje procesa, komunikaciju s roditeljima, izradu nastav-
nih sadrzaja u skladu sa interesovanjima dece i za refleksiju. Na osnovu istrazivanja
koja su radena do tada, u studiji se identifikuje Sest kriterijuma uspeSne upotrebe
IKT u predskolskom vaspitanju i obrazovanju: pedagoska orijentacija mora oblikovati
upotrebu digitalnih resursa; upotreba IKT mora biti usmerena ka konkretnim ciljevima
ucenja (npr. kriticko misljenje, resavanje problema); IKT mora biti fleksibilno integri-
sana u prostorno okruzenje za igru; tehnologija je drustvena aktivnost jer deca uce
jedna od drugih; podrska samostalnom ucenju dece kroz istrazivanje licnih intere-
sovanja; i digitalni sadrzaji treba da budu otvoreni i slojeviti, jer omogucavaju dublje
ucenje, a ne fiksne ishode.

Ista autorka 2017. godine radi novi pregled upotrebe digitalnih tehnologija u odnosu
natadaizradenaistrazivanja iz prakse osnovnih skola (Bolstad, 2017), gde je primetan
opsSti pozitivan stav prema tehnologijama. Preporuke iz 2024. godine (Paediatric So-
ciety of New Zealand, 2024), zasnovane na meta-analizama, populacionim studijama
i nalazima o fizioloSkim, mentalnim i socijalnim posledicama izloZenosti male dece
ekranima (ukljuCuje detaljnu listu rizika, kao Sto su kratkovidost, smetnje u spavaniju,
poremecaji paznje, emocionalna disregulacija), pokazuju drugaciji trend u obrazov-
nom sistemu, usmeravajuci se oprezu prilikom upotrebe tehnologija u ranom detinj-
stvu (Tabela 16).

Tabela 16:
Fokus i pristup digitalnim tehnologijama: primer Novog Zelanda

Godina  Fokus dokumenta Pristup digitalnim tehnologijama

2016 Digitalne tehnologije kao alat Tehnologija je integrisana u sve aspekte ranog ucenja,
za osnazivanje ucenja, socijalne sa pozitivnom konotacijom u pogledu razvoja digitalne
inkluzije i participacije. pismenostii ucenja kroz igru. Naglasak je na mogu¢nostima.
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Godina  Fokus dokumenta Pristup digitalnim tehnologijama

2023 Zdravlje, dobrobit i pedagoske Pristup je zasnovan na principu opreza (precautionary
posledice upotrebe ekrana kod principle), uz eksplicitne smernice o ogranicenju vremena,
dece. konteksta i sadrZaja. Naglasak je na rizicima.

Ton dokumenta Pristup digitalnim tehnologijama

2016 Progresivan, razvojno osnazuju¢i  Tehnologija kao potencijal za osnaZivanje deteta i podrsku

ucenju.

2023 Oprezan, zastitnicki Fokus na zdravlje, zastitu, moderaciju i prevenciju Stete.

Vidljiva su dva pristupa, rani pedagoski optimizam i oprez iz medicinskog modela.
Pedagoski pristup reflektuje optimizam i inkluzivnost pri uvodenju tehnologija u
vaspitanje i obrazovanje u ranom detinjstvu, gde se ona vidi kao alat za osnaZivanje
ucenja, izrazavanja i socijalne inkluzije. Suprotno tome, dokument iz 2024. je regu-
latoran, normativan i zastitnicki, sa snaznim akcentom na ogranicenja i prevenciju
Stetnih uticaja digitalnih uredaja na decu. Vidljivo je da tokom vremena i akumu-
lacije znanja o uticajima tehnologija u ranom detinjstvu, oba pristupa imaju svoju
pedagosku vrednost: jedan kao orijentisan na potencijale i drugi na rizike. Zajedno
nude uravnoteZen okvir za oblikovanje savremenih politika i praksi u predSkolskom
obrazovaniju.

Primer Skotske

Jo% 2003. godine, Ministarstvo Skotske je postavilo strateski dokument Early Learning
Forward Thinking: The Policy Framework for ICT in Early Years, gde se za pedagosku
praksu insistira da tehnologija ne treba da diktira obrazovni proces, ve¢ da se njena
upotreba oslanja na pedagoske vrednosti. IKT treba koristiti u kontekstu decijeg ak-
tivnog ucenja koje je samoinicirano, uz uvazavanje emocionalnih i socijalnih aspekata
razvoja. U tom kontekstu, naglasava se refleksivna praksa u vezi sa izborom digitalnih
resursa, povezivanje IKT sa svim delovima kurikuluma, narocito u oblasti igre i u¢enja
kroz igru, i paZljivo planiranje, posmatranje i dokumentovanje decijeg koris¢enja IKT.
Strateski dokument naglasio je jednakost i inkluzije u promovisanju jednakih sansi za
ucenje i uvazavanje raznolikosti uz tehnologije.

Takode, preporuke se odnose na obaveznu obuku vaspitaa kroz razvoj pedagoskih
kompetencija, a ne samo tehnickih vestina, inicijalnu obuku i kontinuirani profesional-
ni razvoj i osnivanje mreze trenera i razmenu primera dobre prakse.
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Rano digitalno opismenjavanje:

U prvoj dekadi XXl veka, iskristalisale su se tri kompetencije dece koje se vezuju za pri-
menu informaciono-komunikacionih tehnologija i kompjutera u obrazovanju uopste i
na predskolskom uzrastu (Becta, 2005): tehnicka, kulturna i kompetencija za ucenje.
Na osnovu ove podele, bilo je moguce izdvojiti tri opSta cilja kompjuterskog opisme-

njavanja:

" razvoj kompjuterske kulture i deCjeg razumevanja primene IKT u njegovom
svakodnevnom zivotu, radu, igri i slobodnom vremenu;

" ucenje i samoucenje i podrska dec¢jem razvoju;

" razvoj prakti¢nih sposobnosti i vestina u rukovanju IKT opremom - razvija-

nje kompetencije u rukovanju tehnologijama.

Digitalna kultura i razumevanje mesta i uloge
tehnologija u savremenom drustvu

«Kompjutersku kulturu» kao termin, prvi put je 1980. godine XX veka, upotrebio Sej-
mour Papert (Papert, 1980) gde je odreduje kao novu kulturu koja se razvija oko kom-
pjuterskih tehnologija. Pretpostavljao je da Ce se razvijati verovanja, pismenosti, na-
¢ini misljenja i izrazavanja, vrednosti, norme i stavovi koji ¢e biti kvalitativho drugaciji
od kulture koja se razvijala oko «tehnologija papira i olovke». Kompjuterska kultura
se joS uvek razvija, ali je taj razvoj ubrzan i nelinearan, i zahvata sve segmente, pone-
kad nepredvidljivo. MoZe se primetiti da je fenomen kompjuterske kulture specifican
u odnosu na prethodne, po tome $to se u kontinuiranom procesu enkulturalizacije
nalaze, podjednako i u isto vreme, obe generacije: odrasli, pripadnici generacije koja
bi, tradicionalno a priori, trebala da prenosi kulturne obrasce na mlade generacije, i
generacije mladih, koje bi trebale da prihvataju i usvajaju «nove» kulturne obrasce, a
koje su ih ve¢ uveliko apsorbovale i prisvojile. Obrt u ulogama se doZivljava kao pred-
nost koju prosvetni radnici, odnosno, odrasli, trebaju koristiti kao prostor za zajednic-
ko stvaranje i susretanje, u€enje i razvoj.

Vaspitanje i obrazovanje kao jedno od «oruda» enkulturalizacije zasnivaju se na in-
terpretacijama, gde svaka osoba, odrasli i deca, imaju svoja znanja, interpretacije
sveta, verovanja, misljenja, stilove. Uloga vaspitaca je da pruza podrsku deci, u skla-
du sa zahtevima svoje profesije, da ih grade, konstruisu, rekonstruisu i dekonstrui-
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gu. Cini se da svako razvija svoju kompjutersku kulturu, asimiluje postojece obrasce
i norme, preureduje ih prema svojim potrebama, i dalje ih nudi, koje, onda, postaju
deo necije kulture. U ovom dobu, na globalnom nivou. Stoga je, podsticanje dece
da razviju, pre svega, interes prema tehnologijama, i istovremeno, kriticku svest i
odnos prema digitalnim tehnologijama, bitnije od preno3enja cinjenica i usvajanja
sadrzaja i njihovog pretvaranja u znanja. Medutim, podjednako je vazno da kriticku
svest razvijaju i odrasli koji rade sa decom i roditelji, odnosno, da neprestano iz-
graduju svoje misljenje i zauzimaju stav prema mestu i ulozi koju tehnologija ima u
drustvu u kome Zive i posebno u Zivotu malog deteta, ako se ima u vidu da, iako su
digitalne tehnologije proizvod drusStva i kulture, one duboko uti¢u na njih. Vaspitac
prihvata, a svojim delovanjem podstiCe decu da postepeno usvajaju etiku participa-
cije, odnosno, da akciju rukovode etickim stavom da sami za sebe odreduju kako ¢e
se ponasati, ili se nece ponasati u odredenom kontekstu, i u skladu sa time da preu-
zimaju odgovornost za vlastito ponasanje. Vaspitac stvara uslove i podstice decu da
ukljuCuju razlicite digitalne alate i uredaje u svoju igru i ucenje, i u kontekst vrtica,
nadogradujudi iskustva i znanja koja nose sa sobom deca iz doma u aktivnosti sa i

oko kompjutera u vrticu.
VaspitaC moze da pomogne deci da razviju svoju kompjutersku kulturu, a to znaci da:

. Deca postanu svesna drustvenih, etickih i ljudskih pitanja koja se ticu teh-
nologija i razvijaju stavove prema njihovoj primeni u drustvu, u onoj meri
u kojoj mogu da to prihvate i shvate. Vaspitac podstice decu da razmisljaju
i diskutuju o tome kako se odgovorno koristi tehnologija; da donose odlu-
ke kada je primereno, odnosno, neprimereno, da je koriste i u koje svrhe;
da se u uslovima kada nailaze na nedoumice, probleme, zastoje obracaju
odraslima za pomoc ili savet, $to je od posebnog znacaja kada dete bo-
ravi u virtuelnom svetu ili na internetu; da, ukoliko je to moguce, licnim
primerom i zalaganjem, utiCe na to da deca preferiraju kompjuterske pro-
grame koji su prosocijalni i sa Sto manje agresivnih i drugih neprimerenih
sadrzaja; da izgraduju pozitivan stav prema saradnic¢kom pristupu u radu
na kompjuterima, Zelju da se dogovaraju kako da zajednicki rade na kom-
pjuterima i pomaZu svojim drugovima; razmenjuju svoja znanja i ideje sa
njima, te da im tehnologije sluze kao sredstvo kojim ¢e doci do (dobro) pro-
miSljenog cilja. Deca treba da se dogovaraju oko toga na koje ¢e nacine ko-
ristiti digitalnu tehnologiju, koja pravila treba da vaZe za svu decu kako bi
odgovorno koristila kompjutere, a vaspita¢ ima ulogu medijatora u tome.
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Pored toga, vaspitaC razgovara sa decom o povezanosti i meduzavisnosti
izmedu prirode i tehnologije i o brizi za prirodu; o znacaju koji tehnoloska
otkri¢a imaju u zivotu modernog Coveka, i na koji nacin one menjaju nje-
gove potrebe, odnosno, kako, zadovoljavajuci svoje potrebe, Covek dalje
razvija tehnologije. Na nivou koji je dostupan deci, treba upozoriti na kradu
intelektualne svojine i plagijatorstvo, narocito u uslovima kada su mnogi
sadrzaji dostupni putem najvece svetske mreze, odnosno, da procenjuju
tacnost, znacajnost, podesnost, obuhvatnost i pristrasnost elektronskih

izvora informacija.

" Upoznaju se sa moguc¢nostima da tehnologije koriste za komunikaciju: bilo
da se radi o mobilnim telefonima ili o internetu, decu treba podsticati da ra-
zvijaju sposobnosti da odgovorno koriste tehnologije za komunikaciju. lako
deca, sa odredenim predznanjem dolaze u predskolske ustanove, odnosno,
verovatno su im poznate moguc¢nosti tehnologije bar kada su u pitanju tele-
foni, vaspitac treba da podstiCe decu da ih na raznovrsne nacine ukljucCuju u
svoje igre iigrolike aktivnosti, te da im pokazuje kako ispravno da ih koriste.
Pored toga, sve vise se govori o0 aktivnostima gde se koriste moguc¢nosti koje
pruza internet: putem video konferencija grupe dece iz jednog vrtica, ili gra-
da ili zemlje, povezuju sa drugom grupom vrsnjaka iz drugog vrtic¢a, grada ili
zemlje kako bi stvarala zajednicke priCe i radila na zajednickim projektima,
Sto im pomaze da se upoznaju sa razlicitim kulturama, obicajima, nacinima
Zivota. Vaspitac moze koristiti internet, odnosno, elektronsku postu kako bi
podsticao i pomagao deci u svojoj vaspitnoj grupi da se dopisuju sa drugo-
vima, $alju svoje radove i fotografije koji nastaju u vrticu roditeljima, rodaci-
ma, drugovima. Na ovaj nacin se otvaraju mogucnosti u oblasti saradnje sa
roditeljima (brzo, jeftino i jednostavno informisanije).

" Razvijaju svest o tehnologijama kao o sredstvima koja se koriste u razlicitim
svakodnevnim poslovima i razlic¢itim zanimanjima, pa i u svom budu¢em po-
slu. Deca su verovatno okruzena razlicitim aparatima koji se programiraju i
imaju odredena prakticna iskustva koja se ticu njihovog funkcionisanja i ru-
kovanja njima (satovi, mikrotalasne pecnice, masine za sude i ves, Stednjaci,
frizideri, kase registri, bankomati), a mnogi od njih ve¢ imaju iskustva o tome
kako roditelji koriste kompjuterske tehnologije u svom poslu. Vaspitac siste-
matizuje iskustva dece, i podstice ih da diskutuju o tome. Vaspitac¢ podstice
decu da stvaraju modele tih aparata, da ih koriste u svojoj igri.

790 | INSTITUCIONALNO PREDSKOLSKO VASPITANJE | OBRAZOVANJE U DIGITALNO DOBA



. Koriste tehnologije u svom slobodnom vremenu i za razonodu: kompjuter-
ske tehnologije, kada se koriste za ove potrebe, predstavljaju Siroko podruc-
je u kojem se malo dete mozZe iskazati, ukoliko mu se otvaraju moguénosti
za njihovu primenu. lako su veoma razvijene i ukorenjene kao kulturoloski
fenomen, kompjuterske igre stvorene sa jedinim ciliem da budu u funkciji
razonode ili da odgovaraju na neke potrebe za ucenjem, nisu jedina mo-
gucnost kako da se potencijali tehnologija koriste. Kompjuterski programi
za pravljenje animacija, filmova, muzike, multimedijalnih kompozicija, ku¢no
izdavastvo, mogu biti mo¢ni prostori gde ¢e deca razvijati svoje hobije i kre-
ativno provoditi svoje slobodno vreme. Podrucje interneta, takode, nudi do-
sta mogucnosti za decu. Pored klasi¢nih servisa, kao $to su pretrazivanje ra-
zli¢itih internet adresa, kojih je sve vise kada je u pitanju predskolski uzrast,
deca, zajedno sa roditeljima i vaspitacima, mogu postavljati svoje internet
prezentacije, objavljivati svoje radove i sl. lako nije podesno za predskol-
sku decu, danas, sve viSe postaje popularno vodenje dnevnika na internetu
(blog), sto je jedan od vidova ispunjavanja slobodnog vremena savremenog
deteta.

Kompetencije za u€enje, samoucenje i razvoj

Kada se govori o ovom cilju, treba razmisljati o tome da digitalne tehnologije mogu
uticati na ucenje dece (i odraslih) bar na tri aspekta, koja su do sada prepoznata : (a)
kako se uci, (b) Sta se uci, i (c) sa kime, uz ¢iju pomog, se uci. To znaci da, uz tehnologije,
deca imaju mogucnost da postanu aktivna, samostalna i nezavisna u svom uceniju,
rukovodeci ga kroz direktna istraZivanja, izrazavanje i sticanje iskustava. Time razvi-
jaju sposobnosti samostalnog rukovodenja sopstvenim ucenjem, odnosno, izgraduju
svoja znanja i vestine neophodne za ucenje, individualno ili u saradnji sa vrsnjacima i
odraslima, $to se dogada bez direktne intencije odraslog da «poducava» dete. Pored
toga, imajuc¢i mogucnosti da samostalno odreduju puteve kojima Ce se kretati u svom
ucenju, odreduju i sadrzaje koje Ce uciti. Imajuci u vidu «skolarizaciju» (tendenciju da
se u kompjuterske programe ugraduju sadrzaji i metode rada iz obrazovnog siste-
ma, na razlicite nacine) kao jednu od bitnih karakteristika savremene produkcije kom-
pjuterskih obrazovnih programa, sasvim je izvesno da ¢e sve viSe deca samostalno
uvoditi u razlicite oblasti iz plana i programa vaspitanja i obrazovanija, sa ili bez Zelje
i odluke odraslih da to rade. Time se deca nalaze u situaciji da uce i izgraduju znanja
koja u tradicionalnoj, pretkompjuterskoj eri pripadaju narednim razvojnim fazama .
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Mogu se postaviti i pitanja uslova i nacina na koja se ta znanja mogu izraziti i dalje
primenjivati, te da li su tradicionalni nacini procenjivanja i vrednovanja necijeg znanja
adekvatni nac¢inima njihovog iskazivanja i upotrebe.

Primena kompjutera, gde je uloga vaspitaca da prepozna koji se ciljevi mogu izdvojiti
za ucenje i razvoj deteta, odnosno, grupe dece (npr. odredeni kompjuterski program
moze da bude usmeren na oblast razvoja pocetnih matematickih pojmova ili razvoja
elementarne pismenosti), treba da bude uklopljena u Sire ciljeve vaspitno-obrazov-
nog rada. Vaspitac podstice decu da diskutuju o mogucim putevima u resavaju pro-
blema koji su postavljeni u kompjuterskom programu, da donose odluke na osnovu
medusobnog dogovaranja, da razmisljaju o tome na koji su nacin dosli do odrede-
nog cilja, narocito ukoliko se radi o ucenju putem pokuSaja i pogresaka, i kada su bili
«iznenadeni» onim S$to je kompjuter odradio, a Sto nije onako kako su oni ocekivali;
da sistematizuju znanja i povezuju ih sa prethodnim, verbalizuju ih i na osnovu novih
saznanja ponovo razmisljaju o onome Sto su vec¢ usvojili i izgradili.

Vaspita¢ pomaze deci da, u slucaju kada imaju poteskoce da nastave dalje u istraziva-
nju i radu u kompjuterskom programu, ih reSe, nudeci im tehnicku pomog, ili pomoc¢
oko resenja konkretnog problema koji je postavljen u programu. Na taj nacin se kod
dece predupreduje da nasumice odgovaraju, ili da se «vrte u krug» oko neke ope-
racije. Vaspita¢ podstice decu da istrazuju raznovrsne kompjuterske programe (npr.
multimedijalne enciklopedije) i da ih koriste kao jedan od mnogih izvora informacija
koje treba da analiziraju i procenjuju; da shvataju znacaj Cuvanja informacija i nacine
kako se to postiZe; da razmenjuju i dele ideje i podatke sa drugima; razvijaju svest o
tome da je moguce svoj posao dozivljavati u kontinuitetu, vra¢ati mu se, procenjivati
i modifikovati.

Uloga vaspitaca, kada je rec o podrsci deci da uce kako da uce je da podstice decu da
sluSaju i prate uputstva koja im se nude u kompjuterskom programu i da deluju na
osnovu njih; da im pruza podrsku u izboru i organizovanju manjih i vec¢ih projekata
gde mogu, u razli¢itim fazama koristiti kompjutere i druge tehnologije (izbor proble-
ma, odredivanje osnovnih pojmova, odredivanje aktivnosti kojima Ce ih istrazivati,
skupljanje i analiza podataka, predstavljanje podataka na raznovrsne nacine, prezen-
tacija projekta Sirem auditorijumu: drugovima iz grupe, vrti¢a, roditeljima...). Vaspitac
treba svojim primerom i kroz dijalog, kod dece da razvija svest o potrebi za dozivot-
nim ucenjem. Kao «ucenik» koji uci kako da koristi neku novu opremu, pruza primer
da je ucCenje kontinuiran proces, od izuzetnog znacaja za svakoga i vrednost sama po
sebi. Vaspita¢ pomaze deci da koriste tehnologije kako bi stvarala, odnosno, izrazila
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i predstavila ideje, individualno ili zajednicki, da sakupe i organizuju razliCite vrste
produkata svog stvaralastva i da ga pretvore u multimedijalnu prezentaciju; osmisle
prikazivanje svog rada u vrticu Siroj publici koja se nalazi u i izvan vaspitne grupe.

Kompetencija u rukovanju digitalnim
tehnologijama: tehnicka kompetencija

Tehnicka kompetencija podrazumeva da je dete sposobno da rukuje opremom, kako
bi uspeSno obavljalo odredene zadatke. Pored znanja o elementima kompjutera (kuci-
Ste, monitor, tastatura, mis, laptop, Stampac), mobilnim uredajima, aplikacijama i alati-
ma, kao i vestina kako da ukljuciiiskljuci uredaje odnosno, kako da njima rukuje, dete
treba da izvrSava jednostavnije operacije koje podrazumevaju poznavanje nacina na
koji funkcionisu uredaiji. Kada je re¢ o kompjuterima, dete treba da ovlada miSomoto-
rikom (sposobnostima rukovanja misem ) na nivou automatizma, da zna kako da ko-
risti razlicitu opremu koja omogucuje komunikaciju izmedu masine i Coveka (kao Sto
je, na primer, mi$, tastatura, monitor, Stampac, digitalni fotoaparat) i kako pokrenuti i
raditi u razlicitim kompjuterskim programima, koji su, svakako, prilagodeni njegovim
mogucnostima, $to znaci da treba polako da ovladava ikonickim jezikom i da «Cita»
poruke koje mu kompjuterski program $alje; da se upoznaje sa izgledom ekrana, kao
Sto se upoznaje sa izgledom Stampanog materijala, kako bi razvijalo svoju vizuelnu
pismenost i pismenost «ekranax. Za dete je bitno da razvija sposobnosti da ¢uva svo-
je podatke, vraca im se i kako da ih ponovo preraduje. Ovo podrazumeva da se deca
polako uvode u terminologiju o kompjuterskoj tehnologiji koja je prilagodena uzrastu
i taCna. Kao jedan od aspekata ove vrste kompetencije, uvrstava se i poznavanje kako
kompjuterske igre i drugi obrazovni kompjuterski programi funkcionisu i sposobnost
da se ta znanja, bilo da su usko vezana za uputstva kako da se neka kompjuterska
igraigra, ili da su uopsStenija i nastala kao posledica uopstavanja prethodnog iskustva,
primenjuju u drugim situacijama i koriste za sticanje novih znanja i iskustava i boravak
u nepoznatom kompjuterskom programu.

Bitno je istaci da tehnicku kompetenciju treba doZivljavati kao sposobnosti koje se
razvijaju kontinuirano, te da se produbljuju i proSiruju sa iskustvima i znanjima koje
dete stice koristeci informaciono-komunikacione tehnologije.

Cini se da, tehni¢ka kompetencija podrazumeva i razvijanje niza vestina i sposobnosti
koje su potrebne detetu, a koje prevazilaze polje vladanja tehnikom, i predstavljaju
razvojnu i saznajno-perceptivnu osnovu kompjuterske kompetentnosti: usavrsavanje

TAMARA PRIBISEV BELESLIN ‘ 193



koordinacije ruke i oka; razvoj finih misi¢nih grupa ruke; osposobljavanje za osecanje
prostora na monitoru i orijentacija u dvodimenzionalnom prostoru; razvoj vizuelne
pismenosti, razumevanja simbola i grafickih prikaza; razvoj paznje i koncentracije u
uslovima gde objekti paznje ne slede u linearnom nizu; razvoj logickog i apstraktnog
misljenja, te asocijativhog misljenja; razvoj uzrocno-posledi¢nog misljenja i ucenja uz
pomoc¢ pokuSaja i pogresaka; formiranje mentalnih Sema kod dece.

Danas, pored isticanja vaznosti razvijanja osnovne digitalne funkcionalne pismenosti,
Sto bi kao tehnicka kompetencija, podrazumevalo znanja i vestine neophodne za ra-
zumevanje tehnologije i razvijanje vestina rukovanja (dodir, izbor, pokretanje aplika-
cije), podsticanje stvaralastva, ucenja i istrazivanja kroz digitalne alate gde se znanja i
vestine vezane za digitalne tehnologije koriste kao sredstvo za kreativno izraZzavanje
(crtanje, komponovanje, pricanje prica), za istraZivanje sveta, reSavanje problema i
eksperimentisanje, sto bi bila kompetencija za ucCenje i samoucenje, govori se o ra-
zvijanju svesti o digitalnoj bezbednosti i rezijentnosti, kritickog misljenja i rane me-
dijske pismenosti, Sto bi bio sastavni deo kulturoloskih digitalnih kompetencija. Deca
se trebaju upoznati sa osnovnim pravilima digitalnog ponasanja i zastite (privatnost,
prepoznavanje rizika, ponasanja u ,online” i ,offline” svetovima, komercijalizacija In-
terneta), kao i sa osnovnim oblicima medijskog sadrzaja (na primer da su vi¢na da pra-
ve razlike izmedu fikcije i stvarnosti). Znanja i vestine sigurnosti i zastite u digitalnim
okruzenjima i negovanje proaktivnih stavova prema digitalnom, postaje podjednako
vazna kompetencija koju je potrebno podsticati pocev od ranog detinjstva (Masoumi
& Bourbour, 2024). Prema autorima, ove kompetencije uklju€uju niz etickih, kritickih i
socijalno-odgovornih sposobnosti, grupisanih u nekoliko tematskih oblasti: razumeva-
nje i upoznavanje sa digitalnim tehnologijama (deca se postepeno uvode u svet digital-
nih alata i uce Sta su digitalne tehnologije, kako funkcioniSu i zasto se koriste, jer je cilj
da se razvije osnovna digitalna pismenost koja omogucava dalje ucenje i odgovorno
koriS¢enje (Masoumi & Bourbour, 2024: 20620); kriticki i odgovoran pristup tehnologiji,
Sto znadi da se deca podstiCu da ne veruju svemu sto vide na ekranu, da razlikuju
stvarnost od sadrzaja kojim manipuliSu (npr. obrada fotografija, prepoznavanje laznih
digitalnih reprezentacija), ¢ime razvijaju osnovne vestine digitalne prosudbe (Maso-
umi & Bourbour, 2024: 20622); eticka medijska kompetencija koja predstavlja u€enje o
tome Sta je drustveno i moralno ispravno ponasanje u digitalnom prostoru, ukljucu-
jucii principe koji se odnose na privatnost i zastitu identiteta (Masoumi & Bourbour,
2024: 20623); svest o tome da je upotreba tehnologije nije samo konzumacija sadrza-
ja, $to podrazumeva podrsku deci da razumeju sebe kao aktivne kreatore digitalnih
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sadrzaja, Sto osnazuje samostalnost i digitalnu angazovanost, ¢ime se smanjuje rizik
od pasivne konzumacije Stetnih sadrzaja, a problemsko misljenje i reSavanje proble-
ma ukljuCuje i razumevanje da su digitalne sprave programirane od strane ljudi, Sto
doprinosi razvoju tehnic¢ke pismenosti i sigurnijem koris¢enju (Masoumi & Bourbour,
2024: 20624).

Gradenje digitalnih kompetencija i digitalnog iskustva zahteva snazno i svesno prisu-
stvo obrazovanih i digitalno kompetentnih vaspitaca. Ovakav pristup ne samo da po-
vecava digitalnu sigurnost dece, vec¢ ih priprema i za aktivno, osnazeno i demokratski
orijentisano ucesce u digitalnom drustvu.
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Aktivnosti na i oko digitalnih
tehnologija u predsSkolskom
okruzenju

Savremeni pedagoski pristupi ranom vaspitanju i obrazovanju suocavaju se sa izazo-
vima digitalnog drustva koje sve vise oblikuje svakodnevicu dece. Upotreba digitalnih
tehnologija u predskolskim ustanovama postaje neizbezna tema teorijskih i praktic-
nih promisljanja, pri ¢emu se promislja podjednako i o pitanju prisustva tehnologija,
kao i njenom znacenju, pedagoskoj svrsi, metodickim pristupima u primeni, kao i o
etickim dilemama. Prvobitni pedagoski optimizam s kraja XX veka, u danasnjoj teoriji
je ublazen svojevrsnim oprezom prema nacinima kako mala deca trebaju da koriste
digitalne tehnologije, kojima su od rodenja okruzena. Stoga, savremene pedagoske
perspektive utemeljene na aktuelnim istrazivanjima u oblasti ranog vaspitanja i obra-
zovanja, a oblikovane drustveno-istorijskim kontekstom, mogu ponuditi konceptualni
okvir fokusiraju¢i se na ulogu vaspitaca i odraslih, razvojne potrebe dece, teorijske
paradigme sa posebnim usmerenjem ka pitanju kvaliteta u obrazovnom sistemu, i
pedagoSke smernice u vezi sa primenom digitalnih tehnologija.

Pokazatelji kvaliteta prakse vezane za primenu digitalnih tehnologija u decijim vrtici-
ma postaju okvir koji usmerava delovanje vaspitaca, struc¢ne sluzbe i administracije u
predSkolskim ustanovama i predstavlja osnov razvoja praksi vaspitanja i obrazovanja
male dece (Bolstad, 2004 ; Brooker, 2003; Sheridan & Pramling Samuelsson, 2003). Iz
pedagoske perspektive kvaliteta, razmatranje primene tehnologija treba da odgovori
na pitanje kako ona valjano da se koristi kao sredstvo koje potpomaze i unapreduje
ucenje u skladu sa postavljenim ciljevima u programu vaspitanja i obrazovanja preds-
kolske dece (Sheridan & Pramling Samuelsson, 2003). Medu prvima, autorke su istakle
vaznost nacina kako se tehnologija koristi u kontekstu pedagoskog kvaliteta, koji se ne
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usmerava iskljucivo ka tehnickoj opremljenosti predskolskih ustanova, nego na pita-
nja procesnog kvaliteta. Prema njima, ucenje kao centralna vrednost odreduje kvalitet
primene digitalnih tehnologija, u smislu, koliko primena tehnologija omogucuje razvoj
misljenja, reSavanje problema, saradnju iizrazavanje ideja, te podstice dublje razume-
vanje i prosiruje mogucnosti ucenja. Takode, smatraju da se kvalitet ogleda i u nacinu
na koji informaciono-komunikacione tehnologije podrzavaju interakciju izmedu dece,
kao i izmedu dece i odraslih, i deciju participaciju, u smislu u kojem su tehnologije
ukljucene u socijalni kontekst, podsticuci zajednicko istrazivanje, pregovaranje i ko-
munikaciju. Dalje, po njima, primena tehnologija u kontekstu pedagoskog kvaliteta
ukljucuje refleksiju vaspitaca o tome kako, kada i zasto se ona koristi, sa posebnim
akcentom na svest o njenoj fleksibilnosti, kao pedagoskim vrednostima i ciljevima,
te kvalitetno pedagoski primenjena tehnologija ne treba da bude sama sebi svrha,
veC deo Sirih ciljeva i svrhe obrazovanja, koja ukljuCuje planiranje i implementaciju
digitalnih aktivnosti koje imaju jasno definisane obrazovne ciljeve i koje su u skladu sa
uzrastom, interesovanjima i potrebama dece. Na kraju, autorke (Sheridan & Pramling
Samuelsson, 2003) naglasavaju krucijalnu ulogu vaspitaca, njihove sposobnosti i pro-
fesionalnih kompetencija da koriste digitalne alate na smislen nacin, prilagoden peda-
goSkom kontekstu i razvojnim potrebama dece. Od vaspitaca se oCekuje profesional-
na refleksija i stalno usavrsavanje u digitalnim oblastima. Takode, stalno preispitivanje
profesionalnih stavova i prakse koju razvijaju, i kriticka refleksija praksi ima svoju op-
ravdanost, posto istrazivanja pokazuju da iako se zalazu za pristupe uCenju usmerene
na dete, vaspitaci Cesto primenjuju tehnologije na nacin koji odrazava strukturisane
metode, Sto dovodi do nesklada izmedu nameravanih pedagoskih ciljeva i stvarne
prakse (Lim & Wardrip, 2024). Pedagoska perspektiva, stoga, obuhvata vise medusob-
no povezanih koncepata koji osvetljavaju potencijalne koristi, ogranicenja i uslove za
adekvatnu integraciju digitalnih tehnologija u vrtickom kontekstu.

Okvir pedagoskog kvaliteta u
digitalnom obrazovanju

Kada se primena digitalnih tehnologija u vrti¢u sagledava kroz prizmu pedagoskog
kvaliteta, moguce je prici iz dobro poznatih aspekata (videti vise Pribisev Beleslin,
2019): strukturalni, procesni i kvalitet ishoda. Strukturalni se odnosi na fizicke, tehnic-
ke i materijalne resurse koji su na raspolaganju, i u nacinima na koji su oni upotreblje-
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ni i kako su uredeni; procesni aspekt podrazumeva Siroku skalu zahteva koji se odno-
se na nacine kako se tehnologije ukljuCuju u vaspitno-obrazovni proces, kako oblikuju
odnose i interakcije dece prema tehnologijama, svih uCesnika u vaspitano-obrazova-
nom procesu, kako ih oni dozivljavaju i koriste, i u koje svrhe. Podrazumeva i meto-
dicki aspekt, koji se fokusira na to kako vaspitac utice na ucenje i razvoj deteta kroz
razli¢ite nacine planiranja, organizacije situacija ucenja i igre, te na moguc¢nost da se
kroz tehnologije gradi kontinuitet i susretanje razlicitih okruZenja u kojima dete stice
iskustva, ukljuCujuci digitalna (Bolstad, 2004: 39). Aspekt kvaliteta ishoda usmerava
se ka efikasnosti razlicitih modela primene digitalnih tehnologija na razvoj i ucenje,
odnosno, postignuca dece. Moguce je prepoznati tri stupnja kvaliteta aktivnosti, koji
mogu da se postave na kontinuum, iako nemaju razvojni sled, jer ne proizilaze jedan
iz drugoga, nego opisuju i usmeravaju praksu koja se temelji na pokazateljima razlici-
tih aspekata pedagoskog kvaliteta. Brooker (2003) i Sheridan & Pramling Samuelsson
(2003), opisuju ova tri aspekta koristedi razlicite nazive i iz razliCitih perspektiva - sa
jedne strane to predstavlja refleksiju na primenu tehnologija, odnosno, nacine na
koje su kompjuteri, po meri odraslih, uklopljeni u sredinu po meri deteta, u skladu
sa tradicionalnim ciljevima i principima, a sa druge strane analizu postojeceg stanja
kroz prizmu vec¢ utvrdene teorije; ali moguce je uociti da se, kao 5to je prepoznala i
Bostadova (Bolstad, 2004), njihovi opisi preklapaju i podupiru, stvarajuci celovitiju
sliku o postojecoj praksi, i daju teorijsku osnovu i smernice za bududi razvoj preds-
kolske prakse. Jednu sli¢nu razvojnu perspektivu primene kompjuterskih tehnologija
u obrazovanju male dece vidimo kod Klementsa i saradnika (Clements et al., prema:
Masters & Yelland, 1996), koji su prepoznali tri nivoa, odnosno, nacina na koji se kom-
pjuterska tehnologija s kraja XX veka primenjivala u praksi. Prepoznali su postojanje
izolovanih aktivnosti, gde su tehnologije, tada kompjuteri bili smeSteni u radnim soba-
ma, a aktivnosti na kompjuterima nisu bile ukljuc¢ene u ostale aktivnosti. Dalje, govore
o ukljucivanju gde se neki aspekti rada na kompjuterima predstavljaju kao sastavni
deo programa rada sa decom, bilo kao glavne ili «<dopunske» aktivnosti (npr. upotreba
kompjuterskog programa radi uvezbavanja brojeva i sli¢no). Tre¢i nacin, koji je tada jos
uvek predstavljao teorijsku koncepciju, manje zasnovan na prakticnim postavkama,
nazivali su oslobadanje i bogacenje programa rada sa decom podrzano tehnologijom,
a predstavljali su ga kao okruzenje u kome se dogada susretanje, stvaranje, razvijanje,
samoispoljavanje uz pomoc tehnologija. Sumirajuc¢i metodicke pristupe, mogu se iz-
dvojiti tri nivoa ukljucivanja digitalnih tehnologija u praksu institucionalnog vaspitanja
i obrazovanja (Brooker, 2003; McPake et al., 2005; Davis & Shade, 1994; Sheridan &
Pramling Samuelsson, 2003):

TAMARA PRIBISEV BELESLIN ‘ 199



" izolacija ili nizak nivo kvaliteta pedagoske prakse (eng. isolation, izolacija) gde
je tehnologija odvojena, deca je retko koriste, vaspitaci ne podsticu korisce-
nje,

" integracija ili dobar nivo kvaliteta (eng. integration, integracija) tehnologija je
prisutna u prostoru, koristi se za odredene igre, ali nije povezana sa Sirim
aktivnostima,

" uranjanje ili visok nivo kvaliteta (eng. immersion, zaronjenje, uronjenost)
tehnologija je u potpunosti integrisana u svakodnevne aktivnosti i pomaze
deci uistrazivanju i ucenju kroz sopstvenu inicijativu. Vise se tehnologije ne
dozivljavaju kao nesto Sto je pripojeno i pridodato u procesu, nego postaju
nevidljive u svakodnevnoj upotrebi.

U praksi je moguce, i korisno, preskociti nivo izolacije, koji u prvi plan postavlja tehno-
logiju i tehnicki aspekt primene kompjutera kao izolovanu vestinu, dok se pedagoski i
druStveni aspekti zapostavljaju. Postoje pouzdani pokazatelji da takav nacin primene
kompjutera u vrti¢ima ima malo pedagoskih vrednosti, a u nekim elementima moze
da 3teti. Cak i u uslovima kada postoji manjak materijalnih resursa (3to je u nasim
uslovima najces¢i faktor sa kojim se susrecu vaspitaci), i onda treba teziti ka visim
nivoima kvaliteta aktivnosti vezanih za tehnologije. Da bi se to postiglo, dobro je imati
na umu sledece pretpostavke: primena kompjutera je drustvena aktivnost, dete inici-
raiusmerava svoj nacin upotrebe kompjutera, kompjuterski programi dopustaju deci
da istrazuju, eksperimentisu i resavaju probleme, kompjuteri nude nove moguc¢nosti
za ufenje, kada se ono deSava neocekivano, i kompjuteri su samo jedan od mnogih
materijala u radnoj sobi.

Izolacija: nizak nivo kvaliteta primene kompjutera
u vrticu

Kompjuteri i digitalne tehnologije, ukoliko se nalaze u radnim sobama, gde inace bo-
rave deca, smeSteni su, na radni stol za odrasle, u nekom, Cesto, zabacenom cosku,
a ukoliko postoji posebno opremljen prostor, ili soba gde je skoncentrisana sva IKT
koja postoji u vrti¢u koja sluzi deci, obi¢no je ona zakljuCana i dostupna kada odrasli
o tome odluci (Stephen & Plowman, 2003). Postoje primeri gde se kompjuteri, koje
treba da koriste deca, smeStaju u prostorije za vaspitace, odnosno, deca mogu da ih
koriste onda kada to odgovara vaspitacu, koji opet mora da zapostavi drugu decu,
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kako bi grupici dece nesto pokazao, i sl. Sam polozaj kompjutera u prostoru ne pri-
vlaci paznju dece. Primenjuju se obrazovni kompjuterski programi tipa «ponavljanja
i uveZbavanja» gde se, u obliku pitanja («ispravno, tacno» i «neispravno, netacno») i
odgovora, od deteta zahteva da daje jedino ispravan odgovor, ukoliko Zeli da nastavi
dalje da «istrazuje» program, koji ga, u stvari, usmerava u odredenom pravcu. Pored
toga, deci su na raspolaganju kompjuterske igre i kompjuterski programi koji nemaju
mnogo ili nimalo doticaja sa sadrzajima redovnih aktivnostima koje su u toku u vrticu.

Ukoliko je smeSten u radnoj sobi, u nekom uglu, dete koje radi na kompjuteru je le-
dima okrenuto drugoj deci koja ne mogu da se ukljuCe u njegovu aktivnost. Obicno
su deca prepustena samoj sebi i interakcija sa kompjuterom je obic¢no individualna.
Karakteristicno je da se deca Cesto sukobljavaju oko redosleda koris¢enja kompjutera,
a uloga vaspitaca se i svodi uglavnom na pravicnu raspodelu vremena. Kompjuteri se
najcesce koriste samo u periodu igara prema izboru dece, dok je to «zabranjena» zona
u uslovima kada se deSavaju neke druge, «bitnije» aktivnosti. Naj¢esce su ista deca
motivisana da se igraju na kompjuteru, a deca sa manje izrazenim potrebama da ih
koriste, ili manje kompjuterski kompetentna ne stizu da koriste, i ubrzo prestaju da se
interesuju za aktivnosti oko kompjutera i prestaju biti motivisani da ¢ekaju da «dodu
na svoj red». Postoji ubedenje da se oprema moze pokvariti, te su odrasli izrazito oba-
zrivi prema slobodnoj upotrebi kompjutera od strane deteta.

Za ovaj nivo kvaliteta, karakteristicno je da vaspitaC odreduje Sta, kako i kada deca
koriste kompjutere (trudi se da deca dostignu solidni nivo kompjuterske, tehnicke
kompetencije), i ima dominantnu ulogu u tome. Kompjuteri se koriste retko i sporadic-
no, a vaspitaci ne podsticu decu na raznoliku primenu, ne pruzaju podrsku za ucenje
dece, niti podsticu decu da saraduju i koriste kompjutere u malim grupama. Vaspitac
se, kako deca sticu samopouzdanje u igranju na kompjuteru, sve manje ukljucuje, i
prestaje da ucestvuje u decjim aktivnostima kada ona steknu odreden stepen sa-
mostalnosti i izgradenih kompjuterskih kompetencija. Vaspitaci poseduju nizak nivo
kompjuterske kompetencije i samopouzdanja da ih koriste sa decom. Aktivnosti na i
oko kompjutera nisu ukljucene u redovne aktivnostiine prate ih, jer obi¢no ne podle-
zu planiranju. Decje koriStenje kompjutera se dozivljava kao neka sporedna aktivnost,
odnosno, kao «slobodna» igra.

Za ovaj pristup tehnologijama karakteristi¢no je da se primenjuju u uslovima gde vas-
pitac dominira i u drugim aktivnostima, i gde visSe od pola vremena koje deca provode
u vrti¢u, uopste, protice u vodenim aktivnostima, iniciranim najcesce od strane vaspi-
taca i sa celom grupom dece (svi rade iste stvari). Primena kompjutera na ovaj nacin
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samo «pojacava» tradicionalni pristup, odnosno, asimilovana u njega, tehnologija pru-
Za siromasnu sredinu za ucCenje i igranje.

Integracija: dobar nivo kvaliteta primene
kompjutera u vrtiéu

Integracija tehnologije u predskolski kurikulum podrazumeva ukljucivanje tehnologije
kao alata za unapredenje ucenja unutar odredene oblasti sadrzaja ili u multidisci-
plinarnom okruzenju. Tehnologija omogucava deci da uce na nacine koji ranije nisu
bili moguci. Efikasna integracija tehnologije postize se kada su deca u stanju da sami
biraju tehnoloSke alate kako bi pravovremeno pribavili informacije, analizirali ih i sin-
tetizovali, te ih na profesionalan nacin predstavili. Tehnologija bi trebalo da postane
sastavni deo funkcionisanja radne sobe - jednako dostupna kao i svi drugi alati u
radnoj sobi. (Wheeler et al., 2000: 20)

Na ovom nivou, uobicajeno je da su kompjuteri i druga IKT dostupni deci, odnosno,
na raspolaganju su im kada i kako to deci odgovara, jer su smesteni u radnoj sobi, kao
dodatni centar, ili unutar nekog centra. Vodi se racuna o tome gde je postavljen kom-
pjuterski centar (dalje od prometnih mesta, «puteva saobracaja», gde bi deci smetao
pri kretanju u prostoriji i sputavao ih, i gde bi postojale mogucnosti da se oprema
srusi, i sl.; dalje od «prljavih» centara ukoliko postoje u vrticu, na primer, pescanika,
likovnog centra, izvora vode, ili mesta gde se jede), posto se smestaju u delove sobe
koji su, sa jedne strane, dostupni deci, gde je moguce da istovremeno vise dece pri-
de, sedi, stoji, nesmetano se krece, a sa druge strane, koji su pregledni i gde vaspitac
jednostavno moze da pride ili nadgleda decu iz drugog centra. Negde su smesteni,
viSe centralno u prostoru, tako da omogucuju vaspitacu da ih koristi u toku iniciranih
aktivnosti sa celom grupom. Smestaju se u centre za igre uloga, graditeljske centre,
a koriste ih i deca i vaspitaci za svoje potrebe. Deci su dostupni raznovrsni obrazovni
kompjuterski programi i kompjuterske igre koje odgovaraju uzrastu, ali i sadrzajima i
aktivnostima koje su u toku u vrticu.

Upotreba tehnologije postaje razumljiva za dete, odnosno, dete zna razlog zasto je
koristi, a koristi je za odredene, konkretne zadatke koji su smisleni za decu (Haugland,
2000). Aktivnosti uz pomoc tehnologije, kao deo podsticajnog okruzenja za igru i uce-
nje, podjednako su dostupne deci, tako da ih biraju kada imaju interesovanja i potre-
bu da se ukljuce u takve aktivnosti (Rogulj, 2022) kada trebaju informaciju, ili imaju
potrebu da se igraju u odredenoj kompjuterskoj igri, da nesto nacrtaju, «ispisu» i sl.
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Koristec¢i kompjutere, deca saraduju, diskutuju, komentarisu, prave planove i strategi-
je delovanija, resavaju probleme i zabavljaju se zajedno. Dok se igraju na kompjuteru,
deca premestaju igrolike situacije iz jednog na drugi plan (sa ekrana u fizicku igru,
i obrnuto). Preporucuje se i slobodna upotreba tehnologija (Lim & Wardrip, 2024).
Aktivnosti na i oko kompjutera se planiraju i postaju deo redovnog plana i programa
vaspitne grupe, i to kao glavne aktivnosti, aktivnosti kojima se bogate druge planira-
ne aktivnosti, ili kao samostalna igra prema izboru dece. Kombinuju se sa mnogim
aktivnostima (razumevanje i pricanje, prepricavanje teksta, pisanje prica sa ilustraci-
jama, igranje slovima, likovno izrazavanje i stvaranje, graficko izrazavanje i stvaranje,
modelovanje razlicitih stvari, na primer, rasta biljke, usvajanje razliCitih vrsta znanja,
istrazivanje uz pomoc digitalne opreme). Koriste se svakodnevno, i onda kada je to
potrebno.

Vaspitac stvara moguc¢nosti da deca koriste razli¢itu opremu, utiCe na razvoj njihove
kompjuterske kompetencije, i koristi, i dalje neguje, uCece trenutke koje zapaza u toku
igre i rada na kompjuteru, i prenosi ih u svoje aktivnosti koje se medusobno dopu-
njuju, iniciraju, prepli¢u. Pomaze deci da realizuju svoje ideje i zamisli (da svoje price
zapisu iilustruju), predstavljaju ih drugima, da istrazuju razlicite izvore informacija (na
primer, elektronske knjige, enciklopedije). VaspitaC ima obavezu da pomaze deci da
postaju svesna onoga Sto ucCe dok rade na kompjuterima i da razvijaju sposobnosti da
izrazavaju ono Sto vide, Cuju i osecaju. Na ovom nivou, aktivnosti na i oko kompjutera
su visSe pridodate drugim aktivnostima (Sheridan & Pramling Samuelsson, 2002).

Uranjanje: visok nivo kvaliteta primene
kompjutera u vrtiéu

Tehnologija je deo prirodne ucece sredine u vrticu, zaronjena je, pomesana i spojena
sa ostalim didaktickim materijalima, igrackama, tehnologijama koje se nalaze u vrticu.
Istrazivanja pokazuju da se digitalne tehnologije u vrticu najbolje koriste kada su uko-
renjene uigri, zajednickom resavanju problema i komunikaciji sa odraslima (Undheim,
2021: 4). Postoji sarolikost digitalnih tehnologija, dostupnih alata i aplikacija (digitalni
fotoaparat i kamera, kompjuteri Stampaci, skener, mobilni telefon i pristup internetu,
igracke roboti, mikroskopi i sl.), koji su na dohvat ruke deci i vaspitacima, i koriste se
tokom celog dana, boravka u vrticu, kao multifunkcionalna sredstva za rad. Digitalna
pismenost sa naglaskom na razvoj kritickog misljenja, vizuelne pismenosti i odgo-
vornog ponasanja u digitalnim sredinama su ravnopravna iskustva koja deca sticu u
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vrti¢u, zajedno sa svim drugim fizickim, logicko-matematickim i socijalnim-konvencio-
nalnim saznanjima (Kamii & Leslie, 2003).

Kod dece ivaspitaca se razvija kriticki odnos prema tehnologijama i sposobnosti da se
procenjuju razliciti kompjuterski programi i tvorevine, kao i sposobnosti da se odgo-
vorno pretrazuju, koriste, preraduju i dalje prenose informacije. Digitalna interakcija
se posmatra i kao prostor za razvoj empatije, saradnje i emocionalnog izrazavanja,
a aktivnosti podrzane tehnologijama podrzavaju razvoj socijalnih vestina kroz inte-
rakcije, saradnju i zajednicko stvaranje i deljenje, grupni rad i zajednicku igru. Deca
istrazuju, uCe nove stvari, stvaraju, i razvijaju sposobnosti da razlikuju i razdvajaju ono
Sto je stvarno, realisti¢no i Sto je nemoguce u realnom zivotu, od onoga Sto pripada
virtuelnom svetu (Sheridan & Pramling Samuelsson, 2002).

Deca i vaspitaci koriste tehnologije da prate delje napredovanje i stvaranje, da dele
informacije sa roditeljima, izraduju svoje didakticke materijale i sl. Aktivnosti i uCenje
kroz primenu kompjutera se planiraju, prate i evaluiraju, ali sa druge strane istovre-
meno se prati i bogati uCenje koje se inicira u interakciji sa tehnologijama, a vaspitac
pomaze deci da razvijaju nove sposobnosti, sopstvene interpretacije i znanja. Ucenje
u digitalnim okruzenjima se pocinje prepoznavati i uvazavati kao jednakopravno sa
ucCenjem na konkretnim materijalima (kocke, pesak, i sl).

Noviji metodicki pristupi u digitalnom
okruZenju predskolskih ustanova

U literaturi se pojavljuje sintagma ,digitalna pedagogija ranog detinjstva” (eng. digital
early childhood pedagogy) koja se najceSce odnosi na pedagosku primenu digitalnih
tehnologija u predskolskom vaspitanju i obrazovanju, preciznije u strategijama ranog
ucenja i poducavanja, menjajuci njihovu sustinu i pruzajuci potencijal transformacije
prakse (Li et al,, 2024). Medutim, govori se i o transformaciji pedagogije u digitalno doba
(Lietal, 2024), koja ima zadatak da priprema buduce generacije za zivot u savremenom
digitalnom drustvu, te je neophodno promisljanje o vrednostima, pedagoskim naceli-
ma, ciljevima vaspitanja i obrazovanja na kojima se teorija i praksa moraju zasnivati. O
ovim vaznim temeljnim pitanjima pedagogije u ranom detinjstvu vec je bilo reci.

Nekoliko metodickih pristupa se diferencira u odnosu na neka metodicke aspekte
digitalne prakse u institucionalnom vaspitanju i obrazovanju: pristupi zasnovani na
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igri, STEAM pristup i pristup integracije digitalnih praksi sa predskolskim programom
u prirodi.

Digitalna tehnologija kao sredstvo za proSirenu
igru i u€enje

(1) Digitalna tehnologija kao sredstvo za prosirenu igru i ucenje: digitalne tehnolo-
gije uronjene u ucCece okruzenje predskolske ustanove, posmatraju se kao
okruzenja koja mogu prosSiriti deCije mogucnosti za izrazavanje, komunika-
Ciju, uCenje iistrazivanje kroz igru. Savremeni pristupi naglasavaju vaznost
integracije fizicke i digitalne igre u funkciji razvoja celovitih kompetencija de-
teta (Edwards, 2013; Li et al., 2024; Teichert & Salman, 2014; Torres et al.,
2021). Kao produzetak igre, a ne zamena, digitalne aktivnosti se integrisu u
igru dece kao sredstvo koje produzava, obogacuje i transformise igru. Teh-
nologija podrzava postojece obrasce igre, uloge, igrovni kontekst i igrovnu
situaciju, omogucavajuci deci da ostanu aktivni ucesnici u procesu ucenja.
Deca samostalno istrazuju, biraju aktivnosti i razvijaju interesovanja, ¢ime
se podrZava autonomija dece i igra dobija elemente samoiniciranog ucenja.
Digitalna igra je shvacena kao komplementarna (a ne suprotna) fizickoj igri,
pod uslovom da je vodena principima razvojno-primerene prakse i pedago-
gije zasnovane na igri.

Decija igra u digitalnom okruZenju moZe da se ukljuc¢i u predskolski kurikulum u
uzem smislu na dva nacina (Maptano n Mpubnwes benecnuH, 2015). Predskolski pro-
gram izazvan igrom polazi od deteta i njegove igre kao glavnog pokretaca vaspit-
no-obrazovnog procesa. Vaspitac¢ prati decije interesovanje i spontanu igru, a na
osnovu toga planira dalje aktivnosti, planira ishode, vrste aktivnosti, oblike i metode
rada. Igra postaje svojevrsni inicijator sadrzaja i okruzenja za ucenje dece u vaspit-
noj grupi, a uloga vaspitaca je da kao refleksivni prakticar posmatra, dokumentuje,
postavlja pitanja i proSiruje ideje dece. Digitalne tehnologije omogucuju deciju igru
na ekranu i van ekrana, te omogucuju slobodnu ekspresiju i produzetak njihove
igre u digitalnom domenu (npr. koris¢enje digitalnih alata za animaciju, zvucne efek-
te, ili dokumentovanje sopstvene igre) koje inspirisu vaspitaca da planira naredne
aktivnosti. Sa druge strane, igra izazvana predskolskim programom se razvija kada
unapred definisani ciljevi, ishodi i planirane aktivnosti od strane vaspitaca inspirisu
decu da ih dalje premeste u svoje igre. Tada deca u spontanoj igri koriste i oblikuju
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obrazovne sadrzaje i oni postaju igrovni element i situacija koja omoguce prelazak
na ,kao da”igru. U ovom slucaju, uloga vaspitaca je da pazljivo pratii slusa igre koje
suinspirisane programom i da ih, kroz strategiju obogacivanja dalje odrzava, produ-
Zava, prosiruje. Digitalne aktivnosti i tehnologija, ako su paZljivo birane i planirane
mogle bi biti zanimljiv sadrZaj koji deca prenose u svoje igre, bilo da se nastavljaju
igrati u fizickom okruzeniju ili digitalnom, ili ih kombinuju¢i u hibridnom smislu. Oba
modela mogu koegzistirati u savremenom kurikulumu, pri ¢emu se vaspitac oslanja
na procenu kada i kako koristiti digitalne tehnologije u skladu sa razvojnim potre-

bama dece.

Digitalne aktivnosti u igrovnom kontekstu zavise pedagoskog okruzenja i uloge odra-
slih koji treba da prepoznaju potencijale digitalnih uredaja. Uloga vaspitaca se usme-
rava ka posmatranju i reflektovanju kako i kada deca koriste tehnologiju u igri, kako
bi je usmerili na konstruktivno ucCenje. Vaspitaci, takode, postavljaju okruzenje, biraju
odgovarajuce alate i softvere, te nude podrsku bez nametanja, teze da odrze ravnote-
7u izmedu strukturiranih digitalnih aktivnosti i spontane igre.

STEAM pristup u ranom detinjstvu i digitalne
tehnologije

(2) STEAM pristup u ranom detinjstvu i digitalne tehnologije: STEAM (eng. science,
technology, engineering, arts, mathematics) oznacCava integrisani i sveobuhva-
tan pristup ucenju koji objedinjuje ove discipline u cilju holistickog razvoja
znanja i vestina kod dece uz podrsku razvoju naucnickog misljenja, krea-
tivnosti, radoznalosti, istrazivanja, digitalnih pismenosti, rada sa podacima
(Deak & Kumar, 2024; Hu et al., 2024; Wahyuningsih et al., 2020). Digitalne
tehnologije su sastavni deo ovog pristupa, omogucuju da se ucenje i istra-
Zivanje razlicitin obrazovnih sadrzaja realizuje kroz robotiku, programiranje,
digitalne igre, simulacije, upotrebu digitalnih alata i razlicitih uredaja (Hu et
al., 2024). Poseban akcenat stavlja se na kreativnost i stvaralacko izrazava-
nje, stoga, kako smatra Rafig-uz-Zaman (2025), ukljucivanje umetnosti u ovu
koncepciju dosSlo je kao prirodna evolutivha potreba. U mnogim vrti¢ima
se uvode roboti igracke i pocetnicko programiranje kao deo svakodnevnih
aktivnosti, buduci da su studije utvrdile da takve intervencije mogu podrzati
ucenje naucnih pojmova, racunarsko misljenje i razvoj vestina programira-
nja (Hu et al., 2024).
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Vazno je istaci nacin na koji je tehnologija integrisana u STEAM aktivnosti, jer od toga
zavise ishodi uCenja i razvoja. Preporucuje se pristup zasnovan na igri i projektni pri-
stup (Li et al., 2024) te podrska celovitom razvoju a ne samo kognitivhom domenu
(Rafig-uz-Zaman, 2025). Moguce je izdvojiti nekoliko vrsta ucenja koje se podsticu
ovim pristupom, koji ih objedinjava u smislen celovit proces koji se obi¢no planira kroz
projektni pristup (Hu et al., 2024): “ucenje iz tehnologije” deSava se kada tehnologija
sluzi kao izvor znanja i informacija, i “uCenje sa tehnologijom” oznacava situacije gde
deca koriste digitalne tehnologije interaktivno kako bi prikupila podatke, organizovala
ih ili resila neki zadatak, “ucenje kroz tehnologiju”, kada deca putem tehnologije stva-
raju nesto novo. Tada tehnologija postaje sredstvo kreativnog izrazavanja i platforma
za generisanje novog znanja.

Integracija digitalnih tehnologija i obrazovanja na
otvorenom

(3) Integracija digitalnih tehnologija i obrazovanja na otvorenom postaje novi pe-
dagoski pristup (digital outdoor pedagogy) istrazujuci inovativne pristupe
vaspitanju i obrazovanju u ranom detinjstvu koji kombinuju digitalne tehno-
logije i aktivnosti u prirodi. Postoji saglasnost u predskolskoj pedagogiji da
pristup usmeren ka prirodi ima viSestruke koristi za dete koje se uglavnom
odnose na povoljne uticaje na celovit deciji razvoj, sve vrste blagostanja, a
priroda, vegetacija i njeni elementi, postaje povoljno okruzenje za ucenje,
istrazivanja, stvaranje i igru deteta (Kiviranta et al., 2024).

lako se promislja o jazu izmedu prirodnog i tehnologije, svojevrsnom dualizmu i su-
protstavljenosti medu njima (Caiola et al., 2023; Jukes & Lynch, 2023; Lynch & Thomas,
2024), istiCe se potreba da tehnologija ne mora biti suprotnost prirodi, ve¢ moze poslu-
ziti kao medijator koji decu povezuje sa prirodnim okruzenjem na savremen i motivisuci
nacin. Kako bi se prevazisli ovi binarni pogledi na tehnologiju i drustvo, istrazivanja o
digitalnim tehnologijama u obrazovanju u prirodi sve viSe se oslanjaju na postdigitalnu
perspektivu (Reed, 2022 videti vise Jukes & Lynch, 2023), posmatrajuci digitalne aktivno-
sti kao drustvene, materijalne i smeStene u bogate i raznolike kontekste, u potpunosti
uronjene u savremeno drustvo i proSirujuce za svakodnevni Zivot i ljudsku egzistenciju
(Jukes & Lynch, 2023). Digitalne tehnologije i obrazovanje na otvorenom medusobno

su povezani i isprepletani fenomeni (Lynch & Thomas, 2024), koji povezuju ljude, teh-
nologije i ne-ljudske elemente (more-than-human), delujuci pozitivho na odnose izmedu
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Coveka i prirodnog okruzenija, ali takode predstavljaju izazov za vaspitace i obrazovne
radnike, posebno u segmentu postavljanja ciljeva i ishoda ucenja i razvoja.

Razvojne koristi pristupa koji integriSe fizicku deciju aktivnost i digitalne sisteme an-
gazuje decu kroz igre, istrazivanja i otkrivanja prirode i u prirodi (Caiola et al., 2023).
Deca razvijaju dublje razumevanje prirodnih fenomena kada su direktno ukljucena u
aktivnosti koje ukljucuju osluskivanje, dodirivanje i manipulaciju prirodnim objektima
u kombinaciji sa digitalnim zapisima i refleksijom, koristeci se digitalnim sistemima.

Digitalni sistemi koji su razvijeni za potrebe decije istraZivacke igre na otvorenom,
odnosno, digitalni alati koji funkcioniSu na principima neupadljive tehnologije, stimuli-
Suciradoznalost, istrazivacko ponasanje i saradnju medu decom (prema Caiola et al.,
2023) su: ABBOT (interaktivna naprava za istrazivanje prirodnih materijala putem do-
dira), GAIA (kolaborativni uredaj za grupnu igru u prirodi), Eko (tzv. ,phygital” sistem,
jer spaja fizicku igru i digitalno, koji sluzi za istrazivanje prirodnih zvukova) i sli¢no.

Kako bi se tehnologija na razvojno i pedagoski nacin uklopila u aktivnosti na otvorenom,
vazno je da se digitalne aktivnosti nadovezuju na multisenzorne usmeravajuci paznju na
prirodne elemente, da podsticu mastu i avanturisticki duh, kroz saradnju i zajednicko
ucesce. Kombinovanije razlicitin aktivnosti sa decom treba da omogucava njihovo aktivno
ucesce, koristedi deciju perspektivu, iskustva i vrednosti, cime im se daje osecaj angazma-
na i pravo glasa (Vella et al., 2023). Vazno je napomenuti da je uloga dece u dizajniranju
odnosno, primeni tehnologije na otvorenom raznovrsna, jer deca nisu samo konzumenti
i korisnici medijskih sadrZaja o prirodi, nego su partneri u dizajniranju digitalnih sadrzaja.

Pedagoski aspekti koji se naglasavaju u radu ukljucCuju ulogu vaspitaca kao facilitatora
koji dizajnira okruzenje bogato senzorima, strukturira aktivnosti i podsti¢e decu na
samostalno istraZivanje. Vaspitaci pritom moraju balansirati izmedu slobode decje
igre i vodenog ucenja, interveniSuci kada je potrebno da bi odrzali fokus na prirodi i
cilievima ucenja (Vella et al., 2023).

Susretanje: ponaSanje odraslog u
aktivnostima sa i oko kompjutera

Vaspitac ima klju¢nu ulogu u vodenju dece kroz digitalna okruzenja kako bi dolazila
do smislenih i vrednih digitalnih iskustava. Istice se uloga vaspitaca kao posrednika u
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praksama koje ukljuCuju digitalne tehnologije, a njihova uloga je da grade podsticajno
i demokratski usmereno okruzenje koje motivise decu da koriste digitalne tehnologije
u svrhu ucenja, kao i da pruzaju podrsku i postepeno vode decu kroz proces ucenja
uz pomo¢ tehnologije (Li et al., 2024). U tom procesu odrasli aktivno ucestvuju u di-
gitalnim aktivnostima sa decom, nudedi podrsku, tumacenja i podsticaje (Edwards,
2013), oblikujud¢i digitalna okruZenja za ucenje, istrazivanja, igru i stvaralastvo koja
nisu izolovani uglovi radnih soba, nego su smisleni deo Sireg kulturnog i didaktickog
konteksta, odnosno, prostora predskolske ustanove.

Vaspitac je kljucni akter koji olakSava, oblikuje i podstice aktivan odnos deteta prema
digitalnoj tehnologiji, i stoga, mora biti ukljucen i zainteresovan. Medutim, u tom pro-
cesu, ne funkcioniSe kao instruktor, ve¢ kao refleksivni praktic¢ar koji usmerava deciju
paznju, pruza podrsku i obezbeduje razvojno primerene okvire (Stephen & Plowman,
2005). Pedagoska vrednost digitalne aktivnosti ne zavisi od vrste tehnologije, vec od
konteksta i kvaliteta interakcije u kojoj se koristi.

Uloga vaspitaca vezana je za nacine na koji se koriste tehnologije, i u velikoj meri odre-
duje kvalitet interakcije dece i tehnologija i time digitalnih iskustava koje deca sticu.
Utapanje, odnosno, uranjanje tehnologija u vaspitano-obrazovni proces, kao vid digital-
nog obrazovanja odreduje razliCite i nove oblike ponasanja odraslih u uslovima vodenja
dece u aktivnostima oko digitalnog opismenjavanja i podrske ucenja. Treba napomenuti
da strah da ¢e tehnologije zameniti (jednog dana) prosvetne radnike, predstavlja mit i
zabludu kojom se, nepotrebno, stvaraju negativni stavovii predrasude o tehnologijama,
a time odbojnost da se o njima razmislja na nacin kao $to se to ¢ini kada su u pitanju
i ostale igracke, materijali i tehnologije koje deca koriste u svakodnevnom zivotu i u
toku svog obrazovanja, a narocito u svom buducem Skolovanju. Prepustiti deci da sama
razvijaju svoje digitalne pismenosti danas se smatra kao pedagoski neodgovorno pona-
Sanje odraslih, a ima negativne posledice po decu. Podjednako je Stetno smatrati da se
digitalna pismenost razvija «<negde drugde» (kod kuce, uz pomoc¢ medija, na narednim
stupnjevima obrazovanja). Podsticanje digitalne kulture i pismenosti dece, odnosno,
stvaranje uslova u kojima ¢e deca ispunjavati svoje potrebe i interesovanja, je odgo-
vornost prosvetnih radnika, u uslovima kada vecina dece u njegovoj vaspitnoj grupi (u
neformalnim obrazovnim sredinama) koriste razlicite savremene tehnologije.

Stoga, pozitivan, optimistican stav prema digitalnoj kulturi u radu sa decom, samopo-
uzdanje koje se bazira na razvijenoj digitalnoj kompetenciji i pedagoska, didakticka i
metodicka znanja kako da ih uklope u svoj rad i aktivnosti sa decom, neophodne su
«alatke» kojima savremeni vaspita¢ mora raspolagati.
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Nacin na koji ¢e vaspitac inicirati, i ukljucivati se ili pratiti delje aktivnosti na i oko tehno-
logija zavisi vec¢im delom od koncepcije uredenja radnog prostora, odnosno, mesta gde
se nalaze razliciti digitalni alati, kompjuteri i druge tehnologije. Ukoliko se kompjuteri
postave u nepregledan prostor u radnoj sobi ili se smeste u odvojen prostor u vrti¢u
(bilo da je on direktno povezan sa radnom sobom ili se nalazi na sasvim drugom kraju
objekta), takav raspored vaspitaCu oteZava posao oko organizovanja aktivnosti, posma-
tranja decje igre na kompjuterima i interakciju sa njima, a pored toga, odreduje i nacine
rada koji se opisuju kao aktivnosti sa niskim pedagoskim kvalitetom. U takvim uslovima,
kada vaspita¢ mora da vodi racuna o deci koja se nalaze u dva odvojena, ili nepregled-
na, prostora, verovatnije je da ¢e se rad na kompjuterima svoditi samo na vreme koje
njemu odgovara, kada je najprikladnije da nadgleda decju aktivhost. Obicno se, onda,
deca prepustaju da sama rukovode svojim procesima ucenja i igre, i da sama biraju
kompjuterske programe, a uloga vaspitaca je da odreduje raspored upotrebe kompju-
tera, odnosno, osnovna pravila, te da intervenise u slucaju nesuglasica medu decom.

Medutim, ukoliko tehnologije postanu sastavni deo prirodne sredine u vrti¢u, onda
i nacini interakcije vaspitaca sa decom i mogucnosti primene kroz planiranje vaspit-
no-obrazovnog procesa postaju raznovrsnije, smislenije i kreativnije. Vaspita¢ mora
biti ukljuCen na razlicite nacine.

Odrasli, zajedno sa decom koriste¢i opremu i alate, aktivho pomaze deci da kroz upo-
trebu razumeju tehnologije kojima su okruzena i da nauce da ih koriste. Ovakav pri-
stup zahteva visok nivo kompjuterske kompetencije i vremena koje treba da se odvoji
za (manju) grupu dece, a zahteva i dobru pripremu vaspitaca. Vaspitac prati i beleZi
napredovanje dece u digitalnoj pismenosti i nudi podrsku i pomo¢ kada im je potreb-
no; planira kada ¢e i kako ponuditi nove kompjuterske programe, aplikacije i alate,
kako ¢e ih uklopiti u aktivnosti koje su u toku, objasnjava deci i demonstrira kako da
izvrSavaju odredenu operaciju, pomaze detetu da izabere odgovarajuciizvor informa-
cija ili modul nekog programa koji e za dete biti izazovan; kako da se krecu u odre-
denom virtuelnom prostoru, kako da daju naredbe i programiraju masine, podstice
decu da istrazuju tehnologije. Pored toga, vaspitac prosuduje kada je deci potrebna
njegova pomo¢, kada je potrebna pauza od tehnologija, ali, isto tako, i skre¢e paznju
detetu kako da ispravno sedi na klupici pored kompjutera.

Danas se sve vise naglaSava znacaj vaspitaCa u organizovanju podsticajne sredine za
razvoj, gde dete, vodeno sopstvenim potrebama, interesovanjima, ili grupom vrsnja-
ka ili odraslih, u socijalnom ucenju stvara, izgraduje i preureduje svoja znanja o sebi
i svetu koji ga okruzuje. Sve manje se istiCe, kao dobra praksa, prenoSenje gotovih
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znanja i interpretacija sveta, i poducavanje dece o tome. Informaciono-komunikacio-
ne tehnologije svakako pruzaju dobru osnovu, prostore, odnosno, sredine za ucenje
kao izgradivanje znanja, i deci i odraslima. Omogucuju susretanje, kome je cilj razvoj
i medusobno, interaktivno ucenje. Stoga se, i uloga vaspitaca naj¢esc¢e dovodi u vezu
sa potrebom da bude pomocnik, supervizor, saradnik, mentor, voda tima, jedan od
mogucih izvora saznavanja.

Uloga vaspitaCa u uvodenju i primeni kompjutera u vaspitno-obrazovnom radu sa
decom predskolskog uzrasta Cini se kompleksna, medutim, podjednako sloZena kao
i njegova uloga u razvoju pocetnog Citanja i pisanja, ili pocetnih matematickih pojmo-
va, podsticanju likovnog izrazavanja deteta ili negovanju igre. Vaspita¢ mora vladati
tim oblastima ljudskog znanja koja su prilagodena uzrasnim karakteristikama, mora
jasno poznavati stepenice u deCjem razvoju, prepoznavati i odgovarati na potrebe
pojedinacnog deteta i podsticati aktivnosti u zoni narednog razvitka deteta. Kada je
rec o digitalnim tehnologijama, vaspitac, najpre mora da se oseca sigurno i lagodno u
njihovoj primeni, odnosno, da se nalazi na odredenom stupnju digitalne pismenosti,
te da poseduje teorijska i prakticna znanja vezana za primenu kompjutera u radu sa
decom, i da razvije stav da svojim delovanjem i modelom moze dati podrsku deci da
razumeju savremeni svet u kome odrastaju.

Saradnja sa roditeljima

lako se jos uvek manije literature moze nacdi o efikasnoj saradnji izmedu porodice i
predsSkolske ustanove, i razvoju partnerskih odnosa izmedu vaspitaca i roditelja koji
se usmeravaju ka fenomenu digitalne kulture u ranom detinjstvu i savremenoj po-
rodici, sve se viSe postavlja kao potreba povezivanja iskustava roditelja i vaspitaca
0 ovim pitanjima, povezivanja iskustava sa tehnologijama koje deca stic¢u u razli¢itim
okruzenjima. Imajudi u vidu da postoji povezanost izmedu iskustava koje deca imaju
sa roditeljima u upotrebi digitalnih tehnologija u porodi¢nom ambijentu, te da roditelji
dozivljavaju razliCite izazove u vaspitanju kada je u pitanju primena digitalnih tehnolo-
gija (Kumpulainen & Gillen, 2017; Livingstone & Blum-Ross, 2020), a istrazivanja poka-
zuju da postoji veza izmedu digitalnih resursa, interakcije u odnosu majka - dete oko
tehnologija i digitalne pismenosti petogodisnjaka (Moon, 2025), vazno je pedagosko
delovanje usmeriti ka obrazovanju roditelja za odgovorno “digitalno” roditeljstvo.
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Roditelji se susrecu sa razlicitih dilemama posmatrajuci decu kako koriste tehnologije
pocev od najranijeg detinjstva, uklju€ujuci stalna pitanja kako vaspitavati decu u drus-
tvu koje se kontinuirano i nepredvidljivo menja, kao i licne otpore, prihvatanja i ba-
lansiranja izmedu ta dva kraja u prihvatanju digitalnih tehnologija u Zivotu svoje dece
(Livingstone & Blum-Ross, 2020). IstraZzivanja pokazuju da roditelji nailaze na razlicite
izazove (Kumpulainen & Gillen, 2017): nedostatak znanja o digitalnim alatima, Sto se
reflektuje na nesigurnost roditelja vezanu za izbor i primerenu upotrebu digitalnih
aplikacija, softvera i sadrzaja koji bi bili razvojno i uzrasno prikladni za njihovo dete;
teSkoce u balansiranju izmedu kontrole i autonomije deteta, Sto se Cesto odrazava na
nesposobnost roditelja da omoguce deci pristup digitalnim tehnologijama koji ne bi
bio rizican po zdravlje i blagostanje dece; razlike u digitalnim kompetencijama izmedu
generacija, Sto otezava razumevanje digitalnog sveta njihove dece, na Sto upucuje |
Arsand (Aarsand, 2007); uskladivanje digitalne prakse u porodici sa vrednostima i
navikama obrazovnog sistema i drustva. Pored toga, u literaturi se govori o fenome-
nu tehnoferencije (eng. technoference) koji je prvi opisao i termin skovao dr. Brandon
McDaniel (2016), kojim se oznacava preplitanje i ometanje porodicne interakcije usled
koriS¢enja digitalnih tehnologija, posebno pametnih telefona, tableta, racunara ili te-
levizora od strane roditelja. Odnosi se na nacin na koji tehnologija ,upada“ u svakod-
nevne trenutke paznje, komunikacije i prisustva izmedu roditelja i dece (McDaniel &
Radesky, 2018).

Stoga, potrebna je veca podrska roditeljima kroz pedagoske inicijative i dostupnost
pedagoskih resursa kako bi se osnazili u ulozi digitalnih medijatora, te da roditeljska
medijacija treba biti refleksivna, prilagodena detetovom uzrastu i oslonjena na dijalog,
a ne samo na tehnicku kontrolu (Kumpulainen & Gillen, 2017). Monuva preporucuje
Sire drustvene intervencije u smanjivanju digitalnog jaza, ali i direktnijih intervencija
koje su fokusirane ka podrsci roditeljima da grade komunikaciju oko smislene upotre-
be tehnologija (Moon, 2025).

Tradicionalni oblici saradnje sa roditeljima i dalje su efikasni. Roditelji se upoznaju sa
ovim podrucjem delovanja u vrticu. Roditeljski sastanci, kao nacin ukljucivanja rodi-
telja u Zivot i aktivnosti u vrti¢u, svakako treba da se bave i pitanjima kompjuterske
pismenosti dece. Interesantne teme za tematske roditeljske sastanke su: decji razvoj i
uCenje i uticaji digitalnih tehnologija; digitalne pismenosti dece - specificnosti i nacini
podsticanja; ukljucivanje digitalnih tehnologija u aktivnosti u porodi¢nom ambijentu;
kako da roditelji prepoznaju razvojno prilagodene kompjuterske programe i softvere
za decu i slicno. Roditeljski sastanci treba da se zasnivaju na vodenim diskusijama, a
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ne na predavanjima, gde se roditelji podstiCu da zajedno sa prakticarima diskutuju
o ulozi i znacaju tehnologija u drustvu uopsSte i promenama koje donose u Zivotu,
ucenju i razvoju savremenog deteta; o potrebi da se prati celovitost decije digitalne
kulture i pismenosti i neguje kontinuitet izmedu razliCitih iskustava koje deca sticu
kod kuce i u vrti¢u. Takode, preporucuje se hibridni pristup u organizaciji roditeljskih
sastanaka, kroz povezivanje sa ekspertima koji nisu fizicki prisutni, organizovanje dis-
kusija u online grupama, kroz mogucnosti snimanja i postavljanja materijala dostu-
pnih roditeljima i sli¢no.

Kroz modifikovane tradicionalne oblike partnerstva upotrebom digitalnih tehnologija,
vaspitac saznaje o stavovima roditelja prema digitalnoj tehnologiji, o prirodi iskustava
koje deca donose sa sobom u vrti¢, $to predstavlja osnovu za planiranje aktivnosti u
vrticu. Kao jedan od nacina da vaspitaci saraduju sa roditeljima je da u svojim lokalnim
zajednicama, kroz projekte i druge vrste aktivnosti, podizu svest gradana o tome da je
digitalna pismenost nasa realnost, i stvaraju pritisak na lokalne i drZzavne viasti da vise
prostora (finansijskih, materijalnih, kadrovskih resursa) posvete potrebama savreme-
ne dece pocCev od najranijeg uzrasta. Pored toga, postoje mogucnosti da se saradnja
sa roditeljima Siri u pravcu saradnje sa narednim stupnjevima skolskog sistema, kako
bi se osigurao kontinuitet u pristupu kompjuterskoj pismenosti dece kada krecu u
osnovnu $kolu.

Jedan od oblika saradnje sa roditeljima je da se redovno upoznaju i informisu o sva-
kodnevnim dogadanjima njihovog deteta i grupe dece u vrticu putem ukljucivanja
informaciono-komunikacionih tehnologija i savremenih druStvenih platformi. Rodite-
lji mogu biti motivisani da se intenzivnije ukljuc¢uju u komunikaciju podrzanu tehno-
logijama sa vaspitacima, iako ovaj vid komunikacije jos nije prepoznat u obrazovnom
sistemu (Rogulj, 2022), a autorka navodi izradu i komunikaciju preko web-stranice
predskolske ustanove i decijeg vrtica, i putem upotrebe druStvenih mreza. Upotre-
ba digitalne kamere i fotoaparata omogucuje dobru komunikaciju izmedu roditelja
i vaspitaca i daje mogucnost roditeljima da ostvare dublji uvid u vaspitno-obrazovni
proces u kojem ucestvuje njihovo dete. SaCuvani snimci decjeg izleta, sekvence igre
uloga, aktivnosti koje je inicirala vaspitacica, moze biti podsticajno za roditelje, bilo da
je re¢ o tome Sto imaju mogucnosti da prate Sta se zaista deSava u vrti¢u (na taj nacin
i vaspitaci mogu pratiti svoj rad i evaluirati ga i reflektovati o nacinima svog pristupa,
interakcije i komunikacije sa decom), ili se oni Salju kud¢i, i roditeljima se pruza prilika
da o tim dogadajima pri¢aju sa svojom decom. Elektronska posSta moZe olakSati vas-
pitacu da jednostavno i istovremeno svim roditeljima (koji imaju pristup internetu)

TAMARA PRIBISEV BELESLIN ‘ 213



posalje ta dokumenta. Elektronski portfolio moze da se efikasno koristi za Cuvanje
svih dokumenata koje dete stvara (bilo da je u pitanju ono $to dete nacrta, uradi, i vas-
pitac i/ili dete skeniraju i pretvore u digitalni oblik, ili ono Sto dete fotografiSe, napise,
nacrta, ostavi kao muzicki zapis, napravi kratku animaciju i sl.). Portfolio je dostupan
roditelju koji moZe da ga pregleda i saCuva za svoje potrebe (moZe pratiti de¢je na-
predovanje u tim oblastima i da razume svoje dete, na primer). Deca i vaspitaCi mogu
izradivati svoje novine, brosure i razliCita obavestenja (pozivnice, na primer) koje e
potom deliti roditeljima i drugima. Izrada web prezentacije vaspitne grupe i vrtica
moze doprineti saradnji izmedu porodice i vrtica.

Radionice sa roditeljima, gde roditelji ulaze u ulogu dece i koriste kompjutere onako
kako ih njihova deca koriste, pomazu da se roditelji upoznaju sa specificnostima kom-
pjuterskog opismenjavanja dece na predskolskom uzrastu; tehnologija (kompjuterski
programi, digitalni video zapisi, pretrazivanje internet sajtova za decu predskolskog
uzrasta) se koristi kao sredstvo uz pomoc¢ koga roditelji, uz podrsku vaspitaca uce o
klju¢nim pojmovima iz oblasti decjeg razvoja ili na¢inima, odnosno, postulatima na
kojima se temelji vaspitno-obrazovni rad na predskolskom uzrastu.

Primer delovanja na senzibilizaciju zajednice
za digitalnu kulturu male dece: transkript za
televizijsku seriju

U okviru serijala ,Roditeljska paznja”izraden je serijal edukativnih epizoda koje dono-
se odgovore na vaznija pitanja o razvoju, vaspitanju i obrazovanju dece predskolskog
uzrasta, ukljuCujudi i pitanja o digitalnom odrastanju dece uzrasta od 3 do 6 godina.
Kako pomoci deci da razviju zdrave navike u koris¢enju tehnologija, bez rizika da one
preuzmu kontrolu nad njihovim Zivotima? Projekat ,JaCanje socijalne i zdravstvene
zastite u odgovoru na COVID-19 u BiH" realizovan je u saradnji sa UNICEF-om i USA-
ID-om. Emisija Roditeljska paznja - Dijete i tehnologija prikazana je u transkriptu (au-
torski tekst Tamara PribiSev Beleslin, objavljeno na BHRT, https://www.youtube.com/
watch?v=6aET5QUx0X0)

lako se ¢ini da je naSe dijete premaleno da razumije nove tehno-
logije, internet i virtuelni svijet, predskolsko doba je pravo vrijeme
kada treba o tome poceti pricati. Digitalna pismenost djece je ma-
sovna i stihijna djecija aktivnost razvijanja novog nacina komuni-
kacije i djelovanja, jer se pojavljuje mnogo prije polaska u skolu.
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Dijete, od samog rodenija, biva okruzeno novim tehnologijama, jer
one odreduju i oblikuju zivot savremenog Covjeka. Odrastajudi uz
digitalne tehnologije koje su svuda oko nas, dijete gradi svoja ra-
zumijevanja, stavove, znanja, navike, rituale oko upotrebe tehnolo-
gija. Djeca ih veoma rado i jednostavno prihvataju u svoje zivote.
Uloga roditelja, a kasnije vaspitaca, ucitelja, nastavnika i profesora,
odnosno, obrazovnog sistema, a i drustva, je da danasnjoj djeci
olakSaju to razumijevanje i digitalno odrastanje, da ih podrze da
nauce da ovladaju masinama i kontrolisu tehnologije, a ne da pre-
puste da tehnologije zagospodare djecijim zivotima. Jer, djeca se
od najmladih nogu, intuitivno uce digitalnom gradanstvu.

U svijetu digitalnih tehnologija kojim su okruzeni, djeca mogu istra-
zivati, igrati se, uciti, stvarati, sticati iskustva, mogu se zabavljati i
komunicirati, jer digitalne tehnologije nude raznovrsne zanimljive
mogucnosti. Medutim, njihov brz i nepredvidljiv razvoj moze da
plasi roditelje. Posebno su zabrinuti jer vide da mala djeca mno-
go vremena mogu posvetiti tehnologijama. Cini se da tehnologije
imaju moc¢ da zaokupe Citavu paznju malog djeteta, da apsorbuju
sve aktivnosti i kontakte sa realnim osobama. Odrasli su zabrinu-
ti jer djeca mnogo sjede, jer su tada pasivna, jer dugo gledaju u
ograniCenu povrsinu malog ekrana, dolaze u doticaj sa razlicitim
sadrzajima, koji nisu prilagodeni uzrastu predskolca. Ove brige su
opravdane, i zato roditelji trebaju djelovati odgovorno i kreativno.

Najprije, Sto je dijete mlade, treba vecu paznju i vrijeme koje rodi-
telji posvete dok koriste digitalne tehnologije. Zajednicko gledanje
nekog crtanog filma ili ekranizovane bajke, omogucuje da naucite
dijete kako se biraju sadrzaji, kako se procjenjuje Sta je bezbjed-
no i prilagodeno uzrastu, kako da se “odbranimo” od reklama koje
ponekad mogu biti nasilne i Stetne po dijete. Uz zajednicko pro-
vedeno vrijeme, razgovor o junacima, njihovim dogodovstinama i
puteSestvijima, dijete dalje razvija svoju mastu, i oni mogu postati
sadrzaj kreativnih aktivnosti “van ekrana”. (1, 15)

Pozovite dijete da ilustruje glavnog junaka, njegov dvorac i sli¢no.
Ponudite djetetu obican papir i olovke, ali mozete nauciti dijete da
crta u nekom od programa za crtanje. lako djeca lako i brzo uce
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kako da navigiraju kroz simbolicki sistem digitalnih oznaka - ikona,
paznja i iskustvo odraslih im pomaze da smislenije koriste digital-
ne tehnologije. Otvorite zajedno sa djetetom folder, pomozite da
dijete ukuca svoje ime kao naziv foldera, naucite da sacuva svoj
crtez, pokazite i nekoliko puta strpljivo ponovite nacin kako da mu
se ponovo vrati, doraduje, pravi kopiju, i slicno. Dijete od pet - Sest
godina moze da prati i pamti te apstraktne puteve Cuvanja i bara-
tanja informacijama.

Izbor programa, odnosno, softvera i igre za dijete treba da bude
vazno pitanje za roditelje. Internet nudi Sarolike mogu¢nosti. Do-
stupni su razliciti programi za djecu i igrice, koji su manje vise kva-
litetni i dobri za VaSe dijete, iako nisu svi programi dobri i dobro-
namjerni. Preporucuju se programi koji se nazivaju programi bez
kraja (“open-ended”) koji se preporucuju za kreativne aktivnosti
djeteta, kao Sto su crtanje, stvaranje multimedijalnih kompozicija,
obradu teksta i sli¢no, te programi za istrazivanje, u kojima dijete,
krec¢uci se kroz edukativne sadrzZaje, otkriva nove informacije o ra-
zli¢itim pojavama, stvarima, fenomenima.

Danas postoji i Sirok izbor opreme i softvera koji su namijenjeni
djeci s teSko¢ama u razvoju. Asistivna tehnologija pomaze i olak-
Sava djeci komunikaciju sa okruzenjem, i omoguc¢ava im da urade
neke aktivnosti samostalno. Pomazu djetetu da razvije senzorne
vjestine, finu motoriku, komunikacijske vjestine i mogu¢nost spo-
razumijevanja sa vrsnjacima, vjestine tradicionalne i informacione
pismenosti.

Kada su u pitanju virtuelne igrice, postoji nekoliko vrsta koje djeca
predskolskog uzrasta mogu koristiti. Avanturisticke igre i akcione
igre, mogu biti interaktivne i dinamicne, i zahtijevaju umjesSnost
od igraca da se snalazi u igrovnom kontekstu i brzo ili promisljeno
reaguje i donosi odluke.

lgre simulacije mogu biti interesantne djevojcicma i djecacima
jer otvaraju prostore koji su nepoznati, a istovremeno zanimlji-
vi (voznja formule, briga o virtuelnom ljubimcu, priprema hrane,
oblacenje lutkice, gradenje i uredivanje kuce, i sli¢cno). Tu su i igre
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razmisljanja ili strateske igre, kao Sto su $ah, memorije, labirinti i
sli¢no.

Prije nego Sto neki program ili virtuelnu igru ponudite djetetu,
sami se malo poigrajte, jer na taj nacin i Vi ucite o programima za
djecu, kako funkcioniSu, koje sve vrste programa postoje i slicno.
Time dajete dobru preporuku Vasem djetetu i vrSite izbor, slicno
kao kada birate dobru igracku za dijete u prodavnici. Obratite
posebnu paznju na sljedece: da li je sadrZaj koji se nudi u kom-
pjuterskom programu prilagoden uzrastu - da nije pretezak niti
prelagan za trenutne mogucnosti djeteta, da li se pojavljuju sa-
drzaji koji su puni nasilja ili su neprilagodeni, prikrivaju mrznju i
stereotipe.

Takode, obratite paznju na to da li dijete ima moguc¢nost da sa-
mostalno koristi program bez prevelike pomo¢i odraslih, da su
instrukcije jasne i jednostavne, ukljuCujuci i graficke simbole koji
jednostavno komuniciraju sa Vasim djetetom. Uvijek dajte pred-
nost programima i virtuelnim igrama koji su edukativni, iako su po-
djednako vazni i sadrzaji u kojima Ce se dijete razonoditi, opustiti
i samo igrati.

Vrijeme koje dijete provodi koristeci neki program ili virtuelnu igru
treba biti kontrolisano. lako se preporucuje da dijete Sto manje
koristi digitalne tehnologije, ograniCavanje i kaznjavanje u ovom
slucaju nije djelotvorno. Moze biti i Stetno. Najbolje je da se o tim
pitanjima dogovarate sa djetetom, da zajedno donesete odluku o
vremenu koje dijete ima na raspolaganju za ovu vrstu igara. Budite
ukljuceni i u ove djecije aktivnosti.

Kada se pribliZi kraj dogovorenog vremena, motivisite dijete da tu
aktivnost “na ekranu” pretoci uigru “van ekrana”. Uvijek je poZeljno
protegnutitijelo, a posebno je vazno iza¢i napolje u prirodu. Dijete
moze postati i junak iz igrice, u drustvu sa drugom djecom smisliti
pricu koje Ce se igrati na osnovu iskustava iz igrice, ili moze napra-
viti lutku od papira koju je oblacilo u virtuelnom svijetu, i slicno. U
setnji, pricajte o tome Sta se Vasem djetetu najvise svidjelo u pro-
gramu, odnosno, virtuelnoj igrici, Sta ga brine, plasi, iznenaduje,
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Sta ga Cini ponosnim. | u ovom slucaju, djetetu ponudite moguc¢-
nost da ilustruje i izrazava svoja iskustva.

Zajedno, moZete istrazivati virtuelne enciklopedije, posjetiti strani-
ce razlicitih kulturnih institucija i veb stranice koje su specijalizova-
ne za uzrast na kom se nalazi VaSe dijete, i koje nude edukativne i
zabavne sadrzaje za predskolsku djecu.

Svjedoci smo da djeca lako koriste mobilne tehnologije i telefone
svojih roditelja. Ponekad im roditelji dopuStaju da ih koriste kako
bi se smirila, postala dobra i upristojila se. Roditelji moraju biti
svjesni svojih postupaka, i moraju znati da se mobilni telefoni ne
smiju koristiti kao sredstva vaspitavanja.

Time prepustaju svoju odgovornost u odrastanju djeteta novim
tehnologijama koje djetetu mogu biti veoma privliacni i opc¢injava-
juci. Stoga, ukoliko dijete trazi da koristi mobilni telefon, neka to
bude zajednicka aktivnost u kojoj ¢ete izdvojiti svoje vrijeme i biti
prisutni u tom trenutku u zivotu svog djeteta. Djeca lako nauce da
koriste fotoaparat, da prave video zapise, snime svoj video klip.
Mozete u tome ic¢i i korak dalje, zajedno sacuvajte kopiju, zajedno
uredite fotografiju, eksperimentisSite u tim otvorenim aplikacijama.
Nove tehnologije pruzaju mogucnost izrazavanja na kreativan na-
¢in, a sluze da na jednostavan nacin zabiljezimo drage i lijepe tre-
nutke u nasem zivotu i da ih se zajedno prisje¢amo i dijelimo.

Posmatrajuci odrasle, koji su zaokupljeni boravkom na drustvenim
mrezama, dijete dobija model ponasSanja u virtuelnom svijetu. Ro-
ditelj treba da uci svoje dijete da uz pomo¢ drustvenih mreza moze
da se razgovara i dopisuje da prijateljima i rodacima Sirom svijeta.
Postaje svjesno trenda brze i povrsnije vizuelne komunikacije.

Dijete uci da se mogu slati fotografije, video zapisi, crtezi, audio i
pisane poruke. To je novi svijet u kome mora da se vodi racuna o
tome kako se ponasamo, isto kao i u realnom svijetu.

Stoga, pomozite svom djetetu da razumije taj svijet novih drustve-
nih mreza i da nauci kako da se ponaSa u njemu vodeci racuna o
SV0joj sigurnosti.
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Dijete vrlo brzo postaje svjesno da na internetu postoji mnogo ra-
zli¢itih i interesantnih sadrzaja koje moZe da istrazuje. A roditelj
ima odgovornost da kod svog djeteta izgradi naviku da “surfuje”
sa odraslima.

Ponekad, dijete moze da naide na poruke sa cudnim sadrzajima
od osoba koje ne poznaje. Naucite svoje dijete da se u tom slucaju,
kada osjeca da neSto nije u redu, da ga nesto uznemirava, uvijek
obrati odraslom za savjet. Otvorenost u razgovoru uci dijete da
pravi razliku izmedu sadrzaja i reklama koji su prilagodeni uzrastu
i onih koji su neprilagodeni i Stetni za mentalno zdravlje.

Roditelji, ne zaboravite da ste najvazniji svom djetetu u odrastanju
u savremenom svijetu koji je digitalizovan. Budite svjesni da svojim
primjerom i modelom kod VaSeg djeteta gradite navike digitalnog
gradaninal
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Menjati se u svetu koji se
menja

Zivot u vrti¢u sainjen je od padova i toka rutina, ritua-
la, proslava, usmerenih aktivnosti (circle time - vremena za
krug), igre dece, planova i rasporeda, i sposobnosti vaspita-
¢a da orkestrira aktivnostima uéenja. Kada se u ugladeni tok
radne sobe ubaci kompjuterski centar, prirodni ritam Zivota
u vrti¢u moze biti privremeno izbalen iz koloseka, sve dok
vaspita¢ i deca ne shvate koju ¢e ulogu kompjuter igrati ...
(Labbo et al., 2000, prema Bolstad, 2004: 45)

Perspektiva vaspitaca

U svetu koji se menja nepredvidljivo i drasti¢no, sopstvena verovanja, iskustva i
secanja, zarobljena u proslim vremenima, koja i nisu toliko daleka, ¢esto mogu biti
ometajuci faktor za prihvatanje novina, koje ga naprosto preplavljuju. Idealizovana i
romanti¢na slika detinjstva razuzdanog na pitomim padinama tek olistalog vo¢njaka
prepunog pcela i mirisnog cveca, oslobodena svih negativnih tekovina napretka Cove-
Canstva, jednostavno ne trpi sliku na kojoj grupica male dece sedi za kompjuterom i
nesto zainteresovano radi. Prema jednoj studiji, prosvetni radnici smatraju svoje de-
tinjstvo, odnosno, uslove u kojima su oni odrastali, kao «bolje» u odnosu na uslove de-
tinjstva savremene generacije (Sheridan & Pramling Samuelsson, 2003). Istrazivanja
s poCetka XXI veka pokazala su da vaspitaci i uprava predskolskih ustanova pokazuju

negativniji stav prema tehnologiji u decijim aktivnostima u vrti¢u (Bayhan et al., 2002).

TAMARA PRIBISEV BELESLIN ‘ 221



Opsta «moralna panika» koju je definisao Stenli Kohen 1987. godine, kao drustvenu
reakciju u Velikoj Britaniji na «<modni i rokerski» pokret 60-tih godina XX veka (prema
Marsh, 2002), prouzrokovana visokotehnologizovanim drustvom, u kome odrastaju
mlade generacije, ¢ini se da doprinosi stvaranju i produbljivanju jaza izmedu starog
i novog, «tehnologije olovke i papira» i «digitalnih, beZicnih tehnologija». Medutim,
kada se drusStvene emocije smire, ostaje ¢injenica da u konkretnoj vaspitnoj grupi
od oko 30-tak dece sigurno izvesan, gotovo potpun, broj dece ima razvijen odreden
stupanj digitalne kulture. Granice se spustaju na decu ispod dve godine Zivota. Jedan
od izazova koji se postavlja pred institucionalno vaspitanje i obrazovanje u ranom
detinjstvu je da se sve izrazenije razlike i nejednakosti koje se grade u porodicnom
ambijentu kompenzuju, te da deca u obrazovnom sistemu imaju podjednake Sanse da
kvalitetnim nacinima pedagoske podrske grade svoje digitalne kompetencije (OECD,
2023).

Neosposobljenost vaspitaca i podrzavanje zablude da je u redu da deca koriste digi-
talne tehnologije, poSto ona to rade intuitivno, a da odraslima, odnosno, vaspitacima
takve sposobnosti nisu nuzno potrebne, moze uticati na to da se jednostavno ne
iskoriste moguc¢nosti koje se u obrazovnom procesu otvaraju ukoliko se koristi savre-
mena tehnologija. To je pitanje jednakosti pristupa tehnologijama za decu, odnosno,
sustinskog digitalnog rascepa. Takode, to je druStvena odgovornost da se mala deca
zastite od izazova koje unosi digitalna transformacija drustva u kome Zive (OECD,
2023). Osposobljenost vaspitaca da pedagoski kvalitetno i razvojno primereno koristi
digitalnu tehnologiju direktno uti¢u na efikasnost ucenja dece uz pomo¢ tehnologija i
na zadovoljavanje njihovih potreba povezanih sa digitalnom kulturom. Studija OECD
iz 2023. godine pokazuje da razvoj digitalnih kompetencija u fazi inicijalnog obrazo-
vanja postaje kljucan segment savremenog profesionalnog osposobljavanja, bududi
da digitalne tehnologije sve vise oblikuju pedagosku praksu i decije iskustvo u ranom
detinjstvu. Nalazi studije pokazuju da buducivaspitaci poseduju umeren do visok nivo
osnovnih tehnickih vestina, poput rada sa osnovnim digitalnim alatima i pretraziva-
nja interneta, dok su njihove pedagosko-digitalne kompetencije (npr. izrada digitalnih
obrazovnih iigrovnih materijala, integracija tehnologije u metodicke scenarije) znatno
slabije razvijene, dok su najslabije dimenzije one koje se odnosu na kriticku evaluaciju
digitalnog sadrzaja i digitalnu bezbednost (Dardanou et al., 2023). Studija preporucuje
spiralni model razvoja digitalnih kompetencija, pocevsi od tehnicke pismenosti, preko
pedagosko-tehnoloSkog znanja (eng. Technological Pedagogical and Content knowledge
- TPACK), do razvoja kriticke i refleksivne digitalne prakse. Efikasne strategije ukljucuju
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projektnu nastavu, microteaching, vodenje digitalnog portfolija, vrsnjacko ucenje i da-
vanje povratnih informacija, te mentorstvo tokom stru¢ne prakse u vrticu (Dardanou
et al.,, 2023). Profesionalni razvoj digitalnih kompetencija vaspitaca treba da obezbedi
sledec¢e komponente: Informacije (na osnovu pocetnih podataka prikupljenih od vas-
pitaca koji ukljuCuju stavove, verovanja o tehnologiji, kontekstualne zahteve i potreb-
ne resurse); Potrebe (identifikacija potreba vaspitaca u tri dimenzije: strukturalne,
sadrZinske i kvalitativne, uz prilagodavanje kontekstu i nivou li¢nih digitalnih kom-
petencija ucesnika); Vestine (definisanje konkretnih vestina, znanja i svesti koje tre-
ba razviti, u skladu sa vrednostima i ciljevima ECEC sistema); Praksa (obezbedivanje
vremena i prilika da se steCeno znanje primeni u radu sa decom, roditeljima, zajedni-
com i kolegama); Istrazivanje (podsticanje na isprobavanje novih praksi i tehnologija,
uzimajuci u obzir brze promene u digitalnom okruzenju); Refleksija (razvijanje samo-
procene, samoevaluacije i kontinuiranog unapredenja pedagoskog rada), i Evaluacija
(kontinuirano vrednovanje procesa profesionalnog razvoja, ukljucujuci sve ucesnike,
kroz dijalog, saradnju i mreze, uz vra¢anje rezultata u pocCetne faze kako bi ovaj proces
bio ciklican i odrziv) (Dardanou et al., 2023: 35).

Stavovi, verovanja i znanja koje vaspitaci imaju prema digitalnim tehnologijama u
obrazovanju predstavljaju jedan od klju¢nih faktora koji doprinose da se oni, uopste, i
uspesno koriste (Alotaibi, 2023). lako vecina istrazivanja pokazuje da prosvetni radnici
na svim nivoima sistema vaspitanja i obrazovanja imaju vise pozitivne nego negativne
stavove prema njihovoj primeni u obrazovanju, jos se uvek strahovi, neprijateljstva i
nesigurnost navode kao najceSce prepreke za profesionalno napredovanje i promene
(PribiSev Beleslin, 2006). Undhajmova (Undhein, 2021) navodi da postoji varijabilnost
u kompetencijama i stavovima vaspitaca prema tehnologiji. Obi¢no se isticu razliciti
faktori koji izazivaju nesigurnost kod vaspitaca: strah od promena; strah od tehnolo-
gije uopSte i tehnoterminologije; strah da ne moze da se vlada situacijom i masinama;
strah pred decom koja verovatno znaju vise; strah da ¢e se neSto pokvariti; strah da
Ce kompjuteri zameniti vaspitace, i sl. U jednoj studiji u kojoj su ucestvovali prosvetni
radnici, osecanje zajedniStva («svi smo zajedno u tome») koje se razvija oko novih teh-
nologija koje se «stalno menjaju», i gde niko ne moze biti «podjednako dobar» na svim
podrucjima, smanjuje anksioznost i osecaj da ¢e se pokazati slabost ili nedostatak
vestina (Dexter et al., 2000, prema: Scrimshaw, 2004: 21). Medutim, zapaZeno je da se
sa vremenom strahovi i nesigurnost smanjuju, a zamenjuje ih samopouzdanje, posto
iskustvo u koris¢enju kompjutera, naroc¢ito u radu sa decom, ima pozitivne uticaje na
promene svih komponenti stavova, posebno, afektivnih (Pribisev Beleslin, 2006).
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Faktori prihvatanja digitalnih
tehnologija u obrazovnom sistemu

Tokom proslih decenija razvijen je znacajan broj i raznovrsnost teorijskih perspekti-
va i prakti¢nih pristupa za proucavanje determinanti za predvidanje i objasnjavanje
ponasanja korisnika prema prihvatanju i usvajanju obrazovne tehnologije (Grani¢,
2022). Moguce je identifikovati viSe faktora koji uticu na primenu digitalnih tehnolo-
gija od strane prosvetnih radnika u vaspitno-obrazovnim institucijama, a vezani su
za individualne, institucionalne, pedagoske i sistemske faktore. Takode, razvijeni su
modeli kojima se opisuje prinvatanje digitalnih tehnologija od strane prosvetnih rad-
nika, od predskolskog do visokoskolskog nivoa. TAM model (eng. Technology Accep-
tance Model) i drugi koriste se za identifikaciju faktora koji determiniSu prihvatanje
tehnologija (Galimova et al.,, 2024; Grani¢, 2022). Grani¢ (2022: 9735) u svojoj studiji,
izdvaja tri opSta faktora: li¢ni, odnosno, aspekt korisnika (individualne osobenosti,
Sto se odreduje prediktorima kao Sto su samo-efikasnost, anksioznost, samo-po-
Stovanje, konfornost, poverenje, relevantnost, stav prema upotrebi tehnologija, a
zadovoljstvo i percipirana korisnost odreduju se kroz dozivljaj igrovnosti, dozivljaj
uZivanja, zadovoljstvo korisnika, pristupacnost sistema, kvalitet sistema, kvalitet in-
formacija); aspekt zadatka i tehnologije (gde su najvazniji prediktori integrisanost
tehnologije i percipirana prikladnost tehnologije), i socijalni aspekt (subjektivna nor-
ma, drustveni uticaj, drustvena norma, preporuka, deljenje i podrska menadzmen-
ta i uprave institucije). Slicne faktore izdvajaju Feng i saradnici (Feng et al., 2025):
oCekivana performansa (percipirane koristi od tehnologije u unapredivanju procesa
ucenja koja ima klju¢nu ulogu u prihvatanju tehnologija u obrazovanju), oCekivana
efikasnost (koja korisniku daje osecaj lakoce u upotrebi tehnologija i pristupacnost
znacajno uti¢e na mogucnosti primene tehnologija), socijalni uticaji (koji ukljucuju
stavove kolega, institucija i Sire zajednice ima potencijal da oblikuje stavove prema
usvajanju tehnologija) i povoljni uslovi podrske (koji ukljuCuju infrastrukturu i teh-
nicku podrsku smatraju se klju¢nim za prihvatanje i primenu tehnologija). Galimova
i saradnici (Galimova et al., 2024) su uocili da su faktori koji se odnose na li¢cne od-
nose sa tehnologijom, kao Sto su percipirana korisnost, stavovi prema tehnologiji i
osecaj lakoce u upotrebi, fundamentalne determinante prihvatanja tehnologija kod
prosvetnih radnika.

Sumirajuci, svest o postojanju odredenih prediktora koji determiniSu otvorenost si-
stema i korisnika ka primeni savremenih tehnologija i oblikuju nacine digitalne efika-
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snosti vaspitaca ukljuCujuci strucne saradnike i upravu predskolske ustanove, mogu
dati osnov za profesionalni razvoj i kontinuirano osposobljavanje koje treba da bude
kontinuiran, relevantan i kontekstualizovan proces, a ne jednokratan i izolovan do-
gadaj kojem vaspitaci prisustvuju. Faktori predstavljaju deo kompleksnog sistema, u
najSirem smislu digitalnog drustva, determinisudi sve sisteme u kojima se prosvetni
radnici nalaze. Oni su medusobno isprepleteni i uslovljavaju jedan drugi (Liu et al.,
2020; Timotheou et al.,, 2023), a Cesto su uslovljeniirazlicitim pretpostavkama, za koje
Liu i saradnici smatraju da trebaju da se preispitaju: ,usvajanje je neizostavno pozitiv-
no; tehnologije su fiksne; i usvajanje je binarno” (Liu et al., 2020: 10).

Prihvatanje novog predstavlja proces koji najcesce krece od otpora i odbijanja, preko
radoznalosti do uspesnog usvajanja. Svakako je zanimljiv i proces koji se odvija nakon
Sto se prihvati novina, i ona pocne dalje da se razvija kako se vaspitac susrece sa no-
vim izazovima, licnim napredovanjima i moguc¢nostima.

Moguce je razlikovati inovatore, rane i kasne «usvajace» novina i one koji kasne (Ro-
gers, 1995, prema Scrimshaw, 2004: 15). Medusobno se razlikuju u nekim li¢nim ka-
rakteristikama, tako da kasnim «usvajacima» ne odgovaraju strategije razvoja koje
odgovaraju ranim «usvajacima». Inovatori Zele da ulazu svoju energiju i vreme kako
bi ucili i usvojili ono Sto predstavlja novinu u svetu u kome Zive, i svesno preuzima-
ju rizik za svoje odluke. Rane «usvajaCe» odlikuje veca empatija, manja podloznost
dogmama, veca sposobnost da se nose sa apstrakcijama, mnogo pozitivniji stavovi
prema promenama, kao i sposobnosti da se nose sa izazovima i prihvataju rizike.
Kasni «usvajaci» novina su obi¢no mnogo realniji, stabilniji u svojim rasudivanjima, i
konkretno usmereni na problem, manje su podloZni madi, i pokazuju manju Zelju za
nepotrebnim promenama, a viSe vole da se rukovode iskustvom. Pritisak koji vrse
kolege bitno ih motiviSe i podstice da prihvate novine. Oni koji kasne su obi¢no osobe
koje se opiru promenama najcesce iz straha, a prihvataju novine jedino ukoliko oseca-
ju pritisak ili ukoliko je to neminovnost. Pored licnih osobenosti koje su potrebne oso-
bi da usvaoji odredenu novinu, u ovom slucaju tehnologiju, potrebno je da tehnologija
poseduje odredene odlike, kako bi je vaspitaci prihvatili i usvojili (Wilson et al., 2000):
jednostavnost (ili kao suprotnost, sloZzenost) da li je novinu lako razumeti, odrzati i
primeniti, koliko je jednostavno objasniti je i preneti drugima; mogu¢nost probe da
li se inovacija moze isprobati u ogranicenim uslovima, da li postoji moguc¢nost da se
inovacija menja; da li je inovacija vidljiva tj. koliko je inovacija primetna drugima, da
mogu da vide kako funkcioniSe, i u kojoj meri su vidljive posledice; relativna prednost
u odnosu na druge novine, odnosno, na ono Sto ta novina treba da zameni, da li je ta
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novina ekonomski isplativa, u kojoj je meri vezana za drustveni prestiz, da li je novina
pogodnija od postojeceg stanja; podudarnost u kojoj meri se inovacija podudara sa
vrednostima, prethodnim iskustvima i potrebama potencijalnih korisnika; i podrska,
da li postoji dovoljno podrske da bi se ona ostvarila, dovoljno vremena, materijalnih i
finansijskih sredstava i drugih resursa, da li postoji podrska iz visih krugova odluciva-
nja za njeno sprovodenje.

Vaspitac treba da prode duzi put: najpre je ucenik, jer uci ono sto je novo i nepo-
znato; usvaja nova znanja - to je faza saznavanja koja rezultira u povecanju znanja
i vestina; faza ubedenosti pocinje kada vaspitac zajedno sa decom sa kojom radi i
sa svojim kolegama uci kroz diskusije i interakciju sa njima; faza donosenja odluke
nastupa kada vaspita¢ potvrduje svoje prihvatanje novine, ili definitivno odbacuje
novinu; faza primenjivanja predstavlja stadijum licnog razvoja usvajanjem novine,
kada vaspita¢ redovno koristi novinu u radu i prikuplja druge informacije i razvija
vestine kako bi to $to uspesnije primenjivao, a pocinje da preuzima ulogu vode, i na
kraju u fazi potvrdivanja vaspitac je u potpunosti svestan koristi od takve novine u
svom radu i nastavlja da je koristi kao nesto Sto je dobilo odlike rutine (Sherry et al.,
2000, prema: Wilson et al., 2000: 13). Kao proces, prihvatanje novina ide u oba prav-
ca, u jednom trenutku osoba ide napred, u drugom nazad, sve do trenutka kada se
inovirano ponasanje, pri odluci da se prihvati, u potpunosti ne ukljuci u svakodnevno
ponasanje i posao.

Kada je reC o primeni digitalnih tehnologija u radu sa decom, obicno se put odvija
po odredenim fazama (klasifikaciju je postavljena u okviru projekta Apple Classroom
of Tomorow (ACOT) Dwyer et al., 1991, prema: Wilson et at., 2000: 13): a) rana faza:
kada se vaspitaci bore da uspostave red u radikalno izmenjenoj fizickoj sredini; b) faza
prihvatanja: dolazi nakon oporavka od Soka, i u ovom periodu vaspitaci koriste kom-
pjutere uz tradicionalne nacine rada, na primer, prepustaju deci da se sama igraju u
digitalnom ili hibridnom centru; c) faza adaptacije: u ovoj fazi je jos uvek dominantan
tradicionalni nacin rada, koji se podrzava ukljucivanjem tehnologija u neke aktivno-
sti koje se deSavaju u vrti¢u, u svrhe ucenja boja, oblika, brojeva i sl., pretrazivanje
elektronskih enciklopedija i igranje u obrazovnim kompjuterskim programima; d) faza
opredeljenosti: u ovoj fazi, koja obicno pocinje u drugoj godini primene inovacija, vas-
pitaci pocinju da ovladavaju tehnologijom, te se dogadaju mnogo inovativniji nacini
upotrebe tehnologije u radu sa decom, kao $to su timsko ucenje, u¢enje organizovano
u projektimaisl., a tehnologija se pocinje utapati u sredinu vrtica; i e) faza dovitljivosti:
gde se iskazuje Zelja za eksperimentisanjem i promenama.
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Efikasni na€ini stru€nog usavrSavanja
vaspitaca

Da bi mogli da se nose sa zahtevima savremene prakse i teorije obrazovanja, da znaju
Sta se od njih oCekuju ili Sta mogu da ocekuju od drugih, vaspitacima je neophodno
kontinuirano i sistematizovano stru¢no usavrsavanje. Jedan od izazova koji digitalna
transformacija postavlja pred obrazovni sistem je profesionalna osposobljenost ka-
drova koji primenjuju tehnologije ne samo u direktnom vaspitano-obrazovnom pro-
cesu, nego i u procesu dokumentovanja, pracenja procesa, kao i upravljanja i rukovo-
denja institucijom (OECD, 2023).

Digitalno opismenjavati decu ili biti u toku sa digitalnom pismenos¢u dece, podra-
zumeva da vaspitaci treba da budu digitalno pismeni i sigurni u primeni tehnologija.
Za postizanje odredenog nivoa digitalne kompetencije koja ¢e zadovoljavati potrebe
vezane za rad sa decom, vaspitacima je, pre svega, potrebno da solidno vladaju in-
formaciono-komunikacionim tehnologijama i drugim digitalnim alatima. Iskustva po-
kazuju da kratki, jednokratni opsti kursevi iz podrucja primene tehnologija (kursevi iz
osnova operativnog sistema i odredenih aplikativnih programa; rad na internetu), bez
pedagoskog aspekta obuke, nisu dovoljni za vaspitace. Potrebne su sistematizovane
strucne, pedagoske obuke (koje objedinjuju diskusije, rad u grupama, rad na projekti-
ma i samostalne radove vaspitaca), gde vaspitaci prozivljavajuci iskustva ucenika, sti-
Cu teorijska i prakti¢na znanja i veStine kako da najuspesnije utope tehnologije u svoj
rad. Potrebno je vreme kako bi vaspitaci stekli dovoljno samopouzdanja da efikasno
koriste tehnologije u svom radu sa decom, prema zahtevima pedagoskog kvaliteta
prakse.

lako oblast usavrSavanja prakticara, i pripremanja mladih struc¢njaka, joS uvek ne prati
ravnopravno primenu digitalnih tehnologija u praksi, moguce je izdvojiti odredene ka-
rakteristike uspesnog pristupa (Bolstad, 2004): ukljuCuje vaspitace da ureduju nacine
usavrsavanja i programa obuke prema li¢nim potrebama, odreduju sadrzaje i nacine
rada prema svojim preferencijama; obuka se odvija u realnim radnim situacijama, od-
nosno, u vrti¢ima sa decom i drugim kolegama; ukljucuje saradnju medu vaspitacima
u malim grupama; obuka pocinje od postojeCeg znanja vaspitaca o prakti¢cnom radu
sa decom; temelji se na specificnim projektima koje vaspitaci planiraju da sprovedu
u konkretnim uslovima, sa svojom vaspitnom grupom, u svom vrti¢u; povezani su sa
teorijskim znanjima iz pedagogije; pruzaju dovoljno vremena i moguc¢nosti da vaspita-
¢i promisljaju o novim iskustvima koje sticu; i vaspitacima je omoguceno da digitalnu
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pismenost razvijaju prema svojim potrebama (uvezbavaju neku vestinu ili sticu znanja

kada se iskaze za to potreba). Potrebno je razvijati i refleksiju o digitalnoj upotrebi za

kriticku integraciju digitalnih alata.

Planiranje strucnog usavrsavanja vaspitaca sadrzi sledece elemente, a pozeljno je da budu

oblikovani u obliku modula, koje samostalno mogu rasporedivati prema potrebama:

kontinuirana tehnic¢ka podrska, Sto podrazumeva da vaspitaci (i prosvetni
radnici, uopste) pored obuke kako da koriste kompjutere i druge uredaje i
alate, dobijaju pomo¢ i podrsku onda kada im je to potrebno. Vaspitacima
se pruza mogucnost da se dalje digitalno opismenjavaju, ali i da razmenjuju
iskustva i upoznaju se sa novinama u razvoju tehnologija, novim kompjuter-
skim programima, opremom i sl., dele svoje dileme i/ili strahove oko prime-
ne digitalnih tehnologija. Time se znatno smanjuje osecanje frustriranosti
zbog mogucih, ponekad sitnih, «kvarova» kompjutera, odnosno, zastoja koje
vaspitaci nisu u stanju da otklone, a koji se negativno odrazavaju u vaspita-
noj grupi (na primer deca i odrasli gube motivaciju za rad na kompjuterima).

razumevanje uloge tehnologije u drustvu i vladajucoj pedagoskoj praksi i te-
oriji, njihovo medudejstvo, u svakodnevnom Zivotu i poslu, Sto podrazumeva
povezivanje savremenih shvatanja o tehnologijama sa filozofijom obrazovanja
(ciljevima i principima razvojno podesne primene tehnologija u ranom ucenju) i
implicitnim pedagogijama; razumevanje znacaja kompjutera u ucenju i razvoju
deteta. Ovim segmentom se postize da se u oblast koja je u potpunosti nova i
nepoznata ulazi iz ugla onoga Cime vaspitaci vladaju i gde se osecaju sigurno,
pri tom da kroz interakciju sa drugima, igrajuci se, diskutujuci i posmatrajuci
druge kako rade, sticu Siri kontekst primene tehnologija u praksi. Podsticanje
refleksije o svom radu i pogledima i razumevanjima ucenja i poducavanja, kao
jedne od metoda samoprocenijivanja, treba da bude sastavni deo obuke.

planiranje, akcija i istrazivanje: vaspitacima treba pruziti moguc¢nost da uce i
istrazuju nove nacine rada u svojim vaspitnim grupama i vrti¢ima, a kao do-
bar se pokazao pristup podrske da svojrad unapreduju i istrazuju kroz mala
primenjena, akciona istrazivanja sa fokusom na sopstvenim interesovanjima
(na primer, vrsnjacko ucenje i stavovi prema tehnologijama medu kolegama,
odnos decje igre «van ekrana» i «<na ekranu», ukljucivanje roditelja i novi obli-
ci saradnje, podsticanje decjeg stvaralastva i kreativnosti uz pomoc tehno-
logija i ekologija, i slicno). Stoga, obuka ima sadrZaje kojima se sticu znanja
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koja Ce prakticari koristiti u svojim istrazivanjima (znanja koja omogucuju i
vode ka akciji, u odnosu na znanja koja nemaju aplikativnu vrednost), vezbe
putem kojih ¢e planirati konkretno istrazivanje, a potom i realizovati u svojoj
praksi. Pored moguc¢nosti Sirenja rezultata svojih istraZivanja u pedagoskoj
zajednici, kao resursa koji ¢e drugima sluZziti, obuka treba da predstavlja pro-
stor gde ¢e vaspitac supervizirati svoj rad, i osnazen, vracati mu se sa novim
idejama, u novim krugovima istrazivanja.

utapanje tehnologija u prirodnu sredinu vrtica, obuka treba da sadrzi teme
putem kojih Ce vaspitaci stvarati svoje vizije kako da ih koriste u svom radu
sa decom, a to znaci da se proraduju konkretne teme vezane za nacine opre-
manja radnih soba i centara, nacine primene digitalnih tehnologija u razlicitim
centrima u radnoj sobi ili vrti¢u, kako te aktivnosti ukljuciti u redovan tok u
vrticu i povezati ih sa aktuelnim ciljevima i sadrzajima rada, kriterijume za iz-
bor uzrasno podesnih kompjuterskih programa i njihovo primenjivanje, kako
ukljuciti roditelje u aktivnosti na i oko digitalnih tehnologija, kako tehnologije
koristiti u odredenim oblastima vaspitnoobrazovnog rada, kako deci objasni-
ti i demonstrirati osnovne principe rada razlicitih uredaja, aplikacija, alata i
platformi (na primer, razumevanje ikona i alatki u odredenim kompjuterskim
programima, nacini Cuvanja, pretrazivanja i ponovnog preradivanja podataka,
pretrazivanje i boravak na internetu, davanje uputstava vestackoj inteligenci-

ji), kako podsticati vrsnjacko ucenje i saradnju medu decom i slicno.
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Vizija predskolskog vaspitanja
u post-digitalnom svetu

Danasnja deca odrastaju u vremenu u kojem se granice izmedu fizickog i digitalnog,
realnog i virtuelnog, prirodnog i veStackog sve vise brisu. Institucionalno predskolsko
vaspitanje i obrazovanje, kao temelj razvoja Coveka i drustva, i njihovog oCuvanja,
nalazi se u centru ove transformacije koja ce definisati kakvu ¢emo decu vaspitavati
za svet koji se menja. Hibridno detinjstvo, produzetak koncepcije ,digitalnog detinj-
stva”, postaje nova realnost - deca simultano zive u fizickom i digitalnom prostoru,
stvarajuci svoje identitete kroz interakciju sa oba sveta. Odrastanje predskolske dece
isprepleteno je sa digitalnim tehnologijama, Sto zahteva potpuno novo razumevanje
prirode detinjstva i nacina kako ¢e ta izlozenost biti osmisljena, usmerena i pedagoski
uoblicena. Ova dualnost zahteva od vaspitaca razvoj kompetencija koje nadilaze tra-
dicionalne okvire pedagoske prakse.

Pitala sam Al koji su moguci futuroloski scenariji za predSkolsko vaspitanje i obrazovanje.

Futurolo3ki koncepti i scenariji

Scenario 1: “Holisticki ekosistemi ucenja” (2030-2035)

Predskolske ustanove postaju Zivi organizmi koji se prilagodavaju potrebama dece u realnom vremenu. Zidovi
se menjaju u zavisnosti od aktivnosti, temperatura i osvetljenje se automatski podesSavaju prema cirkadijanim
ritmovima dece, a Al tutori u obliku hologramskih likova pruZaju individualizovanu podrsku.

Scenario 2: “Medugeneracijski digitalni mostovi” (2035-2040)

Razvijaju se platforme koje povezuju decu sa starijim generacijama kroz virtuelnu stvarnost, omogucavajuci
im da "borave” sa bakama i dedama iz celog sveta, uceci o razli¢itim kulturama kroz neposredno iskustvo.

Scenario 3: “Kvantno-emocionalno ucenje” (2040+)

Kvantni racunari omogucavaju modelovanje kompleksnih emocionalnih stanja, stvarajuci Al sisteme koji
mogu da “osecaju” i odgovaraju na najsuptilnije emocionalne nijanse dece, pruzajuc¢i podrsku koja nadilazi
ljudske mogucnosti prepoznavanja i reagovanja.
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Pitala sam, na osnovu Cega je postavio ovakva predvidanja. Odgovor je precizan, iako
ostavlja sumniju ljudskog bi¢a da u odgovoru ima dosta ,zamagljenih” elemenata. Taj
fenomen je prepoznat, Al poseduje potencijal da izmislja, a ujedno je i zavodljiv.

Klasi¢ne definicije vaspitanja i obrazovanja ostaju i dalje aktuelne, treba ih samo do-
bro razumeti.

Vratimo se na pocetak.

Ako dete jeste mikrokosmos koji treba da ucestvuje u unoSenju
reda i harmonije u celinu, ono od samog rodenja treba da bude
u zivom kontaktu sa svemirom. U Skolskom vrticu treba kod dece
razviti prakti¢no iskustvo, koje ¢e podstaci nacelan odnos prema
planu stvaranja koji vlada u svemiru (...) kroz susret sa suncem, in-
sektom i vodom dete proZivljava susret svog unikatnog individuali-
teta sa elementima i zakonima kosmosa, sa makrokosmosom, Bo-
7anskom celinom. Individualnost, stvaralastvo, sloboda jesu me-
dijatori preko kojih dete i svako ljudsko bi¢e uspostavlja taj odnos
sa univerzumom i ucestvuje u njegovom vecnom harmonizovanju.
Sve se odvija prema Bozjem planu, a prema tom planu svako Zivo
bi¢e ima svoj zadatak, svoju misiju (Spevak, 2007: 179-80).

Vaspitno-obrazovni proces visokog pedagoskog kvaliteta, koji istice individualnost de-
teta, omogucuje da se na kreativan nacin izrazi, i bude u interakciji sa vrSnjacima i dru-
gima ,licem-u-lice”, zahteva balans izmedu Prirode i Drustva, oba prostora odrastanja
koja sve viSe zaokupljaju mobilne digitalne tehnologije. To je nezaustavljiv proces; mo-
ramo ga prihvatiti i razumeti. A kao odgovorni vaspitaci pred kojima je BoZanska pri-
roda malog deteta, moramo predstavljati sigurnu sponu (ili kako mozemo u literaturi
pronaci: gradevinsku skelu) na koju se deca oslanjaju dok ih vodimo u ,zoni narednog
razvoja“, njihovog i naseg. Jedan od pedagoski kvalitetnih nacina za to je da zajedno sa
decom Prirodu, a ne samo Drustvo, dozivimo kao svoj prostor ucenja, komunikacije,
stvaranja, interakcije, socijalizacije. Tada, nije dovoljno samo pustiti decu u prirodu,
iako je to sve potrebnije imajuci u vidu navike koje smo kao gradani XXI veka izgradili.
U Prirodi treba (ponovo nauciti) Ziveti i uciti, Sto smo u prethodnoj pedagoskoj paradi-
gmi dugoj nekoliko vekova zaboravili u¢eci da uc¢imo jedino u instituciji. Prihvatimo da
nam u procesu povratka Prirodi digitalne tehnologije pomognu, omogucujuci i olak-
Savajuci ponovno rodenje ucenja ucenja i razvoja u Prirodi.
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va monografija predstavlja znacajno prosireno i osavre-
menjeno izdanje prvobitne studije iz 2007. godine o de-

¢ijim iskustvima u digitalnom okruZenju koja se zvala Su-
sretanje u elektronskom svetu. Deca. Vaspitaci. Kompjuteri. Vrtic.

rugo izdanje nastalo je kao odgovor na ubrzane tehnolos-

ke transformacije i novu realnost odrastanja predskolskog

deteta u post-digitalnom svetu. U odnosu na pocetno izda-
nje, uz navodenje veleg broja referenci objavljenih u ovoj dekadi
XXI veka, monografija je obogacena teorijskim pristupima koji se
bave pozicijom tehnologija u savremenim predskolskim kurikulu-
mima u regionu i u svetu, kao i opseznijom analizom razli¢itih mo-
daliteta digitalne pismenosti - od kompjuterske i medijske pisme-
nosti do najsavremenijih razmatranja uloge veStacke inteligencije
u zivotu savremenog deteta. Posebnu vrednost dopunjenog izda-
nja predstavljaju novi pedagoski pristupi u digitalnom okruzenju
predskolskin ustanova, ukljuCuju¢i STEAM pristup, ukljucivanje
digitalnih tehnologija u igru predsSkolske dece i osobenosti pro-
grama zasnovanih na igri sa posebnim akcentom na digitalnu igru
koja je takode, novo poglavlje u monografiji. Otvaraju se kao novi
sadrzaji i razmatraju specificnosti modela integrisanih digitalnih
tehnologija u obrazovanje na otvorenom i u prirodi kroz pitanja
hibridnog obrazovanja.
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