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Pozitivna iskustva na internetu kod osnovnoskolaca
Sazetak

Cilj ovoga rada bio je prikupiti pozitivna iskustva osnovnoskolaca u digitalnom svijetu
pomocu kvalitativne metode. Istrazivanje je provedeno na uzorku od devet djecaka i 10
djevojcica u dobi od 11 do 14 godina, odnosno ukljuceni su bili ucenici od 5. do 8. razreda.
Sudionici su odgovarali na pitanja polustrukturiranog intervjua osmisljenog za potrebe ovog
istrazivanja. Rezultati su prikazani s aspekta percepcije djece 1 njihovih iskustava u koristenju
interneta. Osnovnoskolci vide pozitivne strane interneta: u moguénosti ucenja i brzog
pronalazenja informacija te u jednostavnoj komunikaciji i moguénosti zabave. Sudionici usto
tvrde da su drustvene mreze dobre jer ostvaruju socijalnu interakciju, razvijaju znanje i
kreativnost te zabavljaju, dok se, po njihovu misljenju, online igrama Siri socijalna mreza i
proSiruje znanje. Istaknuli su kako su dozivljavali pozitivne emocije koriste¢i online
komunikaciju 1 postizuéi uspjehe u online igrama. KoriStenje im je interneta omogucilo 1
stjecanje odredenih znanja korisnih u procesu obrazovanja, znanja materinskog ili stranog
jezika te znanja o vlastitim interesima. U novonastaloj situaciji pandemije koronavirusa trazilo
se od ispitanika da opiSu svoja pozitivna iskustva u koristenju interneta u obrazovanju. Ucenici
su kao pozitivne strane online nastave istaknuli: bolju organizaciju, zanimljive zadatke, vise
moguénosti samostalnog rada i razvijanja samostalnosti, medusobno pomaganje i suradnju,
bolje ocjene te stjecanje novih znanja o internetu i njegovim sadrzajima.

Kljucne rijeci: kvalitativna metoda, internet, pozitivna percepcija interneta, pozitivna iskustva
u koriStenju interneta, pozitivna iskustva online nastave u vrijeme pandemije

Elementary students' positive online experiences
Abstract

The aim of this research was to gather information about elementary school students'
positive experiences in digital environment by the means of qualitative research method. The
research included nine boys and 10 girls 11 to 14 years of age and grades 5 to 8. Participants
answered the questions from a semi-structured interview, which was designed for the purposes
of this research paper. The results reflect students' opinion and their experiences with using the
Internet. Elementary school students' regard Internet as something positive because of learning
possibilites, quick information search, simple communication and entertainment. Furthermore,
they regard social network sites as positive because they enable social interaction, develop
knowledge and creativity, and entertain, while online games expand the social circle and deepen
the knowledge. Elementary school students' pointed out how they experienced positive
emotions through online communication and through success in online games. Also, using the
Internet enabled the knowledge useful in the process of education, mother tongue knowledge
and foreign language knowledge, as well as knowledge about their own personal interests.
Lastly, because of the corona virus pandemic, this research aimed to find out about positive
Internet experience related to education. The elementary school students stated that the positive
sides of online education were the following: better organisation, interesting tasks, more
opportunities for independent work and development of independence, mutual help and
cooperation, better grades, as well as learning about the Internet and its content.

Keywords: qualitative method, Internet, positive perception of the Internet, positive Internet
experience, positive online education experience during the pandemic



UvVOD

Svijet digitalne tehnologije

Vrijeme u kojem zivimo obiljezeno je naglim razvojem znanosti i tehnologije, a sam
pojam informacijske i komunikacijske tehnologije podrazumijeva sva ona tehnicka sredstva
¢ija je glavna svrha koristenje i upravljanje informacijama (Smilj¢i¢ 1 sur., 2017). Danas je
nemoguce zamisliti Zivot bez uporabe tehnologije, a upravo ekspanzija informacijske i
komunikacijske tehnologije predstavlja pojavu koja je obiljezila kraj 20. 1 pocetak 21. stoljeca.
Dostupnost i korisStenje racunala, a s njima i ostalih pametnih ,,spravica®, postali su dio
svakodnevice, ne samo pripadnika starijih generacija, ve¢ 1 djece i mladih (Kos-Buri¢ i Arnaut,
2018). Budu¢i da zivimo u digitaliziranom svijetu i pripadnici smo informatickog drustva,
tehnoloski napredak ima snazan utjecaj na ¢ovjekov zivot (Vuleti¢ i sur., 2014). Tocnije,
razliCiti suvremeni mediji oblikuju njegove radne navike, djeluju na kreativno izrazavanje,
medusobnu komunikaciju, kao i na interakcije koje uspostavlja s drugim osobama. Moze se re¢i
kako, zahvaljujuéi suvremenim medijima, pojedinac postaje vjestiji u komunikaciji, stvaranju i
realiziranju planova, zabavljanju, ali i provodenju slobodnog vremena zbog dostupnosti
razli¢itih sadrzaja koji mediji pruzaju (Mandari¢, 2012). Razvoj informacijske i komunikacijske
tehnologije, k tome, omogucuje svim korisnicima pristup brojnim izvorima razli¢itih spoznaja
1znanja, dok u isto vrijeme utjeCe na napredak znanosti i unaprjedenje cjelokupnog obrazovnog

sustava (Duki¢ 1 Let, 2012; Smilj¢i¢ 1 sur., 2017).

Zahvaljuju¢i napretku informacijske 1 komunikacijske tehnologije, moguénosti
primjene interneta su se proSirile. Internet je sastavnica informacijske 1 komunikacijske
tehnologije te predstavlja medij koji je izuzetno pristupacan, a njegovo koriStenje nuzno,
neophodno i svakida$nje nezaobilazno (Dodig Hundri¢ 1 sur., 2018). Iako osnovan prije samo
nekoliko desetljeca, internet predstavlja sustav ogromne tehnicke i druStvene sloZenosti. Sastoji
se od gigantskog, ali gotovo nevidljivog svemira koji ukljucuje tisu¢e mreza, milijun racunala
1 milijarde korisnika Sirom svijeta. Stoga, ne ¢udi da upravo internet predstavlja jedno od
najvecih otkrica modernog covjecanstva (Kos-Buri¢ i Arnaut, 2018). Internet je zastupljen u
svim dijelovima svijeta. Najnoviji prikupljeni podaci iz lipnja 2020. godine iznose brojku od
cak 4,833,521,806 korisnika interneta u svijetu (Internet World Stats, 2020). Devedesete su
godine prosloga stolje¢a omogucile pojavu interneta i u Hrvatskoj. Prema statistickim podacima
iz prosinca 2019. godine u Hrvatskoj 3,787,838 osoba koristi ovaj oblik medija, §to ¢ini ukupno

92.3 % populacije (Internet World Stats, 2019).



Djeca u digitalnom svijetu

Kako je digitalna tehnologija promijenila svijet, tako se i poimanje djetinjstva
promijenilo. DanaSnja djeca i mladi sve viSe vremena provode ispred razli¢itih ekrana:
televizijskih, racunalnih i ekrana mobilnih telefona, prijenosnih racunala i tableta (Mandari¢,
2012), a nove su tehnologije omogucile pokretne pristupe internetu, igrama i razliitim
televizijskim programima, $to je takoder utjecalo na povecanje vremena koje djeca provedu
ispred navedenih ekrana. I utjecaj je digitalizacije na oblikovanje zZivota djece, primjerice
njihova ucenja i druzenja, takoder pridonio povecanju vremena koje djeca provedu koristeci
digitalnu tehnologiju (Muzi¢, 2014). Prema rezultatima istrazivanja provedenog u 25 europskih
zemalja, 93 % djece u dobi od 9 do 16 godina sluzi se internetom, od ¢ega njih 60 %
svakodnevno koristi internet (EU Kids Online; Livingstone i sur., 2011). Novo je europsko
istrazivanje iskustava djece u dobi od 9 do 16 godina, provedeno u 19 europskih zemalja,
pokazalo kako su vecini djece pametni mobiteli najpozeljniji nacini povezivanja s internetom.
To znaci da pristupaju internetu ,,bilo gdje 1 bilo kada“, a vecina djece izjavljuje kako
svakodnevno ili gotovo cijelo vrijeme koristi svoje pametne mobitele. U 11 zemalja, ukljucujuéi
1 Republiku Hrvatsku, vise od 80 % djece koristi pametni mobitel kako bi pristupio internetu
barem jednom na dan. Usporedujuci spomenuta istrazZivanja moze se primijetiti znacajan porast
broja djece koja koriste pametne mobitele, ali i porast vremena koje djeca provedu koristeéi
internet. Vrijeme koje djeca provedu na internetu u vecini se zemalja unazad deset godina
udvostrucilo (EU Kids Online; Smahel i sur., 2020). Usporedimo li to s uzorkom ispitane djece
1 mladih u Hrvatskoj, istraZivanje provedeno na ucenicima osmih razreda osnovnih §kola
pokazalo je kako svi ucenici imaju pristup internetu te da 71.5 % ucenika koristi internet svaki
dan, a 19.3 % ucenika koristi internet vise puta tjedno. Od onih koji internetu pristupaju svaki
dan, njih 43.4 % koristi internet jedan do dva sata, 26.2 % tri do Cetiri sata, a 9.0 % pet ili vise
sati dnevno (Puhari€ i sur., 2014). Takoder, istrazivanje Kuni¢ i suradnika (2017) je pokazalo
kako se najveci broj ispitanika svakodnevno koristi internetom, odnosno njih 65.32 %, dok njih
19.82 9% to ¢ini vise puta tjedno, a mobilni telefon (u gotovo dvije treine slucajeva) predstavlja

najcesci nacin pristupanja internetu.

Postoje mnogobrojni razlozi zbog kojih djeca 1 mladi koriste internet. Ve¢ina mladih
internet koristi kako bi komunicirala s prijateljima, odnosno zbog osjecaja povezanosti putem
interneta, a zatim kako bi preuzela odredene sadrZaje i pretrazivala materijale za obavljanje
Skolskih obveza i u€enja. Usto se igranje online igara smatra zabavnom aktivno$¢u koju vecina

djece prakticira svaki dan (Smahel i sur., 2020). Nadalje, djeca na internet gledaju kao na izvor



zabave koji im pruza osjecaj uzbudenja prilikom njegovog koristenja (Sinkkonen i sur., 2014).
Takoder, Kuni¢ i suradnici (2017) ispitujuéi ucenike visih razreda osnovne $kole dosli su do
zakljuCka da su glavni razlozi koristenja interneta: igranje igara, sluSanje pjesama, gledanje
filmova 1 preuzimanje podataka u svrhu ucenja. Dodatno, u svom su istrazivanju Puhari¢ i
suradnici (2014) pronasli da djeca koriste i drustvene mreze, odnosno platforme poput
Facebooka, kako bi putem istih mogli upoznati nove prijatelje. Njih je 36.1 % tako upoznalo
do 10 virtualnih prijatelja, a 37.2 % vise od 10. Nadalje, utvrdili su kako u manjem postotku,

djeca 1 mladi koriste internet kako bi gledali neprimjerene sadrzaje (seks, nasilje).

Pozitivne strane digitalnog svijeta

Suvremenom je ¢ovjeku internet otvorio nebrojene mogucénosti. U konacnici, 1 stvoren
je s tim ciljem. Internet danas olakSava zivot modernoga covjeka, pomaze mu u planiranju i
vodenju interakcija s drugim ljudima, sluzi mu za zabavu, pomaze mu da u kratko vrijeme dode
do nevjerojatno velike koli¢ine informacija, unapreduje ili omogucuje poslovanje te poti¢e nove
nacine izrazavanja (Vuleti¢ 1 sur., 2014). Gledano s aspekta ljudskih potreba, internet pruza
razli¢ite moguénosti zadovoljavanja afilijativnog motiva, kao $to je potreba za prihvacanjem,
ljubavi 1 samopotvrdivanjem, dok igranje igara ispunjava potrebu osobe za postignuéem.
Predstavljaju¢i lako dostupan izvor znanja i razliCitih informacija, internet i koristenje njime
zadovoljava potrebu pojedinca za proSirivanjem vlastitog znanja i udovoljavanjem ¢ovjekovoj
radoznalosti (Raki¢-Baji¢ i Hedrih, 2012). Digitalni je svijet, dakle, mjesto zabave, druZenja 1
komunikacije. Iako se mlade dobne skupine smatraju aktivnijim korisnicima interneta, sve se
veci broj osoba starije Zivotne dobi koristi internetom. Primjerice, internet im omogucava
Citanje vijesti 1 ostalih zanimljivosti, ali 1 lakSe uspostavljanje i1 ostvarivanje komunikacije s
¢lanovima obitelji 1 prijateljima (Neki¢ 1 sur., 2016). Osim toga, internet ima i pozitivhu
obrazovnu ulogu u razvoju djece 1 mladih, podupiruéi stjecanje novih 1 kompleksnih vjestina te
sluze¢i im za cjelozivotno ucenje (Smilj¢i¢ 1 sur., 2017). Primjerice, svojom dostupnoscu
omogucava pregled najnovijih rezultata istrazivanja za ucenje ili prikupljanje razli¢itih
podataka kako bi se napisala domaca zadaca ili Skolski seminar (Batori i sur., 2020) ili cak za
uéenje stranog jezika (Brodari¢ Segvi¢, 2019). U istrazivanju Baier Jakovac i Hebrang Grgié
(2015) 43 % ispitanika se sloZilo s tvrdnjom kako je internet najbrZi nain pronalazenja
informacija koje su potrebne za izvrSavanje Skolskih zadataka, a 55 % sudionika je ustvrdilo
kako je internet bolji izvor informacija za izradu seminarskih radova, plakata i sli¢no u odnosu
na knjige. Nadalje, Sisara i suradnici (2020) smatraju kako je internet postao osnova danasnje

komunikacije. Upravo jednostavan i1 kontinuiran pristup internetu omogucuje adolescentima



ogromnu mogucnost socijalizacije koja dovodi do povezivanja s vr$njacima, ali i s nepoznatim
osobama. Jednostavno, internet transformira socijalni svijet djece i mladih svojim utjecajem na
nacin njihova komuniciranja, uspostavljanja i odrzavanja odnosa i pronalazenja socijalne
podrske. Internet kao medij ima brojne pozitivne strane, primjerice omogucava sve vecu
dostupnost informacijama, motivira pojedinca za ucenje, zabavlja, potiCe razvoj kreativnosti,
ostvaruje brzu komunikaciju i razmjenu iskustava i misljenja, poboljSava vjestine pisanja djece
i mladih te potiCe primjenu strategija za rjeSavanje problema (Roboti¢, 2015). Luciana (2010)
dodatno isti¢e da su prednosti koriStenja interneta to Sto predstavlja privlacnu alternativu u
troSenju slobodnog vremena, poboljSava kognitivne sposobnosti, jaca samopouzdanje,
smanjuje dosadu, a kratkoro¢no i depresiju te predstavlja bijeg od stvarnosti u drugi svijet.
Koristenje interneta ima znacajan utjecaj na dobrobit pojedinca, odnosno na njegovo
zadovoljstvo zivotom, psiholoSku dobrobit i samopostovanje (Cikrikci, 2016), a moze pozitivho
djelovati na moralni, duSevni i drusStveni razvoj osobe. Tu se posebno izdvajaju djeca i mladi,
upravo radi toga $to oni veéinu slobodnog vremena provedu bas u digitalnom svijetu (Batori i

sur., 2020).

Sve ve¢om uporabom interneta, na znacenju dobivaju 1 platforme za druStveno
umrezavanje kao $to su Instagram, TikTok, Snapchat, Viber i brojne druge. Bonds-Raacke i
Raacke (2010) prikazali su razloge pristupanja druStvenim mrezama u vidu triju dimenzija.
Informacijska se dimenzija odnosi na one razloge koriStenja drusStvenih mreZza u svrhu
prikupljanja 1 dijeljenja informacija (npr. objavljivanje socijalnih funkcija, dobivanje uvida u
odredene dogadaje, dijeljenje privatnih informacija, izvrSavanje akademskih obaveza, gledanje
1/ili objavljivanje fotografija). Drugu dimenziju Cine prijateljstva i Zelja za odrzavanjem istih
(npr. odrZavanje odnosa s postoje¢im prijateljima, odrzavanje odnosa sa starijim prijateljima,
stvaranje kontakata sa starim prijateljima), dok treCu dimenziju ¢ini povezanost i potreba
povezivanja (npr. u svrhu romanticnog upoznavanja, stjecanja novih prijateljstava i osjecaja
povezanosti). Zanimljivo je kako su Villanti 1 suradnici (2017) 2014. godine zabiljezili da 89.42
% mladih redovito koristi barem jednu druStvenu mrezu, a ta se brojka 2016. godine povecala
na 97.5 %, §to dovodi do zakljucka kako vremenom drustvene mrezZe dobivaju vece znacenje.
Samim time, druStvene mreze ostvaruju znacajan utjecaj na pojedinca i drustvo. Prema Kusi¢
(2010) drustvene mreze stvaraju novu dimenziju socijalnih interakcija koje se iz stvarnog
svijeta prenose u online okruZenje jer se iste organiziraju oko ljudi, a ne njihovih interesa.
Tocnije, koriStenjem druStvenih mreza, djeca i mladi stvaraju identitet i zapocinju proces

socijalizacije 1 komunikacije s drugim c¢lanovima zajednice. Iste mreze ne pruzaju samo



mogucnost odrzavanja postojeceg kruga prijatelja, vec 1 stvaranje novih prijateljstava s mladima
diljem svijeta. Privlacne su korisnicima jer im daju priliku za opustanje, razonodu, uzivanje u
razli¢itim sadrzajima te ukljuc¢ivanje u razlicite interesne skupine. Nadalje, druStvene mreze
predstavljaju priliku za ucenje jezika i upoznavanje s novim kulturama, $to utjeCe i na stjecanje
1 Sirenje znanja pojedinca. Pozitivno utjeCu na samopouzdanje osobe (Gonzales i sur., 2011),

ali 1 zadovoljavaju pojedincevu potrebu za pripadanjem (Nadkarni i Hofmann, 2012).

Kako je ve¢ spomenuto, pripadnici smo informatickoga drustva. Stoga ne cudi Sto
danasnja djeca svoje slobodno vrijeme provode na drugacije nacine, primjerice u druzenju i igri
u digitaliziranom svijetu (Labas$ i Marin¢i¢, 2018). Odnosno, danas se moze uociti kako se djeca
sve manje igraju tradicionalnim igrama i da se sve manje druze u stvarnom okruzenju
(Koludrovi¢, 2018). Prema istrazivanju provedenom 2017. godine (Aleksi¢ i Ivanovi¢, 2017)
na uzorku od 1, 262 ucenika u dobi od 11 do 15 godina njih 86.9 % redovito igra digitalne igre
ukljucujuéi online igre. Rezultati tog istrazivanja su dodatno potvrdili da mladi adolescenti
provode puno vremena igrajuci digitalne igre. Oko 5 sati tjedno digitalne igre igraju mlade
adolescentice, dok mladi adolescenti toj aktivnosti posvete dvostruko viSe vremena. Sli¢no
prikazuju i rezultati Smahela i suradnika (2020) kako igranje online igara predstavlja aktivnost
koju brojna djeca svakodnevno prakticiraju, a dvostruko vise to €ine djecaci u odnosu na
djevojcice. Razlozi sve veceg simpatiziranja online igara je u tome S$to su zahvaljujuci
unaprjedenju tehnologije kroz vrijeme postale sve realisti¢nije 1 interaktivnije (Griffiths, 2010).
Tocnije, istrazivanje Koludrovi¢ (2018) je pokazalo kako su Zelja za natjecanjem, uzbudenje,
razonoda, fantazija 1 druZenje s drugim igracima jedni od primarnih razloga igranja online igara,
dok je medu mladim sudionicima bila vazna 1 kvaliteta grafike 1 zvuka, realisti¢nost igre 1
stvaranje slike da su jaci i1 snazniji u igrama nego §to su to u stvarnom Zivotu. Nadalje, igranje
online igara moZe imati pozitivne ucinke na igraca jer utjece na bolje procesiranje sekundarnih
vizualnih podraZzaja, poboljSava koordinaciju oko-ruka i povecava brzinu reakcije (Bili¢ 1 sur.,
2010). Istrazivanje Salcenaua (2014) je pokazalo kako online igre imaju veliki utjecaj na djecji
razvoj. Roditelji su, odgovarajuci na pitanja o prednostima igranja online igara svoje djece,
procijenili kako su se online igre najkorisnije pokazale: u razvoju misljenja i vjeStine
promatranja, u poticanju kreativnosti, stvaranju brzih mentalnih veza, u razvoju spretnosti i
natjecateljskog duha, u ucenju stranog jezika, u poticanju boljeg pamcenja i odrzavanju paznje
njihove djece. Nadalje, roditelji su ovisno o razvoju odredenih osobina svoje djece, izvijestili
kako su online igre pridonijele razvoju dje¢je ambicioznosti, dinamic¢nosti, samopouzdanja,

samokontrole, neovisnosti, dominacije, impulzivnosti, druStvenosti, inteligencije,



odgovornosti, toleranciji i drugo. Druga istrazivanja su pokazala kako postoji povezanost
izmedu online igara i poboljSanog raspoloZenja ili povecanih pozitivnih emocija, ali i da djeluju
izrazito motivirajué¢e (Granic i sur., 2014). Tako je pronadeno kako pojedine igre utjecu na
otpustanje stresa (Whitbourne i sur., 2013), a neke 1 na dobrobit osobe (Ryan 1 sur., 2006). Iz
svega toga, jasno je kako online igre imaju veliki utjecaj na pojedinca, a svoje benefite ostvaruju
u sva cetiri aspekta; kognitivnom, motivacijskom, emocionalnom i socijalnom (Granic i sur.,

2014).

Internet u obrazovanju i pandemija koronavirusa

Obrazovni procesi otvaraju brojne perspektive 1 nude razli¢ite moguénosti, a internet se
pokazao vrlo vaznim sredstvom u obrazovanju i znanosti. Elektronicko ucenje ili poznato e-
ucenje (engl. e-learning) moze se definirati kao primjena informacijske i komunikacijske
tehnologije u procesu ucenja i stjecanja znanja. Generalno, kao prednosti takvog tipa izvodenja
nastave jest u tome Sto za odrzavanje obrazovnog procesa nije potrebno osigurati poseban
prostor kao u ustanovama gdje se tipicno odrzava Skolska nastava. Takoder, vrijeme se ucenja
moze isplanirati i izvoditi u skladu s moguénostima svakog ucenika te je moguce brze i na laksi
nacin do¢i do potrebnih podataka, a digitalni materijali se lakSe mogu objaviti i odrzavati na
internetu te, ako je potrebno, izmijeniti 1 prilagoditi svakom uceniku (Mihaljevi¢, 2016).
Takoder, prednost takvog nacina u€enja je i u tome $to nosi nizak troSak edukacije po uceniku

(Smiljci¢ i sur., 2017).

Kao $to je re¢eno, internet mijenja svijet te uvelike utjece na svakidasnji Zivot pojedinca.
No, ono §to je joS viSe utjecalo na promjenu i prilagodbu nacina Zivota je pandemija
koronavirusa. Ista se odnosi na zaraznu bolest uzrokovanu teskim akutnim respiratornim
koronavirus 2 (SARS-CoV-2) koji se neprestano 1 rapidno Siri od ¢ovjeka do ¢ovjeka (Babic i
Babi¢, 2020). Pandemija koronavirusa duboko je utjecala na Zivote pojedinaca Sirom svijeta.
Toc¢nije, izolacija, ograniCenja socijalnog kontakta, socijalno distanciranje, ograni¢ena
mogucnost kretanja 1 brojne druge propisane epidemioloske mjere, kao i posljedice same
pandemije poput ekonomskog pada ili porasta broja nezaposlenih, dovele su do potpune
promjene psihosocijalnog okruzenja zarazenih zemalja svijeta (Fegert i sur., 2020). Situacija u
kojoj se danas nalazimo pogada djecu, adolescente i njihove obitelji na poseban nacin. Dje¢ji
vrti¢i 1 Skole su zatvorene, ograniceni su socijalni kontakti i otkazane su broje aktivnosti za
provodenje slobodnog vremena izvan kuce (Fegert 1 sur., 2020). Bitno je i spomenuti kako je
pandemija koronavirusa prouzrocila velike promjene u provodenju odgojno-obrazovnog

procesa. Detaljnije, Organizacija Ujedinjenih naroda za obrazovanje, znanost i kulturu
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procjenjuje kako zbog novonastale situacije trenutacno 1,38 milijarde djece nema pristup
pohadanju Skole (Cluver i sur., 2020). Budu¢i da su ucenici bili primorani ostati kod kuce,
odgojno-obrazovni sustav nasao se pred velikim izazovom u pronalazenju alternativnog nacina
izvodenja nastave. Organizirana je online nastava (nastava na daljinu), putem televizije,
interneta i na druge nacine. Online nastava predstavlja tzv. potpuno e-u¢enje (engl. fully online),
odnosno nastavu koja je uz pomo¢ informacijske i komunikacijske tehnologije u potpunosti
organizirana na daljinu, a odvija se isklju¢ivo putem elektronicke tehnologije, racunala,
mobitela 1 sli¢no (Smilj¢i¢ 1 sur., 2017). Tocnije, digitalna alternativa u nastavi toga tipa vise
ne predstavlja opciju, ve¢ nuznost (Mehi¢ 1 Hadzi¢, 2020). S obzirom na ¢injenicu kako upravo
internet predstavlja buduénost daljnjeg obrazovanja, pandemija se koronavirusa istrazivacima
ucinila kao dobra prilika za utvrdivanje prednosti online ucenja te dodatnog preispitivanja
uvodenja informacijske 1 komunikacijske tehnologije u sustav obrazovanja. Tako Dhawan
(2020) u svome radu kao cilj postavlja isto. Odnosno pomocu deskriptivne analize opisuje
vaznost online ucenja u periodu kriza, a u ovom slucaju spomenute pandemije. Provedbom
deskriptivne analize utvrdene su iduée prednosti online ucenja uocene tijekom pandemije
koronavirusa: (1) prostorna i vremenska fleksibilnost koja omogucava u¢enicima da neovisno
o dobu dana ili prostornom ogranienju ispune svoje obaveze; (2) metode online ucenja
omogucuju prilagodbu postupaka i procesa na temelju potreba ucenika, a dostupnost razlicitih
internetskih alata utjeCe na ucinkovito i djelotvorno okruzenje za ucenje; (3) stru¢njaci u
podrucju obrazovanja mogu koristiti kombinaciju online metoda za prenoSenje znanja, odnosno
gradivo se mozZe prenositi putem audio, video ili tekstualnog zapisa S§to nastavu Ccini
dinamicnijom 1 interaktivnijom; (4) online ucenje omogucava brzu neposrednu povratnu
informaciju o izvedbi ili u¢inku ucenika. Navedeno dovodi do zakljuc¢ka kako tehnologija,
odnosno internet, pruZa inovativno i u¢inkovito rjeSenje u vremenu krize kako bi se prevladale
prepreke u sustavu obrazovanja, ali i u raznim drugim organizacijama na koje je kriza utjecala.
S druge strane, isto moZe predstaviti svojevrsni izazov ucenicima i nastavnicima u razvoju
kompetencija koje su nuzne, ali sasvim razli¢ite od onih ve¢ stecenih 1 potrebnih za izvodenje

tradicionalnog nastavnog procesa (Buli¢, 2018).

Kvalitativne metode i 0 ovom istraZivanju
Sve navedeno dovodi do zakljucka kako zaista postoji veliki broj istrazivanja s ciljem
boljeg razumijevanja pojma interneta, prepoznavanjem njegovih prednosti i ucinaka na

pojedinca od razine njegovog privatnog zivota do ucinaka vezanih uz njegovo obrazovanje.



Kako je ve¢ reCeno, sve vise djece koristi internet te njegovo koristenje moze biti opisano kao
izuzetno pozitivno iskustvo. Jedno od prvih istrazivanja koja su pokusala dati odgovor na to i
slicna pitanja bilo je istrazivanje Valkenburga i Soetera (2001). Rezultati su tog istrazivanja
pokazali kako u veéem broju djeca opisuju zabavu, pretrazivanje informacija i socijalnu
interakciju kao pozitivno iskustvo u koristenju interneta. Drugo istrazivanje koje je pokusalo
dati odgovor na isti problem isti¢e da su djeca u vedini slucajeva kao pozitivna iskustva na
internetu istaknula pronalazenje smijesnih prica ili slika, takoder pretrazivanje informacija za
Skolu, ali 1 hobije, komunikaciju s prijateljima ili upoznavanje s novim, a vecini se djece internet
svidio jer je zabavan 1 zato Sto mogu igrati igrice (Soeters i Van Schaik, 2006). No, ova i
preostala istrazivanja o koristenju interneta djece i mladih je kvantitativne prirode i rezultati
istih se zasnivaju na statistickim pokazateljima. Iako vrijedni, isti dovode do nedostatka
stjecanja jasnijeg i dubljeg uvida u dozZivljaj sudionika o iskustvima koriStenja interneta, a
samim time i nedostatka onih istrazivanja ¢iji su primarni fokus €inila individualna iskustva

djece i mladih u koriStenju interneta.

Upravo se tu istice prednost koriStenja kvalitativne metode koja u odnosu na
kvantitativne dovodi do jasnijeg shvacanja problema i s ciljem su davanja odgovora na pitanja
"zasto, kako, u kojem slucaju, na koji nacin® i sli¢no (Milas, 2005). Kvalitativne su metode
posebno ucinkovite u istrazivanju osjecaja i iskustava ispitanika zbog toga Sto pruzaju analize
koje su mnogo detaljnije i dublje u odnosu na kvantitativne metode te olakSavaju razumijevanje
problema. Kvalitativne metode istrazivanja obuhvacaju koncept intersubjektivnosti koji obi¢no
podrazumijeva kako se ljudi mogu sloziti ili konstruirati znacenje o necemu, mozda na
zajednickom razumijevanju pojave, osjecaja, ili percepcije situacije kako bi se jasnije
protumacio socijalni svijet u kojem Zive (Biggerstaff, 2012). U vecem broju slucajeva,
kvalitativne analize mogu, ne samo produbiti naSe spoznaje o proucavanoj pojavi, ve¢ uputiti

na ono $to kriju subjektivna iskustva nedokuciva drugim statistickim postupcima (Milas, 2005).

Upravo iz tih razloga u ovom je istraZivanju odabrana kvalitativna metoda koja se
temelji na spomenutom idiografskom pristupu. IstraZzivanja ovog tipa svoje zakljucke izvode na
malom nereprezentativnom uzorku sudionika koji omogucava dublju analizu, a kako se
naglaSava da su djeca neprocjenjivi izvor informacija u kvalitativnim istrazivanjima (Ireland 1
Holloway, 1996; prema Sladovi¢ Franz i sur., 2007), upravo ¢e njihova (pozitivna) iskustva biti
postavljena u srediSte ovoga rada. Samim time, zakljucci ¢e se ovog istraZivanja bazirati na

analizi osobnih pozitivnih iskustava djece viSih razreda osnovne Skole vezanih za njima



znaCajne trenutke u koristenju interneta ukljucujuc¢i i aktualne dogadaje danaSnjice, poput

nuznosti obrazovanja putem interneta u vrijeme pandemije koronavirusa.
CILJ I ISTRAZIVACKA PITANJA

Cilj

Cilj ovoga rada je prikupiti pozitivna iskustva osnovnoskolaca u digitalnom svijetu.

Istrazivacka pitanja

Sukladno cilju istrazivanja, postavljena istrazivacka pitanja su:

1. Sto osnovnoskolci smatraju pozitivnim stranama interneta?
2. Koja pozitivna iskustva u koristenju interneta osnovnoskolci dozivljavaju?
3. Koja pozitivna iskustva u koriStenju interneta osnovnoskolci dozivljavaju u

obrazovanju u vrijeme pandemije koronavirusa?
METODA

Sudionici

Rezultati prezentirani u ovom radu dio su veceg istrazivackog projekta koji se sastoji od
kvalitativnog i kvantitativnog dijela. U kvalitativnom dijelu rada sudjelovalo je ukupno 38
sudionika (N=38), od kojih je 19 ucenika osnovne, a preostalih 19 srednje Skole. Za potrebe
ovog rada uzeti su samo podaci onih sudionika koji su ucenici od 5. do 8. razreda osnovne
Skole, odnosno raspona dobi od 11 do 14 godina, a bilo ih je 19 (N=19). Rije¢ je dakle o
prigodnom uzorku od kojeg je istog broja, njih 10 bilo Zenskog spola (N=10), dok je muskog
bilo devet (N=9). Tijekom istraZivanja pazilo se na ujednacenost sudionika po veli¢ini mjesta

1z kojeg dolaze (vece/manje mjesto).

Instrumenti

U ovom istrazivanju koristio se polustrukturirani intervju koji je osmisljen u svrhu
odgovaranja na postavljena istrazivacka pitanja. Protokol ovog istraZivanja sustavno se
izradivao kroz viSestruke sastanke i uvjezbavanjem tijeka intervjua putem Zoom aplikacije
kojom je bila omogucena audio i video komunikacija izmedu diplomantica i voditeljica
projekta. Intervju je sadrzavao 21 pitanje, a pitanja su bila vecinski otvorenog tipa te su tako
sudionici na njih mogli neograniceno iznositi svoje odgovore. SadrZaj pitanja je omogucio
ispitivanje tema u rasponu od samih asocijacija na pojam internet, uredaja koje koriste,

pozitivnih 1 negativnih iskustava pri koriStenju interneta, obiteljskih interakcija 1 pravila u



odnosu na koriStenje interneta, obiljezja koriStenja interneta u Skoli i u obrazovne svrhe (s
posebnim naglaskom na posebnosti koriStenja tijekom online Skole) do nacina na koji
percipiraju pojavu nasilja preko interneta i njihova iskustva u tom pogledu. Takoder,
postavljena su pitanja o sociodemografskom statusu, tocnije o dobu, spolu, razredu koji

pohadaju i mjestu zivljenja.

Postupak

Kako je ve¢ spomenuto, ovaj je rad dio veceg istrazivackog projekta Pozitivna i negativna
iskustva na internetu - digitalni svijet u kontekstu pandemije voditeljice izv. prof. dr. sc. Daniele
Sincek koji se sastoji od kvalitativnog i kvantitativnog dijela. U kvalitativnom djelu, nakon
odobrenja Eti¢kog povjerenstva Filozofskog fakulteta u Osijeku za provodenje istrazivanja,
cetiri su diplomantice uspostavljale kontakte i provodile intervjue sa sudionicima. Prije pocetka
istrazivanja, zatrazene su roditeljske suglasnosti za sudjelovanje djece osnovnoskolske dobi.
Svi su se intervjui provodili u skladu s postoje¢im epidemioloSkim mjerama zbog novonastale
situacije s koronavirusom i snimani su pomoc¢u mobitela. Takoder, nastojalo se da sudionici u
S§to vecoj mjeri budu osobe iz kruga izravnih kontakata intervjuera. Na pocetku, svakom se
djetetu razumljivim jezikom opisala svrha i cilj provodenja istrazivanja, a zatim objasnilo kako
¢e svi podaci biti anonimizirani te da ¢e im biti osigurana povjerljivost podataka. Takoder,
naglasila se moguénost ponistavanja podataka do mjesec dana nakon provodenja intervjua ako
dode do promjene odluke o sudjelovanju. Detaljnije, svim sudionicima je bilo izreceno kako ¢e
podaci biti iskoriSteni samo u znanstvene svrhe, a snimke 1 prijepisi razgovora bit ¢e dostupni
samo istrazivac¢ima. To¢nije, kako se njthovi odgovori ne¢e moc¢i povezati s njima prilikom
izvjeStavanja o rezultatima buduc¢i da ¢e se isti prikazati u vidu odredene Sifre. Nakon
upoznavanja i osiguravanja eti¢kih aspekata istrazivanja, sudionicima je bilo omoguceno pravo
odbijanja sudjelovanja u istrazivanju, odnosno pristajanja 1 sudjelovanja u istom. Dok su
prethodno roditelji djece dali dopuStenje o njthovom sudjelovanju u istrazivanju u pisanom
obliku, sudionici su usmenim putem pristajali na isto, s ¢ime je potvrdena njihova dobrovoljnost
sudjelovanja u istrazivanju. Zatim, svatko je od sudionika mogao izabrati nain provedbe
intervjua, odnosno osobno s intervjuerom ili putem videopoziva, a tijekom provodenja intervjua
sudjelovali su samo intervjuer 1 sudionik. Prosjecno vrijeme trajanja intervjua iznosilo je 20
minuta. Na kraju, krenuo je postupak pripreme prikupljene grade za obradu, to¢nije pisanje
transkripata za svaki provedeni intervju. Svaki intervjuer je tonski oblik intervjua pretvarao u
pismeni transkript onog sudionika s kojim je provodio razgovor. Svaka istrazivacica je ovisno

o postavljenim istrazivackim pitanjima svog diplomskog rada iskoristila one podatke koje bi
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joj dale odgovor na isto. Dvije su istrazivacice rezultate obradivale na uzorku djece osnovnih,

a druge dvije srednjih skola.

Obrada podataka

Za analizu podataka koristila se metoda analize okvira (engl. framework analysis), a razvile
su je 1994. godine Ritchie 1 Spencer (Lacey i Luff, 2007). Jedna od karakteristika ovog pristupa
je ta da, za razliku od nekih drugih kvalitativnih metoda, dopusta onim temama i konceptima
koje su identificirane apriorno da budu kategorije za kodiranje od pocetka te da se mogu
kombinirati s drugim temama i konceptima koje se kasnije pojave tako da se podvrgnu
induktivnoj analizi. Prakticna prednost navedene analize je ta da se pitanja i problemi
identificirani unaprijed od strane razli¢itih sudionika mogu eksplicitno i sistemati¢no razmotriti
u analizi, dok se istovremeno stvaraju uvjeti dovoljne fleksibilnosti za uocCavanje i
karakteriziranje problema koji se pojave kao novi (Dixon-Woods, 2011). Upravo se ta
sistemati¢nost moze prepoznati po fazama od kojih se analiza okvira sastoji, a to su; (1)
Upoznavanje sa sadrzajem; (2) Prepoznavanje tematskog okvira; (3) Indeksiranje; (4) Izrada
tablica i (5) Povezivanje i interpretacija (Ritchie i Spencer, 1994; prema Lacey i1 Luff, 2007).

Primijenjeno u ovom istrazivanju, u prvom se koraku upoznavalo s gradom podataka,
odnosno transkriptima i zvu¢nim zapisima sudionika. Na osnovi upoznatog sadrzaja, definirana
su konacna tematska podru¢ja ovoga rada. Nadalje, u treCem su koraku dvije istrazivacice
analizirale iste podatke. Prvi se dio procesa analize sastojao da je svaka, neovisno o drugoj,
grupirala izjave sudionika u tri kategorije, odnosno jesu li izjave pozitivnog, negativnog ili
neutralnog tona, a zatim zajedno usporedivale dobiveno. Na ovaj su se nacin uskladili podaci,
povecala njihova valjanost te smanjila pristranost istraZivaca. Grupiranjem izjava sudionika
slicnih po sadrzaju izdvojeni su pojmovi te su zatim oni odijeljeni u kategorije. Takoder, radi
vece preglednosti, analiza je ukljucivala i unosSenje u sheme Sto reflektira cetvrti korak izrade
tablica u analizi okvira. Zadnjim korakom, podaci su se povezivali 1 interpretirali kako bi se

dobili odgovori na postavljena istrazivacka pitanja.

REZULTATI
Rezultati istrazivanja su prikazani u okviru tri tematska podruc¢ja definirana
istrazivaCkim okvirom rada; (1) Percepcija osnovnoskolaca o pozitivnim stranama interneta;
(2) Pozitivna iskustva osnovnoSkolaca u koriStenju interneta; (3) Pozitivna iskustva

osnovnoskolaca u koriStenju interneta u obrazovanju u vrijeme pandemije koronavirusa.
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Percepcija osnovnoskolaca o pozitivnim stranama interneta

Prvo definirano tematsko podrucje odnosi se na pozitivne strane interneta. Tocnije,
pokusao se dobiti uvid u one strane interneta koje osnovnoskolci percipiraju kao dobre (Tablica
1). U sklopu istog tematskog podrucja, definirane su tri kategorije: dobre strane interneta, dobre

strane druStvenih mreZa i dobre strane online igara.

Tablica 1

Prikaz tematskog podrucja Percepcija osnovnoskolaca o pozitivnim stranama interneta

Tematsko podrucje Kategorije Pojmovi
Percepcija osnovnoskolaca o Dobre strane Mogucénost ucenja
pozitivnim stranama interneta interneta Brzina pronalazenja
informacija
Jednostavna
komunikacija

Izvor zabave
Dobre strane Ostvarivanje socijalne
druStvenih mreza interakcije
Razvoj znanja 1
kreativnosti
Izvor zabave
Dobre strane online Sirenje socijalne mreze

igara Prosirivanje znanja

Prije svega, osnovnoskolci smatraju kako su neke od dobrih strana interneta moguénost
ucenja: ,,Pa mozemo istrazivati da nesto novo naucimo. " (O§29),' ,,MozZemo nauciti puno
Jjezika. " (OSM7); ,, Pa na Googleu se moze nauciti puno stvari... “ (OSMG6) i brzina pronalazenja
informacija: ,,Jako se lagano dode do informacija, kad god trebam nesto istraziti mogu odmah,
sve mi je jako dostupno.* (OSZ5); ,, Puno su nam pristupacnije informacije preko interneta,
puno brze dolazimo do njih.“ (OSZ3); ., Pa dobro je to Sto moZemo naci vise informacija na
internetu, mozemo se brze sporazumijevati s prijateljima i profesorima i sve Sto nas zanima
mozemo pronaci na internetu.” (OSZ4). Nadalje, smatraju kako internet omoguéuje i
jednostavnu komunikaciju: ,, Mogu se cuti s prijateljima koji nisu u Hrvatskoj, mogu se puno

lakse cuti preko interneta. Puno je laksSe povezati se sa svima. Kad se dogovaramo za izlazak,
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mogu se za pet minuta to sve dogovoriti preko te aplikacije.“ (OSZ5); ,, Prenositi brze poruke i
s nekim se dogovoriti.“ (0876); ,, Mozemo nekoga nazvati, ne moramo i¢i po njega.* (0SZ2)
te internet smatraju dobrim izvorom zabave: ,,...zabavljati se, igrati igrice.” (OSM7); ,, Da se

zabavimo.“ (0SZ29); ,, Mozes se zabaviti.” (OSZ8).

Budu¢i da svi sudionici istrazivanja koriste neku od drustvenih mreza (u Sirem smislu,
ukljucene su 1 aplikacije za komunikaciju jer ih djeca tako svrstavaju), prepoznate su i njihove
dobre strane poput ostvarivanja socijalne interakcije: ,,...koristim Viber da mogu razgovarati s
prijateljima i obitelji.* (OSMS); ,, Pa dobre su jer se mozes cuti s prijateljima, a i ona aplikacija
Zoom sada, to mi je bas dobro sto su napravili da se djeca i nastavnici mogu cuti preko te
aplikacije.” (0SZ1); ,, Preko Instagrama, Vibera, messengera i Facebooka imam prijatelje, pa
se s njima dogovaram za van, kad idemo na nogomet i tako.” (OSM2). Nadalje, djeca
percipiraju pozitivnom stranom druStvenih mreza i to §to im omogucuju razvoj znanja i
kreativnosti; ,,...mozes istrazivati, dobivati nove ideje, nesto novo naucis.* (0SZ3); ,, Dobre su
mi neke aplikacije, prevoditelji, preko koje ti prevodi rijeci recimo.* (0SZ1) te ih zabavljaju:
,,Pa YouTube koristim nekada za skolu, Snapchat za slikanje, a TikTok mi koristi za zabavu. *

(OSZ7); ,,Pa zabava evo... (O§M5); ., Drustvene mreze te mogu zabaviti. (OSZS); ,,Da se
zabavimo, gledamo videe, dopisujemo.* (0S79).

Takoder, ono $to su osnovnoskolci istaknuli kao dobrim stranama online igara je Sirenje
socijalne mreze: ,, Dobro je §to moZemo nekog novog upoznati.* (OSM3); ,, Pa to §to mozemo
upoznati nove ljude.” (0SZ7) i prosirivanje znanja: ,, Npr. na igricama na PlayStationu npr.
Fortnite te cak i nauci engleski za sporazumjeti se.” (0872); ,,Pa tu su dobre neke igrice na
primjer matematicki kvizovi, spajalice, kvizovi o rijecima, tu se moZe svasta nauciti.* (OSZ1);
,,Dobro bi bilo to Sto kroz neke igrice, kroz neke sadrzaje koje vidimo na internetu saznajemo

svasta i onda to pamtimo i ostaje nam za cijeli Zivot. “ (OSZ1).

Pozitivna iskustva osnovnoskolaca u koriStenju interneta
Drugo tematsko podrucje nudi prikaz pozitivnih iskustava osnovnoskolaca u koriStenju
interneta (Tablica 2). Definirane su dvije kategorije: pozitivne emocije i koriStenje interneta 1

znanja steCena koriStenjem interneta.

Tablica 2

Prikaz drugog tematskog podrucja Pozitivna iskustva osnovnoskolaca u koristenju interneta

Tematsko podrucje Kategorije Pojmovi
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Pozitivna iskustva osnovnoskolaca u koriStenju Pozitivne Online komunikacija

interneta emocije 1 Postizanje uspjeha u
koristenje online igrama
interneta
Znanja Znanja korisnih u
steCena procesu obrazovanja
koristenjem Znanja materinskog
interneta ili stranog jezika

Znanja o vlastitim

interesima

Na pocetku, osnovnoskolci su istaknuli kako su pozitivne emocije dozivljavali koriste¢i
online komunikaciju: ,,Dobro se osjecam kada se dopisujem s drugima, pa mi netko nesto lijepo
kaze, pa se nasmijem na glas.“ (OSZ6); , Sretan sam kada se dopisujem s prijateljima. "
(OSM?7); ,, Dobro se osje¢am kada mi se netko javi i pita kako si, §to radis?“ (OSMS), ,, Nekada
su me znali snimiti kako igram nogomet, pa ja objavim na svom profilu.“ (OSM3); ,, Osjecala
sam se ponosno kada sam isla sada na dodjelu nagrada za najbolje sportase, pa su objavili
moje slike pa su me kasnije svi hvalili, tj. kada mi netko Cestita jer je procitao nesto gdje su
meni dodijelili nagradu (na stranici Skole).” (OSZ6) te postizuéi uspjehe u online igrama:
,Jednom sam u jednoj igrici postigla veliki zbroj svega. I osjecala sam se ponosno. U istoj
igrici gdje mozes davati stvari, i onda mi je jednom netko dao jednu stvar koja se jako tesko
moze dobiti. “ (OSZ]O); ,, U igrici sam bio u top 100 najboljih u svijetu. (OS’M]); ,,Pa to bude
svaki put, to jest svaki dan bude kada igramo igrice, na primjer kada nekoga tko je slabiji od
nas u igrici ,,ubijemo *“ i onda si stalno govorimo, ili kada je netko puno bolji od nas ,,o0 kako
sam dobar u ovoj igrici.“ (OSM8), ,,Igrice, kada pobijedim, ima dva tima, pa kada moj tim
pobijedi.“ (OSM5).

Znanja steCena koriStenjem interneta mogu se podijeliti na znanja korisnih u procesu
obrazovanja; ,, Pa neke biljke za biologiju, o morskim psima, pa malo kako bolje napraviti
prezentaciju.“ (OSZ6); Najvise sam naucio neke stvari za Skolu.” (OSM3); ,,Ali i za Skolu
napraviti prezentaciju i naci sto mi treba za nju.” (0874); ,, Trazim informacije za plakate i
kada nesto ne razumijem iz knjige. Odem na Google. (OZSS8) i na znanja materinskog ili

stranog jezika: ,, Dosad sam naucila svakakve nove rijeci i tako nesto za skolu Sto ne bude u
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knjizi.“ (OSZ8); ,,Naucio sam jezik, znam engleski pricati bez problema. To mi je poboljsao
Jako puno engleski (u §koli) pa sam tada uvijek imao pet iz engleskoga. (OSM9); ,, Dosta
pomaze u engleskom jeziku. Preko igrica se tako nauci.” (OSM4). Nadalje, znanja steéena
koriStenjem interneta mogu se joS podijeliti 1 na znanja o interesima osnovnoskolaca: ,, Pa
najcesce sam o plivanju kad sam pocela trenirati. Gledala sam jako puno videa od poznatih
pjevaca, cak sam bila napravila i neku prezentaciju.” (OSZ2); ., Na primjer ja treniram
gimnastiku i onda me nesto zanima kako napraviti pa pogledam da naucim.* (0SZ9); ,,Pa na

primjer, znam neke pjesme svirati na gitari, pa za §kolu, neke predmete, recepte. (0SZ3).

Pozitivna iskustva osnovnoSkolaca u koriStenju interneta u obrazovanju u vrijeme
pandemije koronavirusa

Treée tematsko podruc¢je nudi prikaz onoga §to su osnovnoskolci iskusili pozitivnim
koriste¢i internet u obrazovanju u vrijeme pandemije koronavirusa (Tablica 3), a jedna se

kategorija izdvojila pod nazivom pozitivna iskustva online nastave.

Tablica 3

Prikaz treceg tematskog podrucja Pozitivha iskustva osnovnoskolaca u koristenju interneta u

obrazovanju u vrijeme pandemije koronavirusa

Tematsko podrucje Kategorije Pojmovi
Pozitivna iskustva osnovnoskolaca Pozitivna iskustva Bolja organizacija
u koriStenju interneta u online nastave Zanimljivi zadaci
obrazovanju u vrijeme pandemije Vise mogucénosti
koronavirusa samostalnog rada 1

razvijanja
samostalnosti

Medusobno pomaganje
1 suradnja

Bolje ocjene

Nova znanja o
internetu 1 njegovim

sadrZajima

Prije svega, osnovnoskolci su online nastavom iskusili bolju organizaciju: ,, Bilo je

dobro jer si sam mozes raspodijeliti kada ¢es nesto napraviti.“ (0SZ3); ,,Pa kada je bila ova
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korona i kada smo imali tu online nastavu mogla sam se sama organizirati kada ¢u sto raditi,
a i bilo mi je lakse zato Sto mogu i zadacu raditi iz kreveta, ne moram se oblaciti i sredivati. *
(OSZ7); ,,Najvise mi se svidjelo to Sto sam si sama mogla odredivati vrijeme kada ¢u i sto

napraviti i imala sam vise vremena. “ (0874) i zanimljive zadatke: ,.Svidjela su mi se pitanja iz

Jer su nastavnici slali igre na internetu, zanimljivo je bilo kroz to uciti.“ (0SZ5); ,, Nekada su
nam davali prezanimljive zadatke, pa to onda bude dobro i brzo rijesim.* (OSZ3). Takoder,
online nastava je osnovnoskolcima pruzila viSe moguénosti samostalnog rada i razvijanja
samostalnosti: ,, Pa nekako sam vise sama naucila informatiku nego sto bih u skoli. Recimo
sada znam neke programe, neke elemente koje prije nisam znala, a koje ne bi ucili do negdje
osmog razreda. Bilo mi je korisno to Sto mogu kontaktirati nastavnike u svakom trenu, i nesto
Sto bih inace pitala nastavnike mogu sama naci. (OSZ] 0); ,, Dosta samostalno smo radili sve.
Naucim vise.” (OSMS); ,, Zanimljivo mi je $to smo vecinom sami morali sve.” (OSM6) i
medusobno pomaganje i suradnju: ,, Pa uglavnom se nazovemo, napravimo grupni poziv, nas
15 pa rjesavamo nesto skupa. 1li kada imamo posebni predmet onda nazovem jednog prijatelja
pa onda skupa nesto rjesavamo. Na primjer kada rjeSavamo neki onako predmet, primjerice
povijest, necemo se svi nazvati jer nam je to lakSe, pa onda, da ne budem sam da rjesavam,
onda nazovem tako nekoga, ili da mu ja pomognem ili on meni. A na primjer kada imamo test,
onda se svi nazovemo. (OSMS); ,,Pa korisno je bilo to sto smo si medusobno pomagali, ja
prijateljima, oni meni.“ (OSM2). Ujedno, kao jedno od pozitivnih iskustava izdvajaju i bolje
ocjene: ,, Sada imam puno bolje ocjene i podigla sam neke predmete.” (0OSZ6), ,, Znaci kada je
krenula ta epidemija, malo sam se poboljsao, imam bolje ocjene. (OSM2); ,, Bilo mi je bolje.
Pa imao sam deset puta bolje ocjene. (OSMS5); , Pa poboljsao sam ocjene.* (OSM7);
,,Svidjelo mi se to to nije bilo toliko puno pismenih i usmenih provjera.“ (OSM1); ,, Bilo mi je
super Sto sam mogla nekada pogledati u knjigu kada smo imali neki ispit.“ (OSZ8). Za kraj,
online nastava je osnovnoskolcima omogucila stjecanje novih znanja o internetu i njegovim
sadrzajima: ,, Dobro mi je jer sam opcenito naucila bolje koristiti internet i vise razumijem kako
i §to.” (08Z3); Naucila sam vise stranica na koje mogu pogledati sto me zanima.* (0SZ3);
,,Pa naucila sam koristiti Viber na racunalu, jer smo tamo morali biti u grupi kao razred.*

(0SZ7); ., Naucio sam kako se §to radi na internetu .* (OSM]I).
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RASPRAVA

Kako je ve¢ u uvodnom djelu rada spomenuto, kvalitativne su metode ucinkovite u
istrazivanju misljenja i osjecaja ljudi, ali i njihovih iskustava. Upravo se takvim metodama
nastoji do¢i do opisa razli¢itih unutarnjih dozivljaja pojedinaca, odnosno razumijevanja njihove
svakodnevice 1 postupanja u uobiCajenim zivotnim situacijama (Milas, 2005). U ovom
istrazivanju pomocu kvalitativne metode pokusao se dobiti uvid u percepciju djece o pozitivnim
stranama interneta. Takoder, pokusalo se dobiti jasnije razumijevanje iskustava osnovnoskolaca
u njihovom koriStenju interneta s naglaskom na ona pozitivna. Za kraj, zbog situacije s
pandemijom koronavirusa, koja je onemogucila ucenike na redovito pohadanje nastavnog
procesa, pokusao se dobiti potpuniji uvid u njihova pozitivna iskustva u koristenju interneta u

obrazovanju u novonastalim okolnostima spomenute pandemije.

Prvo tematsko podrucje definirano istraziva¢kim okvirom
Prvo postavljeno istrazivacko pitanje rada pruza uvid u percepciju osnovnoskolaca o
pozitivnim stranama interneta, odnosno u misljenja djece o samom internetu, a zatim

drustvenim mrezama i online igrama.

Prvom kategorijom objedinjeno je sve ono po ¢emu se internet opisuje kao dobrim
medijem. To¢nije, osnovnoskolci smatraju da je internet dobar jer pruza moguénost ucenja,
brzinu pronalazenja informacija, jednostavnu komunikaciju 1 predstavlja izvor zabave.
Misljenja se djece o dobrim stranama interneta ne razlikuju previse od onog Sto literatura
prikazuje vezano za spomenutu tematiku (Roboti¢, 2015; Kos-Buri¢ i Arnaut, 2018; Luciana,
2010; Laba$ 1 Marinci¢, 2018). Isto je razumljivo ako se shvati kako danas djeca i mladi
odrastaju 1 razvijaju se ispred suvremenih medija i sadrzaja koji ono pruza, a u prvom planu
interneta koji je postao neizostavan u njihovim Zivotima. Njegova dostupnost viSe nije
ograni¢ena samo na manji broj ljudi, ve¢ doslovno ,,internet nosimo u dZzepu* i gotovo da nema
djeteta ili adolescenta koji dnevno ne provede barem nekoliko sati online (Kos-Buri¢ i Arnaut,
2018). Izlozenost internetu je tako djelovala na njegovo jasnije razumijevanje 1 uporabu, ali i
na oblikovanje pojedinc¢evog misljenja. Po misljenju djece ovog istrazivanja internet je koristan
medij zbog toga §to: ,,...moZemo istraZivati da nesto novo naucimo. (0S879), odnosno zbog
mogucénosti istrazivanja i stjecanja novog znanja, ali i zbog dolaZenja do odredenih najnovijih
spoznaja i podataka koji se mogu iskoristiti za ispunjavanje ponajprije Skolskih, a zatim drugih
obaveza. Gledano dalje s aspekta moguénosti ucenja, djeca su izjavila kako im je internet dobar
jer omogucuje 1 stjecanje stranih jezika, a isto je u skladu s istrazivanjima koji su, takoder,

pronasli kako internet svojim sadrzajima predstavlja izvor usavr$avanja stranih jezika (Hodak
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KodzZoman i sur., 2013). Samim time, neosporno je kako je jedna od dobrih strana interneta to
Sto predstavlja korisni alat za u€enje i obogacivanje znanja. Sli¢no su istaknuli i drugi istrazivaci
navode¢i kako se znaCaj medijskog utjecaja i njihova moguénost transfera informacija
prepoznaje u mogucnosti samorealizacije, odnosno zadovoljavanju potreba svih pojedinaca sto
posljedi¢no dovodi do stjecanja novih znanja (Vrhovac 1 sur., 2017). Takoder, istaknuta je 1
prednost brzeg pronalaZenja informacija. Toc¢nije, djeca smatraju kako se upravo uz pomo¢
interneta informacije dobivaju na mnogo jednostavniji i pristupacniji nacin, nego putem drugih
medija kao knjige ili Casopisi. Odnosno, po njima internet predstavlja ogromnu bazu
informacija koja je u svakom trenu dostupna od informacija za potrebe ispunjavanja interesa i
moguénosti putovanja do odredenih vijesti ili sportskih i filmskih dogadaja i sli¢no. Dalje, djeca
smatraju kako brzina prilikom pronalazenja informacija omogucuje jednostavniju razmjenu
iskustava s Citavim svijetom, ali i osobama iz njihovog neposrednog zivotnog okruzenja.
To¢nije, izjava sudionika: ,, Jako se lagano dode do informacija, kada god trebam nesto istraziti
mogu odmah. Mogu biti u tijeku s drugim stvarima koje se dogadaju tipa broj zarazenih ili bilo
Sto drugo. Mogu pratiti stvari koje su u mojoj okolini i svugdje okolo.” (OSZ5) upravo u sebi
implicira prethodno, ali i to kako sama brzina pronalaZenja informacija omogucuje
osnovnoskolcima da budu u koraku s aktualnim dogadanjima. Nadalje, na internet se gleda kao
na komunikacijski dogadaj 21. stoljeca koji je utjecao na nacine kako komuniciramo i vodimo
zivot. Zanimljivo je istaknuti kako je u zadnjem desetljec¢u online komunikacija postala bitan
dio Zivota djece i mladih (Siara i sur., 2020). Tako su jednu od dobrih strana interneta
osnovnoskolci istaknuli i jednostavnu komunikaciju koja omogucuje lakSe ostvarivanje
kontakata s drugima, odnosno po njima dopisivanje s vrSnjacima i ljudima iz njihove
neposredne zivotne sredine 1 razliitih dijelova svijeta. Kos-Buri¢ 1 Arnaut (2018) dodatno
isti¢u kako je jednostavnija komunikacija, zbog napretka tehnologije, ujedno postala 1 brza i
jeftinija, a isto su 1 osnovnoskolci prepoznali. Upravo to $to internet omogucuje komunikaciju
dovodi do toga da se pojedinac provodeci vrijeme online 1 dalje uspijeva realizirati u svojoj
drustvenosti jer je po svojoj prirodi on socijalno bi¢e 1 komunikacija ga kao takva privlaci
(Kuni€ i sur., 2017). Za kraj, kao dobru stranu interneta, osnovnoskolci su istaknuli kako ono
predstavlja izvor zabave, odnosno priliku za izbjegavanje dosade. Upravo Luciana (2010)
navodi kako internet predstavlja privla¢nu alternativu u troSenju slobodnog vremena, a
Sinkkonen 1 suradnici (2014) kako djeca koriste internet kako bi izbjegli dosadu, jer prema
njima, upravo ih iskustvo s internetom uzbuduje te im pruza osjecaj zabave. UnatocC istaknutim
prednostima interneta u dostupnosti informacija za razlicite potrebe, ali i komunikaciji s velikim

brojem ljudi, naglasak se treba staviti i na opasnosti kojima djeca pri tome mogu biti izloZena.
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Naime, istrazivanje Baier Jakovac 1 Hebrang Grgi¢ (2015) je pokazalo kako su djeca nekriticna
prema informacijama na internetu i da im je glavni cilj $to brZze pronaéi informacije bez
prethodne provjere njihove kvalitete. Stoga ju je vazno osvijestiti zbog stvaranja sigurnijeg
okruZenja na internetu i poduzimanja mjera zastite djece 1 mladih, ukljucujuci aktivnosti i

roditelja 1 nastavnika.

Nadalje, u sklopu istoga tematskog podruc¢ja formirane su dvije kategorije na temelju
daljnjeg ispitivanja misljenja o dobrim stranama interneta. Budu¢i da djeca i mladi sve vise
vremena provode koriste¢i druStvene mreze 1 igraju¢i online igre, bilo je ocekivano kako ¢e
osnovnoskolci imati misljenja i o njihovim dobrim stranama. Primjerice u istrazivanju Kuni¢ i
suradnika (2017) pokazalo se kako 72.41 % ispitanika svakodnevno posjeéuje drustvene mreze,
a u Smahela i suradnika (2020) kako vecina djece iz 19 razli¢itih europskih zemalja
svakodnevno igra online igre. Dikli¢ 1 suradnice (2018) navode kako su dobre strane drustvenih
mreza stvaranje novih prijateljstava s mladima diljem svijeta, Sirenje znanja, ve¢a angaziranost
i kreativnost kod ucenika osnovnih Skola. Sli¢no je pronadeno i kod osnovnoskolaca ovog
istrazivanja. Oni smatraju kako je dobro to §to druStvene mreze ostvaruju socijalne interakcije
s drugima, poticu razvoj znanja i1 kreativnosti te zabavljaju. S obzirom na to da su druStvene
mreze i stvorene radi druzenja i komuniciranja (Kusi¢, 2010), sasvim je razumljivo kako su
ostvarivanje socijalne interakcije putem drustvenih mreza istaknuli kao njithovu dobru stranu, a
specificno u ovom istrazivanju ¢avrljanje s prijateljima i stvaranje dogovora za §kolu i druZenja.
Nadalje, istaknuli su kako koriStenjem druStvenih mreza: ,,...mozZes istrazivati.. nesto novo
nauciti.“ (0873), odnosno da drustvene mreze mogu ponuditi vrijedna znanja koja se dobivaju
preko njihovih sadrzaja, odnosno razli¢itih tema ili pitanja ovisno o interesu pojedinca. U
kontekstu stjecanja znanja na druStvenim mrezama, zanimljivo istice Kus$i¢ (2010) kako
komunicirajuéi na drustvenim mreZama djeca i mladi sve viSe upotrebljavaju nove rijeci (npr.
»lajkanje®), skracenice radi brze razmjene poruka (npr. ,,LOL®), ali 1 rijeci iz engleskog jezika.
Takoder, istrazivanje Tomas$ (2016) je otiSlo korak dalje te su rezultati njezinog istrazivanja
pokazali kako su se druStvene mreze pokazale odlicnom moguénosti primjene istih u odgojno-
obrazovnom sustavu, odnosno da su sudionici koriStenjem drustvenih mreZa u svrhu ucenja
poticanja kreativnosti kroz druStvene mreZze brojne nude sadrzaje koji mogu potaknuti
kreativnost kod pojedinca i putem kojih mogu ,,...dobivati nove ideje...“ (0SZ3). Primjerice,
drustvena mreza Pinterest potice stvaranje novih ideja, otkrivanje raznih interesa i razvijanje

kreativnosti kod njezinog korisnika. Svakodnevno, korisnici pristupaju istoj mreZi u potrazi za
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odjevnim kombinacijama, receptima, idejama za uredenje doma, kreativnim pothvatima i
sli¢no, te se tako olak$ava donoSenje odluka pruzajuci brojna alternativna rjeSenja. Na istome
Sto su osnovnoskolci istaknuli zakljucak istrazivanja Dikli¢ i suradnica (2018) moze potvrditi.
Tocnije, kako ucenici potencijal u koriStenju drustvenih mreza vide kroz stjecanje znanja i
poticanje kreativnosti. Za kraj, drustvene mreze pruzaju svim svojim korisnicima pristup u
digitalizirani svijet koji u isto vrijeme moze biti zabavan i relaksiraju¢i, te su upravo to
osnovnoskolci prepoznali kao njithovom dobrom stranom. Primjerice, u kontekstu zabave
osnovnoskolci su spomenuli druStvenu mrezu TikTok, a upravo je ona sa svojom glavnom
svthom stvaranja i dijeljenje kratkih videozapisa sa zanimljivim efektima dovela do

interaktivnijeg i zabavnijeg nacina gledanja video sadrzaja u svijetu.

U odnosu na proSla vremena, digitalni mediji su promijenili poimanje djetinjstva na
nacine koji su utjecali na to kako djeca provode svoje slobodno vrijeme. Danasnji mladi sve
viSe vremena provode igraju¢i online igre i iz tog razloga predstavljaju Gaming generaciju (G-
generacija) (Koludrovi¢, 2018). Literatura iznosi kako online igre pozitivno djeluju na
pojedince, odnosno kako im omogucuju razmisljanje, razgovaranje i djelovanje, a ¢esto 1 u timu
(Labas i sur., 2019). Sli¢no su istaknuli i osnovnoskolci za dobre strane online igara. Odnosno
da igrajuci online pojedinac moze Siriti socijalnu mrezu i prosirivati znanje. Komunikacija se
smatra bitnom stavkom online igara. Ona omogucava suigraima lakSe izvrSavanje misija
unutar igara, stvaranje prakti¢nih taktika u svrhu pobjeda, ali i prijateljstava i odrZavanja
postojecih. Poyhtary (2016) u svome radu naglasava kako igraci putem online igara razmjenjuju
informacije 1 druZe se, a ¢esto ostvaruju i odnose u stvarnom zivotu, odnosno kako se igre
smatraju vrlo druStvenom aktivnoscu. On istice kako se preko polovice sudionika u istraZzivanju
sloZilo s izjavom da su online igre dobar nafin za druZenja s prijateljima, a tre¢ina za
upoznavanje novih. Sli¢no prethodnom istraZivanju, rezultati drugoga su pokazali kako je kroz
online igre 76.2 % muskih 1 74.7 % zenskih igraca sklopilo nova prijateljstva, §to je dovelo do
zaklju€ka kako su online igre na visokoj razini socijalno interaktivne (Cole 1 Griffiths, 2007).
Upravo je takav podatak u skladu s izjavama djece ovoga istraZivanja, odnosno da djeca
percipiraju upoznavanje s novim osobama kao dobru stranu online igara §to posljedi¢no dovodi
do Sirenja socijalne mreze. No, vazno je naglasiti kako takvi kontakti, iako pozitivni
osnovnoskolcima, ali 1 drugim igra¢ima, mogu predstavljati 1 svojevrsnu opasnost o kojoj se
treba brinuti, narocito kada se radi o djeci u ranoj adolescenciji kao u ovom istrazivanju. Nitko
zapravo ne zna s kime komunicira, a anonimnost koju online igre pruzaju, mogu znaciti

prednost, kao 1 nedostatak ako pojedinac nije dovoljno informiran o sigurnosti u online
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okruzenju. Nadalje, postoje istrazivanja koja svojim nalazima potkrepljuju kako online igre
stvaraju jedinstveni prostor za usvajanje znanja i razvijanje vjestina (Griffiths, 2002; De
Freiteas i Griffiths, 2008; Da Silva, 2014; Ashraf i sur., 2014). Prema izjavama djece, online
igre su odlican alat kojim se proSiruje znanje, a prije svega su istaknuli usvajanje stranog jezika.
Igrajuci igrice igraci su izloZzeni novom rjecniku, to¢nije jezik je predstavljen u kontekstu
udzbenika i rjec¢nika koji prezentiraju mnostvo rijeci i definicija, ali izvan konteksta i prilike da
osoba te rijeci iskusi (Da Silva, 2014). Takoder, u kontekstu jezicnih vjesStina Ashrafi suradnici
(2014) isticu kako se iste poboljsavaju zbog toga sto online igre omogucéuju vodenje rasprave,
slijedenje uputa, odgovaranje na pitanja, smisljanje taktika i vodenje razgovora s drugim
igracima u igrici, a nerijetko i na stranom jeziku. Odnosno, online igre mogu biti u¢inkovite u
usvajanju novog rje¢nika zbog toga Sto stvaraju interaktivan i motivirajuci kontekst u kojemu
igraci lako 1 podsvjesno dijele informacije. To¢nije, kako bi pobijedili igraci stjeCu nove rijeci
kroz igru jer se moraju natjecati i suradivati jedni s drugima. Takoder, osnovnoskolci su
istaknuli rjeSavanje matematickih kvizova i igre ,,spajanja“ kao dobrim igrama, a isto se s
unaprjedenjem jezi¢nih vjeStina odnosi na to kako igraju¢i online igre djeca i mladi
poboljSavaju svoje kognitivne sposobnosti. Prednosti proSirivanja znanja putem online igara su
i u tome Sto su zahvaljujuci njihovoj realisti¢nosti, u odnosu na jednostavne igre, olaksSale
transfer steCenth vjeStina 1 znanja u svakodnevni Zivoti (Martincevi¢ 1 Vrani¢, 2019): ,,...kroz

neke igrice...saznajemo svasta i onda to pamtimo i ostaje nam za cijeli Zivot.** (OSZ1).

Gledajuci na sva istaknuta dobra na internetu po izjavama osnovnoskolaca moguce je
uociti odredena ponavljanja. To¢nije, za osnovnoskolce internet predstavlja dobar medij za
ucenje, a u prilog idu i ona misljenja kako su jedni od dobrih nacina stjecanja znanja preko
interneta oboje druStvene mreZe i online igre. Zanimljivo je kako su kroz sve tri kategorije
spomenuli neki aspekt komunikacije, od obiljezja do posljedica kao stjecanje novih
prijateljstava, pri ¢emu se joS jednom mozZe potvrditi da je komunikacija na internetu postala
bitan dio zivota djece. Takoder, kako je ve¢ spomenuto internet je medij koji pruza zabavu, a

upravo prema djeci ovog istrazivanja jedan od nacin zabavljanja su i drustvene mreZe.

Drugo tematsko podrudje definirano istrazivackim okvirom
U drugom su tematskom podrucju pozitivna iskustva osnovnoskolaca u koriStenju
interneta izdvojena u dvije kategorije. Prvom su objedinjene sve situacije osnovnoskolaca kada

su se uz pomo¢ interneta osjecali pozitivno, a drugom znanja koja su stekla koristeci internet.
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Nije novo kako koriStenje interneta ima pozitivni utjecaj na dobrobit osobe (Cikrikci,
2016). Primjerice, prema Kennedy (2019) druStvene mreze stvaraju osjecaj za zajednicu,
omogucuju pristup potrebnim informacijama, pomazu u stvaranju novih odnosa, dok u isto
vrijeme odrzavaju postoje¢e odnose te omogucuju samoprezentaciju, samoizrazavanje i
stvaranje samo-identiteta. Osnovnoskolci su istaknuli kako su koriste¢i online komunikaciju i
postizué¢i uspjehe u online igrama dozivjeli pozitivne emocije. Jedna od karakteristika
drustvenih medija je ta §to otvaraju prostor korisnicima za unutarnje sudjelovanje u socijalnim
interakcijama i dijeljenju sadrzaja poput informacija, fotografija, slika ili ostalih sadrzaja. Tako,
drustvene mreze stvaraju jedinstveno mjesto za spajanje i interakciju s ljudima (Motion 1 sur.,
2016). Gledano s aspekta proucavanja emocija, smatra se kako su glavni izvor emocija drugi
ljudi, odnosno kako se veci broj emocija dozivljava kada se osobe nalaze u interakciji s drugima
nego kada su sami. Emocije su svojstvene uzajamnim odnosima. Upravo one pridonose
uspostavljanju, odrzavanju i nastajanju interpersonalnih odnosa iz razloga jer nas one privlace
i odbijaju jedne od drugih (Reeve, 2010). Van Dijck (2013) opisuje da postojanje zZelje za
socijalnom interakcijom predstavlja jedan od glavnih razloga zasto osobe pristupaju internetu,
a upravo su osnovnoSkolci opisali kako su koriStenjem online komunikacije dozivljavali
pozitivne emocije. Reeve (2010) navodi kako pojedinac strateSkim odabirom moze utjecati na
to s kojim ¢e ljudima biti u interakciji te tako socijalno iskonstruirati koje ¢e emocije
najvjerojatnije dozivjeti. Slicno je 1 s osnovnoSkolcima ovog istraZzivanja. Upravo pomocu
interneta komuniciraju sa svojim prijateljima i zbog toga se osjecaju sretnima i zadovoljnima.
Tako se moZe pretpostaviti kako im upravo komunikacija na internetu omogucava
zadovoljavanje potrebe za pripadnoscu 1 intimnoS¢u u odredenom online odnosu buduci da s
istima dijele odredene grupe na druStvenim mrezama, razmjenjuju informacije ili se
jednostavno osje¢aju pozitivno ,,...kada mi se netko javi i pita kako si, Sto radis? . (OSM8).
Nadalje, u kontekstu pozitivnih emocija i komunikacije na internetu, jedna od specificnih
znaCajki drustvenih mreza, primjerice Facebooka ili Instagrama, je ta da korisnicima
omogucavaju zeljenu samoprezentaciju (Kusi¢, 2010). Samoprezentiranje se odnosi na
pojedincevo predstavljanje informacija o sebi drugima, dijeljenje vlastitih fotografija, popisa
mjesta koja je posjetio 1 druge njemu bitne osobne informacije (Michikyan i sur., 2015). U
djelicu sekunde pojedinci mogu podijeliti svoje fotografije, statuse, poveznice razli¢itog
sadrzaja te tako dobiti povratnu informaciju ,,svida mi se*, kao i odredene komentare osoba
koje ih prate na tim drustvenim mrezama. U ovom istraZivanju, osnovnoskolci su istaknuli kako
ih je samoprezentacija putem druStvenih mreza dovela do stanja da se osjec¢aju dobro i/ili

ponosno. Odnosno odgovori na pitanje kada su se osjecali dobro koriste¢i internet: ,,Kada
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objavljujem svoje slike na Instagramu.” (OSZ4) i ,,Nekada su me znali snimiti kako igram
nogomet, pa ja objavim na svom profilu.“ (OSM3) potvrduju kako internet omoguéuje
pojedincima da drugima podijele vlastito obiljezje ili vjestinu na koju su ponosni, a to ih
povratno ¢ini da se osjecaju pozitivno. Isto je u skladu s time da zahvaljujuci tehnologiji druge
osobe mogu upoznati neciji identitet na temelju promoviranja sebe, svojih vjestina, ugleda,
odnosa s drugima ili ¢ak emocija (Mazur i Li, 2016). Nadalje, priroda komunikacijskog procesa
na internetu omoguéava dijeljenje necijeg uspjeha i daljnje Sirenje sadrzaja od strane drugih
korisnika. U prilog istome, izjava sudionika: ,, Osjecala sam se ponosno kada sam isla sada na
dodjelu nagrada za najbolje sportase, pa su objavili moje slike pa su me kasnije svi hvalili.
(0SZ6) moze posluziti kao svojevrsna potvrda kako internet sa svojim moguénostima pruza
priliku za povratne informacije koje utjecu na stvaranje pozitivnog emocionalnog stanja osobe.
Nadalje, vecina djece ovog istrazivanja istaknula je osjecaje sre¢e 1 ponosa zbog postizanja
uspjeha u online igrama. Igre predstavljaju jedne od najucinkovitijih 1 najutjecajnijih sredstava
za generiranje pozitivnih osjecaja kod djece i mladih. Nekoliko istrazivanja je pokazalo
povezanost izmedu igranja online igara i poboljSanog raspolozenja ili povecanja pozitivnih
emocija (Bringula 1 sur., 2015; Ryan 1 sur., 2006; McGonigal, 2011). Primjerice, igraci ¢esto
istiCu osjecaj intenzivnog ponosa poslije postizanja uspjeha u igrama (McGonigal, 2011), a isto
je slucaj i u ovom istrazivanju. Odnosno, moze se zakljuciti kako su online igre dobar temelj za
zadovoljavanje potrebe za postignu¢em. Dalje, prema dosadaS$njim istrazivanjima koja su se
bavila ispitivanjem emocija najblize povezana sa samopoStovanjem je ponos (Tracy i Robbins,
2007). Budu¢i da su osnovnoskolci upravo pobijede u igrama naveli kao uzro¢nicima osjecaja
ponosa, povezujuci isto, moze se rec¢i kako su igre dobra osnova za razvoj samopostovanja. Isto
tako, igre predstavljaju dobru osnovu za ucenje o dijeljenju, jer ovisno o sadrzaju igrice, igraci
mogu biti sretni i zadovoljni kada zasluze ili dobiju neku stvar. Odnosno, igre omogucavaju
dobivanje nagrada $to osobu pozitivno potkrepljuje. Upravo je to u skladu s idu¢om izjavom
sudionice kada se osjecala pozitivno igrajuci online igru: ,, U istoj igrici gdje mozes davati

stvari, jednom mi je netko dao jednu stvar koja se jako tesko moze dobiti.” (OSZ10).

Daljnja iskustva u koriStenju interneta osnovnoskolci imaju u stjecanju znanja. Internet
predstavlja odlican edukacijski alat koji sadrzi brojne informacije koje se nalaze nadohvat ruke.
Kada se govori o znanju, ono se odnosi na ¢injenice, informacije i vjestine steCenih iskustvom
osobe (Dula, 2017), u ovom slucaju koriStenjem interneta . Na pitanje djece Sto su naucila
koriste¢i internet istaknula su znanja korisnih u procesu obrazovanja, znanja materinskog ili

stranog jezika 1 znanja o vlastitim interesima. Znanja korisnih u procesu obrazovanja odnose se
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na izradu prezentacija, plakata i/ili izvrSavanja domacih zadaca. Takoder, osnovnoskolci ne
samo da koriste informacije s interneta kako bi izvrSili Skolski zadatak, ve¢ se s internetom
znaju sluziti radi provjeravanja prethodno steCenog znanja. Upravo to implicira u sebi kako
koriStenjem interneta djeca ne stjeCu samo ¢injeni¢no znanje, vec i vjestine kako do odredenih
informacija do¢i. Medutim, bitno je naglasiti idu¢e. Usporedujuci navedene izjave djeteta petog
i djeteta osmog razreda osnovne Skole vidljivo je kako se steCene vjeStine pretrazivanja
interneta razlikuju, Sto je ipak razumljivo s obzirom na kognitivni razvoj djece u ranoj
adolescenciji. ,, To samo onako kada radim plakat, otvorim tri stranice Wikipedije, otvorim sve
udzbenike tog predmeta §to imam i tamo trazim.” (OSMS) izjava je djeteta petog razreda
osnovne Skole ¢ija je vjeStina pretrazivanja interneta jednostavnija u odnosu na dijete osmog
razreda osnovne skole: ,,Trazim znanstvene radove, clanke, sto su drugi pisali o nekoj temi, na
Skolskim stranicama §to su neke skole radile. * (OSZ10). Moze se zakljuditi kako djeca postaju
vjestija u pretrazivanju interneta s veéim iskustvom u njegovom koristenju, ali isto je pod
utjecajem drugih faktora ¢iji je doprinos nezanemariv kao $to je dob djeteta i s njim povezani
kognitivni razvoj. Takoder, danas postoji sve viSe nafina za nenamjerno usvajanje jezika u
izvanSkolskom kontekstu, odnosno da jezi¢ni sadrzaji medija koje djeca i mladi koriste imaju
utjecaj na njihov jezi¢ni razvoj. Neformalno se usvajanje jezika odnosi na sve one nacine
pomocu kojih pojedinci mogu posti¢i razinu jezicne kompetencije neovisno o Skolskim
institucijama i formalnom obrazovanju (Brodari¢ Segvi¢, 2019), a prema iskustvima djece ovog
istrazivanja materinski se jezik moze usavrsiti koriste¢i sadrZaje koje internet nudi. Brodari¢
Segvié (2019) smatra kako upravo neposredna djetetova okolina koja potice izloZzenost
engleskom jeziku pridonosi nenamjernom usvajanju engleskog vokabulara te im nerijetko
pomaze kako bi uspjesno svladali gradivo na nastavi engleskog jezika u Skoli. Upravo isto se
moze potvrditi i s ovim istrazivanjem, odnosno kako su osnovnoskolci stekli znanja engleskog
jezika 1 da im je upravo to omogucilo dobivanje boljih ocjena u Skoli. Takoder, ono §to su
istaknuli je 1 to kako su rijeci stranog jezika naucili igraju¢i razne online igre. Smatra se kako
je upravo izlozenost engleskom jeziku jo§ intenzivnija zahvaljuju¢i online igrama zbog
dvosmjerne komunikacije na tom jeziku te to doprinosi produktivhom znanju vokabulara
(Brodari¢ Segvi¢, 2019). Za kraj, osnovnoskolci su istaknuli kako su uz pomo¢ interneta i
njegovih sadrZaja upotpunili i oblikovali svoje interese. Odnosno kako im je internet svojom
dostupnosc¢u omogucio zadovoljavanje potreba i omogucio Sirenje preferencija 1 interesa u
online okruZenje te su tako stekli dodatna znanja 1 vjeStine koje sada mogu primijeniti 1 u
stvarnom zivotu: ,,Na primjer ja treniram gimnastiku i onda me nesto zanima kako napraviti

pa pogledam da naucim. “ (OSZ9). Samim time, moze se re¢i kako internet ima neograniceni
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potencijal te je postao velika motivacija ucenicima kako bi zadovoljili svoju prirodnu znatizelju,

ali i zelju za stjecanjem znanja (Smilj¢i¢ i sur., 2017).

Trece tematsko podrudje definirano istraZiva¢kim okvirom
Trece tematsko podrucje formirano je na temelju iskustava osnovnoskolaca u koristenju
interneta u obrazovanju u vrijeme pandemije koronavirusa, te su njihova pozitivna iskustva s

online nastavom izdvojena kao jedna zasebna kategorija.

Brojna su se istrazivanja svojom tematikom bavila online nastavom (Mikulan i sur.,
2011; Juki¢, 2017; Hutinski 1 Aurer, 2009; Mehi¢ 1 Hadzi¢, 2020) te su tako uocene njezine
prednosti poput mogucénosti stalnog ucenja i usavrSavanja koje se mogu realizirati zbog
dostupnosti informacijske i komunikacijske tehnologije, zatim odabira osobnog tempa rada koji
dovodi do napredovanja, ve¢e moguénosti samostalne organizacije i odabira nacina ucenja te
pristupa aktivnom koriStenju tehnologije (Kalamakovi¢ 1 sur., 2013). Proglasena pandemija
koronavirusa iza sebe je ostavila brojne posljedice, a takve nisu zaobisle ni sustav obrazovanja.
Izazov u pronalaZenju novog nacina izvodenja nastavnog procesa doveo je do toga da je online
nastava postala novina ne samo ucenicima, ve¢ 1 nastavnicima te se prepoznala vaznost
ispitivanja (pozitivnih) iskustava koja su osnovnoskolci dozivjeli. Osnovnoskolci ovog
istrazivanja su istaknuli da im se online nastava svidjela jer su se mogli bolje organizirati za
ispunjavanje obaveza. Tocnije, osnovnoskolcima se svidio ,,...opusteniji ritam...“ (OSZ2) koji
im je online nastava omogucila te su tako mogli jednostavnije prilagoditi izvrSavanje Skolskih
obaveza vlastitom tempu, a u korist ostalih prioritetnih obaveza. Takoder, prema iskustvu djece,
ovaj oblik nastave nadilazi prostorna ogranic¢enja i potice vecu kontrolu okruzenja za u¢enjem:
., Pa to $to sam mogla doslovce sve raditi iz kreveta i u pidzami. Kako ho¢u, mogla sam se sama
organizirati.” (0S77). Tako se moZe pretpostaviti da upravo ovaj oblik nastave poti¢e aktivniji
pristup ucenika. Odnosno, tijekom online nastave svaki od ucenika sam odreduje tempo
izvrSavanja obaveza i tijeka svog rada. Zasigurno je i to da uz isto poticanje aktivnosti ucenika
ovim je oblikom nastave omoguceno 1 jaanje organizacijskih vjesStina. Nadalje, prema Buli¢
(2018) izvodenje nastavnog procesa treba oblikovati tako da pridonese zanimljivijem ucenju.
Upravo prema iskustvima osnovnoSkolaca online nastava pruza ,,...prezanimljive zadatke... "
(0SZ73), a u odredenim okolnostima zanimljivije u odnosu na one koje dobivaju u §kolama.
Vazno je odmah istaknuti kako to nije nuzno, a nije ni to da su takvi zadaci efikasniji u usvajanju
gradiva u odnosu na zadatke dobivene za vrijeme redovitog pohadanja nastave. Medutim,
zasigurno je da online nastava, potpomognuta razli¢itom tehnologijom, pruza drugaciju

mogucénost online dizajna u online okruZenju (npr. virtualne ucionice, online kvizovi,
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interaktivne igraonice) Sto utjece na zanimljivost zadataka, a prema izjavama djece i aktivniji
pristup ucenju. Nadalje, osnovnoskolci su istaknuli kako su tijekom online nastave ostvarili
vecu samostalnost, a isto potvrduje jos jednom kako su upravo oni aktivni sudionici odgojno-
obrazovnog procesa u ovom obliku nastave. Upravo takav aktivan pristup koji trazi
samostalnost moze potaknuti i samoodgovornost kod ucenika, a takoder je kod osnovnoskolaca
dovela i do stjecanja veéeg znanja: ,, Dosta smo samostalno radili. Naucim vise." (OSMS5).
Nadalje, djeca su kao pozitivno iskustvo online nastave istaknuli i medusobno pomaganje i
suradnju. lako njima pozitivno, zajednicko rjesavanje ispita ili domacih zadaca nije dopusteno
unutar Skolskih ustanova niti prili¢i odgojno-obrazovnom procesu. No, ako se izostavi
prethodno, moze se uociti kako je online nastava zapravo jako dobar nac¢in kroz koju su djeca
ucila suradivati, Sto posljedicno moze utjecati na njihovu socijalnu kompetentnost. Ista se
odnosi na sposobnost razumijevanja vlastitth 1 tudih misli, osjeaja 1 ponaSanja u
interpersonalnim situacijama ukljucujué¢i 1 ponaSanja utemeljena na tom razumijevanju
(Buljubasi¢-Kuzmanovié¢, 2010). Takoder, prema iskustvima djece ovakav tip nastave je dobar
za zajedniCko rjeSavanje problemskih zadataka, primjerice projekata, $to je vjestina koja se
preferira u danasSnjem druStvu, ali ipak puno manje korisna za ispitivanje najniZe razine znanja
u Bloomovoj taksonomiji znanja (Bloom, 1956; prema Juri¢ i sur., 2019), odnosno samih
¢injenica. Takoder, osnovnoskolci su istaknuli kako im se ovaj oblik nastave svidio jer su
ostvarili i ,,..bolje ocjene...” (OSM35). U obzir istoga, treba naglasiti da su istaknuli da su do
boljih ocjena dosli na nacine koji se takoder smatraju nedopuStenima u odgojno-obrazovnom
procesu: ,, Bilo mi je super sto sam mogla nekada pogledati u knjigu kada smo imali neki ispit.
(0S78) ili ,,Kada smo odgovarali nesto usmeno pa sam mogla staviti alabahter iznad i lakse
odgovarati i skupiti bolje ocjene.” (OSZ6). Bez obzira na to §to osnovnoskolci isti¢u bolje
ocjene u online nastavi vjerojatno je do toga Sto su nastavnici spustili svoje kriterije zbog
novonastale situacije s pandemijom 1 iznenadnog prelaska na online nastavu koja je znacila
izazov u njezinom savladavanju te je naglo postavila zahtjeve za novim kompetencijama
nastavnika u njezinom izvodenju. Stoga je isto moglo utjecati na nizu razinu predvidanja necega
ili ¢ak propusta, poput uc¢enickog prepisivanja ili pogledavanja u udzbenike prilikom usmenog
ili pismenog odgovaranja, a S§to bi se inace u tradicionalnom nacinu izvodenja nastave
predvidjelo 1 sprijecilo. Tako je to iz ucenicke (kratkoro¢ne) perspektive pozitivno, lako je
predvidjeti brojne izazove 1 opasnosti za buduce funkcioniranje i ucenika kao pojedinaca 1
drustva u cjelini ako se nastave trendovi smanjivanja uc¢eni¢kog znanja zbog nizih standarda.
Za kraj, online nastava omogucdila je stjecanje novih znanja neovisno o sadrzaju koji su

nastavnici pruzali, odnosno formalnog znanja, $to je dovelo do produbljivanja njihovog
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razumijevanja koriStenja interneta te stjecanja dodatnih vjeStina pretrazivanja razliCitih
internetskih izvora. Upravo je prethodno razumljivo zbog implementacije informacijske i
komunikacijske tehnologije u izvodenju online nastave, a one su svojim karakteristikama

ponudile mnostvo sadrzaja koji se jednim klikom mogu odabrati.

Doprinos, ogranicenja i preporuke za daljnja istrazivanja

Zbog nedostatka kvalitativnih istrazivanja s ciljem potpunijeg i dubljeg razumijevanja
dozivljaja sudionika u njihova pozitivna iskustva u koriStenju interneta doprinos je ovog
istrazivanja viSestruk. S obzirom na jo$ uvijek prevladavajuéu dominaciju kvantitativnih
pristupa u proucavanju psiholoskih fenomena u odnosu na zastupljenost i koriStenje
kvalitativnih metoda (Gough 1 Lyons, 2015), rezultati ovog istraZivanja povecavaju broj
kvalitativnih psihologijskih istrazivanja provedenih na podruc¢ju Republike Hrvatske, ali i
generalno. Nadalje, kvalitativne metode svoje fenomene ispituju u prirodnom okruzenju §to
potice ugodnu atmosferu za razgovor s djecom te su dobiveni rezultati omogucili jasniji uvid u
samu ispitanu tematiku, a usto mogu posluziti kao nadopuna statistickim pokazateljima sli¢ne
tematike 1 nalazima drugih kvantitativnih istrazivanja. Takoder, rezultati mogu pomoc¢i u
osmisljavanju i provodenju programa s ciljem jacanja svijesti o pozitivnim stranama interneta
Sto bi dovelo do smanjivanja njegovog negativnog ucinka i povecanja sigurnije uporabe.
Nadalje, rezultati se mogu iskoristiti za oblikovanje vjestina koriStenja interneta da bi se sve
njegove prednosti iskoristile, a pogotovo one koje imaju direktan utjecaj na stjecanje znanja 1
dozivljavanje pozitivnih emocija uzimajuci u obzir i druStvene mreze i online igre. Takoder,
jedan od velikih doprinosa ovog istrazivanja je i izravni uvid u pozitivna iskustva online nastave
za vrijeme pandemije koronavirusa. Odnosno, zakljuéci izvedeni iz istih podataka mogu
posluziti djelatnicima s podrucja obrazovanja za oblikovanje i obogacivanje nastave, ali i kao
smjernice za planiranje nastavnih satova ako zbog epidemioloske situacije online nastava 1 dalje

bude alternativa izvodenja nastavnog plana 1 programa.

Kao glavno ogranicenje ovog istraZzivanja moZe se izdvojiti slicnost osnovnoskolaca
koji su €inili uzorak. Istrazivanje je ukljucivalo djecu iz isto¢nog dijela Republike Hrvatske, a
viSe od polovice sudionika ovog uzorka je iz istoga grada i iz iste osnovne Skole. Odnosno,
djeca 1 mladi ovog istraZivanja bili su dio socijalnog kruga intervjuera, §to se s druge strane
opravdalo epidemioloskom situacijom pandemije koronavirusa. Stoga bi u buduénosti bilo
poZeljno obuhvatiti 1 djecu 1 mlade iz drugih dijelova Republike Hrvatske kako bi se prosirio

raspon misljenja 1 iskustava sudionika o ovoj tematici.
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Prethodno ogranicenje upucuje kako bi buduca istrazivanja mogla koriStenjem neke
druge metode, primjerice fokus grupa, omoguciti vece uvide 1 bogatije odgovore od koristenja
metode ovog istrazivanja, odnosno polustrukturiranog intervjua. Razlog tomu su obiljezja fokus
grupa koja poboljSavaju komunikaciju djece u vrSnjackoj grupi u odnosu na pojedinacni
razgovor s odraslom osobom. Odnosno, dinamika fokus grupa umnogostrucuje broj komentara,
zamisli 1 opaski te se takvim nac¢inom dolazi do veéeg broja informacija u odnosu na razgovor
pojedinca i ispitivaca. Takoder, navodi se kako je vodenje grupnog razgovora prirodnije nego
individualni razgovor, a upravo to dovodi kako u fokus grupama nema pritiska na samo jedno
dijete, odnosno ukoliko dijete ne daje odgovore na pitanja istrazivaca, druga djeca mogu
nastaviti davanje odgovora te tako nastaviti tijek provodenja razgovora. Takoder je i to kako se
dijete moze manje zastra$iti razgovora u grupi vrsnjaka, nego u razgovoru s pojedinacnom
osobom, a pogotovo ako ispitiva¢ djeci nije poznat. Ujedno, u fokus grupama postoji i veca
razina fleksibilnosti u vodenju razgovora (Paradzik i sur., 2018). lako ista metoda donosi brojne
izazove, primjerice djeca mogu biti pod utjecajem misljenja druge djece, to nam isto moze
ukazati i na zastupljenost odredene ideje unutar grupe vrsnjaka (Milas, 2005). Takoder, budu¢a
bi istrazivanja mogla koristiti kombinaciju kvantitativnog i kvalitativnog pristupa u
osmiS$ljavanju nacrta za provedbu istraZivanja, jer su prema Sekol i Maurovi¢ (2017) nalazi
takvih istrazivanja bogatiji i detaljniji. Medutim, najvaznije je za buduénost nastaviti istrazivati

djecja iskustva 1 ponaSanja kako bi internet postao jos sigurnije okruzenje za djecu.

ZAKLJUCAK
Cilj ovoga rada bio je prikupiti pozitivna iskustva osnovnoSkolaca u digitalnom svijetu.
Podaci ovoga rada su dobiveni pomoc¢u kvalitativne metode zbog nedostatka istraZivanja koji
bi dali potpuniji uvid u iskustva djece u digitalnom svijetu. Po svojim istaknutim obiljeZjima
kvalitativne metode se zasnivaju na idiografskom pristupu §to omogucava bolje shvacanje i
razumijevanje ispitivane pojave u njezinom prirodnom okruZenju, a u ovom istraZivanju
percepcije 1 iskustava osnovnoskolaca u koriStenju interneta u odnosu na statisticke pokazatelje

kvantitativnih metoda.

Rezultati su pokazali da osnovnoSkolci smatraju da je internet dobar zbog mogucnosti
ucenja, brzine pretrazivanja informacija, jednostavne komunikacije i to Sto predstavlja izvor
zabave. Zbog toga Sto drustvene mreze sve viSe dobivaju na znacaju, a slobodno se vrijeme
provodi igrajuci online igre, djeca su imala odredena miSljenja o njima. Tocnije, druStvene
mreze se smatraju dobrima zbog ostvarivanja socijalnih interakcija, razvoja znanja i

kreativnosti 1 zabave, a online igre zbog Sirenja socijalne mreZe i proSirivanja znanja. Buduci
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da koriStenje interneta moze znaciti pozitivno iskustvo, odredena imaju 1 osnovnoskolci ovog
istrazivanja. Oni su istaknuli kako su dozivljavali pozitivne emocije koriste¢i online
komunikaciju i postizu¢i uspjehe u online igrama. Samim time, osnovnoskolci su koriStenjem
interneta stekli 1 odredena znanja. Odnosno, znanja korisnih u procesu obrazovanja, znanja
materinskog ili stranog jezika, ali 1 znanja o vlastitim interesima. Nadalje, zbog pandemije
koronavirusa ucenici su bili onemoguceni redovito pohadati Skole, a kao alternativa izvodenja
nastavnog programa izabrana je online nastava. Kao pozitivna iskustva s online nastavom
osnovnoskolci su istaknuli bolju organizaciju, zanimljive zadatke, visSe mogucénosti
samostalnog rada i razvijanja samostalnosti i medusobno pomaganje i suradnju. Dodatno,
osnovnoskolci su istaknuli da su online nastavom ostvarili bolje ocjene i nova znanja o internetu

i njegovim sadrzajima.

Ovaj rad pruza odredene teorijske, ali 1 prakti¢ne implikacije, no s obzirom na spomenuto
ogranicenje preporuCuju se daljnja istrazivanja pozitivnih iskustava na internetu kod

osnovnoskolaca.
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