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Pozitivna iskustva na internetu kod srednjoskolaca

Ovo istrazivanje provedeno je u svrhu prikupljanja pozitivnih iskustava srednjoskolaca
na internetu. Radom se pokuSalo saznati $to mladi percipiraju kao pozitivno na internetu,
prikupiti njihova pozitivna iskustva na internetu kao i pozitivna iskustva koja su dozivjeli na
internetu u vrijeme pandemije SARS-CoV-2 virusa u kontekstu nastave na daljinu. U
istrazivanju je sudjelovalo 9 ucenika 1 10 ucenica srednjih Skola u dobi od 16 do 19 godina. Za
potrebe istrazivanja konstruiran je polustrukturirani intervju koji se provodio individualno sa
svakim sudionikom uzivo ili putem videopoziva. Rezultati kvalitativne analize pokazali su da
sudionici kao generalno pozitivno na internetu percipiraju dostupnost sadrzaja. Na drustvenim
mrezama pozitivnim percipiraju jednostavnu komunikaciju kao 1 komunikaciju s njima fizicki
udaljenim osobama, dok u igranju videoigara na internetu, pozitivnim percipiraju moguénost
poboljsanja vjestina te stjecanje novih poznanstava i zabavu. Sudionici su dozivjeli sljedeca
pozitivna iskustva na internetu: ostvarenje kontakta i odrzavanje odnosa putem interneta, uspjeh
u igrama na internetu, u provjeri znanja i ostvarivanje Skolskog uspjeha uz pomo¢ interneta.
Sudionici su putem interneta stekli i znanja koja su vrednovali kao pozitivno iskustvo. Ona su
vezana uz Skolu, slobodne aktivnosti i znanja stranih jezika. Pozitivna iskustva srednjoskolaca
koji su sudjelovali u ovom istrazivanju u vrijeme nastave na daljinu su stjecanje novih vjestina,
dostupnost materijala u vrijeme takve nastave te moguc¢nost samostalne organizacije vremena.
Rezultati ovog istrazivanja mogu posluziti u izradi programa edukacije ucenika o pravilnom
koriStenju interneta, za bolje razumijevanje koristenja istog te za daljnja ispitivanja o internetu
1 njegovim pozitivnim aspektima.

Kljucne rijeci: pozitivna iskustva na internetu, srednjoskolci, druStvene mreze, videoigre na
internetu, kvalitativno istraZivanje

High school students' positive online experiences

This research was conducted for the purpose of gathering positive online experiences of
high school students. The paper tries to find out what young people perceive as positive on the
Internet, to collect their positive experiences on the Internet, as well as the positive experiences
they had on the Internet during the SARS-CoV-2 virus pandemic in the context of distance
learning. The study involved 9 male and 10 female high school students ages 16 to 19 years.
For the purposes of the research, a semi-structured interview was constructed that was
conducted individually with each participant live or via video call. The results of the qualitative
analysis showed that the participants perceived the availability of content on the Internet as
generally positive. On social networks, they perceive simple communication as positive as well
as communication with faraway people, while in playing video games on the Internet, they
perceive the possibility of improving skills and gaining new acquaintances and fun as positive.
Participants had the following positive experiences on the Internet: making contact and
maintaining relationships via the Internet, success in online games, in testing knowledge and
achieving school success with the help of the Internet. Participants also gained knowledge
through the Internet that they valued as positive. It is related to school, leisure activities and
knowledge of foreign languages. Positive experiences of high school students who participated
in this research during distance learning are the acquisition of new skills, the availability of
materials during such classes and the possibility of independent organization of their time. The
results of this research can be used to develop a program to educate students about the proper
use of the Internet, to better understand its use, and for further research on the Internet and its
positive aspects.

Keywords: positive experiences on the Internet, high school students, social networks, video
games on the Internet, qualitative research



Uvod
Gotovo da je nemoguce danas proSetati gradom i pri tome ne primijetiti mlade kako u
rukama imaju svoje pametne telefone. Putuju li do Skole, na trening, jesu li u Skoli ili kod kuce,
oni su cijelo vrijeme online. Logi¢no je zakljuciti kako internet ima veliku ulogu u zivotima
danasnjih srednjoskolaca. Uzimajuéi u obzir rasirenost istog i vrijeme koje na njemu provode,
logi¢no je pretpostaviti da na njemu dozivljavaju nekakva ugodna, pozitivna iskustva. No, koja

su toc¢no i §to to srednjoskolci smatraju 1 dozivljavaju pozitivnim na internetu?

Internet i mladi

Prema Drzavnom zavodu za statistiku (2019) u Hrvatskoj 81% kuéanstava ima pristup
internetu. Prenosivost te veéini laka dostupnost uredaja koji pruzaju pristup virtualnim
medijskim sadrZajima, pogoduju sudjelovanju u velikom broju mreznih aktivnosti (Ciboci i
sur., 2020). Kad je rije¢ o mladima, racunala u Hrvatskoj danas koristi 97% osoba, u dobi od
16 do 24 godine, od toga se njih 99% koristi internetom (Drzavni zavod za statistiku, 2019).
Generacija ucenika koja trenutno pohada srednju Skolu spada u Z generaciju, koju ¢ine osobe
rodene izmedu 1994. 1 2010. godine. Za razliku od starijih generacija, Z generacija ne zna za
vrijeme bez interneta, buduci da se internet u periodu njihova rodenja poceo razvijati (Golijanin
i sur., 2014). Oni spadaju u digitalne urodenike (engl. digital natives), radaju se i odrastaju s
novim tehnologijama. U odnosu na starije generacije, digitalni urodenici mogu spretnije raditi
vise stvari odjednom kao 1 bolje paralelno procesirati. Najbolje funkcioniraju kada su umreZeni,
teZe trenutnom zadovoljenju Zelja, ¢estim nagradama te preferiraju igre u odnosu na ozbiljan

posao (Prensky, 2001).

Aktivnost mladih na internetu

Prvo reprezentativno istraZivanje o digitalnim navikama djece, kao i o sigurnosti istih
na internetu, u Hrvatskoj su proveli 2017. godine Ciboci 1 suradnici (2020). Najzastupljenija
aktivnost kod sudionika je sluSanje glazbe. Slijedi u€enje i1 koriStenje interneta u svrhu
ispunjavanja Skolskih obaveza, a potom gledanje videa i igranje igara na internetu. Konkretno,
za djecu u dobi od 15 do 17 godina, 61,6% svakodnevno gleda video uratke, 47,9%
svakodnevno koristi internet za Skolske obaveze, dok ih 45,8% nauci neSto novo pretrazujuci
internet. Rezultati navedenog istrazivanja takoder su pokazali, kako se djeca u Hrvatskoj
uglavnom dopisuju putem aplikacija, komuniciraju s prijateljima, c¢lanovima obitelji,
pregledavaju drustvene mreze i igraju videoigre na internetu. Najvise njih u dobi od 15 do 17

godina, 89,8% izjavilo je da se svakodnevno dopisuju preko razli¢itih aplikacija. Nadalje,



78,7% navodi kako svakodnevno razgovaraju s prijateljima ili obitelji putem interneta, dok ih
85,1% posjecuje drustvene mreze, a igre s drugim osobama na internetu igra 34%. Izmedu
ostalog, 20 % je izjavilo kako koriste internet u svrhu komunikacije s pojedincima iz stranih

drzava, isto toliko ih je pomoglo nekome putem interneta (Ciboci i sur., 2020).

Komunikacija mladih putem interneta

Komunikacijske mogucénosti elektronickih medija posebno su popularne medu
adolescentima. Oni su veliki korisnici novih oblika komunikacija, npr. elektronicke poste,
razmjene tekstualnih poruka, internetskih stranica usmjerenih za komunikaciju poput blogova,
drustvenih mreza, aplikacija za razmjenu fotografija i videozapisa, interaktivnih igara. Danas
adolescenti imaju S$iroki spektar alata za komunikaciju koji se vrlo brzo mijenjaju
(Subrahmanyam 1 Greenfield, 2008). Jasno je kako se takvi alati mogu koristiti 1 u pozitivne
svrhe, ali, na Zalost, 1 u negativne. Takoder je poznato kako mediji imaju velik utjecaj na
adolescente. Televizija, racunala, videoigre, drustvene mreze, brojne internetske stranice utje¢u
na razne aspekte zivota tinejdzera. Ukoliko se pravilno koriste, spomenuti mediji mogu
poboljsati zivote mladih (Akram i Kumar, 2017). Mjere privatnosti koje postoje na raznim
internetskim stranicama pruzaju mladim korisnicima veliku kontrolu nad time tko pregledava
njihove profile, sadrzaje koje dijele te s kime komuniciraju (Subrahmanyam i Greenfield,
2008). Nedavno Nacionalno istrazivanje koje je ispitivalo znanja te rizi€na ponaSanja
konzumenata interneta u Hrvatskoj pokazalo je kako srednjoskolci imaju najniZi stupanj znanja
o informacijskoj sigurnosti, ali 1 najnizi stupanj rizicnog ponasanja u odnosu na studente i
odrasle zaposlenike (Velki 1 Romstein, 2018). Guan 1 Subrahmanyam (2009) zakljucuju kako
internet moze biti koristan za mlade, mozZe posluziti kao sredstvo za promicanje kognitivnog,
socijalnog te tjelesnog razvoja. Nalazi nekih istrazivanja, poput Subrahmanyam i Smahel
(2011; prema Davis, 2012) sugeriraju da internetska komunikacija adolescenta s vr§njacima
pozitivno utjece na kvalitetu njihovih prijateljstava. Socijalizacija je svakako vazan ¢imbenik i
u njima druStvene mreze pomazu mladima jer im omogucuju da medusobno razmjenjuju ideje
1 pri tome uce nove stvari, Sto moze rezultirati njihovim kasnijim veéim samopouzdanjem.
Takoder, omogucuju im dijeljenje znanja, laksi pristup informacijama, moguénost za online
ucenje, a putem istth su i1 informirani o trenutnim dogadajima (Akram i1 Kumar, 2017).
Subrahmanyam 1 Greenfield (2008) primjecuju da internetske interakcije adolescenata s
nepoznatim osobama, mogu imati koristi, poput ublaZzavanja socijalne anksioznosti. Pozitivni

socijalnim interakcijama. To bi se moglo objasniti ¢injenicom da socijalna interakcija smanjuje



podrazaje koji izazivaju tjeskobu poput kontakta o€ima ili trenutnu reakciju, npr. na postavljena
pitanja. Stoga, komunikacija putem interneta moZze omoguciti socijalno anksioznim
adolescentima uspostavu snaznijih odnosa sa svojim vrSnjacima, §to bi u konacnici moglo
smanjiti njihovu usamljenost i poboljsati dobrobit (Allen i sur., 2014). Ipak, u svom radu
Puranovi¢ 1 Klasni¢ (2016) navode kako srednjoskolci nisu toliko kriticni kada pristupaju
situacijama u kojima komuniciraju s nepoznatim osobama te kako ono sa sobom nosi i brojne
rizike 1 potencijalne opasnosti kojih mladi nerijetko nisu svjesni. Autorice naglasavaju i da su
potrebne preventivne mjere u svrhu minimaliziranja neZeljenih ucinaka komuniciranja s

nepoznatim osobama.

Istrazivanje Davis (2012) pokazuje da internetske komunikacije podrzavaju osjecaj
pripadnosti i samootkrivanja, dva vazna mehanizma kroz koja vrSnjaci utje€u na razvoj
identiteta tijekom adolescencije. Povremene razmjene poruka kroz odredenu mrezu pomazu
adolescentima da zadrZe osjecaj povezanosti i pripadnosti s bliskim prijateljima. Kada se te
razmjene odvijaju na javnim stranicama, adolescenti mogu izraziti svoje ¢lanstvo u vr$njackoj
skupini $iroj publici, dok intimna razmjena, pruza jedinstvene mogucénosti adolescentima da se
ukljue u samootkrivanje sa svojim prijateljima (Davis, 2012). Takva komunikacija moze
koristiti 1 ekstrovertiranim te introvertiranim adolescentima. Peter i suradnici (2005) u svom su
istrazivanju provedenom na adolescentima dobili saznanja o tome da se ekstroverti ceSce
samootkrivaju 1 komuniciraju na internetu $to im, zauzvrat, olakSava stvaranje internetskih
prijateljstava. Suprotno, introverti su bili snaznije motivirani za internetsku komunikaciju kako
bi nadoknadili manjak socijalnih vjestina, §to im je povecalo Sanse za stvaranje internetskih
prijateljstva te je dovelo do cesce internetske komunikacije. U istraZzivanju Weinsteina (2018)
vecina sudionika je izjavila da se osjecaju sretno, zabavljeno, bliZe prijateljima ili zainteresirano
dok koriste neke od drustvenih mreza. Gotovo 70% sudionika istog istrazivanja svoje opce

iskustvo na druStvenim mrezama opisuju koristeci samo pozitivne deskriptore.

Pozitivni aspekti druStvenih mreza

Drustvene mreZe postale su neizostavni dio Zivota mnogih ljudi. Brojni adolescenti
koriste svoja prijenosna racunala, stolna ra¢unala, tablete, pametne telefone kako bi provjerili
novosti o svojim prijateljima i ¢lanovima obitelji (Akram 1 Kumar, 2017). Kako se one Sire tako
se §iri 1 njihov utjecaj na drustvo, a neke od njih su promijenile nacin kako se ljudi druze i
komuniciraju na internetu (Akram i Kumar, 2017). Ciboci i suradnici (2020) u svom
istrazivanju provedenom na hrvatskom uzorku, saznali su kako 76,8% sudionika u dobi od 15

do 17 godina posjeduje svoj profil na drustvenoj mrezi ili internet platformi za igranje igara,



kojim su se sluzili u periodu prikupljanja podataka. Opravdano je stoga postaviti pitanje otkuda
potreba za tolikom upotrebom drustvenih mreza. Odgovor je moguce pronaci u ¢injenici da je
covjek drustveno bice, stoga posjeduje potrebu za komunikacijom s drugima. Upravo potreba
za komunikacijom dovodi Covjeka do uporabe druStvenih mreza u svrhu povezivanja,
zblizavanja te upoznavanja s novim osobama iz vlastite okoline, odnosno korisnicima
drustvenih mreza (Mesi¢ i Topolov¢an, 2016). One nisu nov koncept, u razli¢itim formama
postoje Citavo vrijeme. Drustvene mreze te druStveno umrezavanje predstavljaju postupak
odrzavanja te osnazivanja ve¢ formiranog kruga prijatelja te poznanika kao 1 Sirenja istog. Tako
se upoznaje nova mreza prijatelja 1 poznanika kroz ve¢ postojece, Sto potice uspostavljanje
mreza osoba i kreiranje zajednica (Kusi¢, 2010). Glavne karakteristike druStvenih mreza su
univerzalna komunikacijska sredstva te tehnike kao i zajednicki interes koji odrzava skupine
pojedinaca zajedno, $to pruza popularnost svim druStvenim mrezama (Grbavac i1 Grbavac,
2014). Popularnost se moze obrazloZiti 1 ustrojem drustvenih mreZa temeljenom na Web 2.0
tehnologiji, ona sudionike stavlja u centar dogadanja dajuci im priliku da sami stvaraju sadrzaj

te ga pruze ostalim korisnicima (Kusi¢, 2010).

Pozitivni aspekti videoigara

Uz pretrazivanje informacija na internetu i koriStenje raznih drusStvenih mreza,
zainteresiranost djece 1 mladih sve viSe je usmjereno ka igranju raCunalnih te videoigara na
internetu (Ruzi¢-Bafi Radeti¢-Pai¢, 2010). Granic i suradnici (2014) navode kako danas postoje
brojna i vrijedna istraZivanja o ucincima nasilnih videoigara na agresivna ponasanja djece i
adolescenata. Medutim, oni smatraju kako je za razumijevanje utjecaja videoigara na razvoj
djece 1 adolescenata potrebna uravnotezenija perspektiva koja ¢e uzeti u obzir ne samo
potencijalne negativne ucinke ve¢ i dobrobiti igranja takvih igara. DanaSnje videoigre su
sloZenije u odnosu na nekada te zahtijevaju pamcenje upravljackih shema, prilagodavanje
novostima u zadacima i brzo donosenje odluka. Pojedine igre od igraca traZe i1 koordinaciju
pokreta ruku te o€iju. Iako se videoigre razlikuju s obzirom na vjestine koje se mogu igranjem
uvjezbati, zajednicka karakteristika svih videoigara je pamcenje pravila. Spomenute
karakteristike ukazuju da bi igranje trebalo imati pozitivan utjecaj na pamcenje, donosenje
odluka, brzinu te motornu koordinaciju (Green i Bavelier, 2008; prema Martincevi¢, Vrani¢,
2019). Zagovornici racunalnih videoigara kao njihove pozitivne strane isticu nebrojne
mogucénosti koje pruZzaju, one pospjeSuju brzinu reakcije, koncentraciju, usredotocenost,
aktiviraju misaone procese, poboljSavaju koordinaciju pokreta (Laniado i Pietra, 2005; prema

Bili¢ 1 sur., 2010). U istrazivanju Boota i1 suradnika (2008) pokazalo se da su u brojnim



zadacima iskusni igraci u videoigrama nadmasili one koji nisu igraci videoigara. Iskusni igraci
mogli su pratiti predmete koji se kre¢u veéom brzinom, to€nije rijeSiti vizualni test
kratkorocnog paméenja, brze se prebacivati sa zadatka na zadatak te brze i to¢nije donositi
odluke u zadacima o rotiranim objektima. Velik broj igara u kojima je ukljuceno viSe igraca
poticu igrace na suradnju s ostalima u postizanju ciljeva, usmjeravaju ih na slusanje medusobnih
zamisli, formuliranje zajednickih planova i izvrSavanje zadataka koji se temelje na sposobnosti
te tako razvijaju vjeStine vodenja (Stupak, 2004; prema Bili¢ i sur., 2010). Suprotno
uobicajenim vjerovanjima kako igranje videoigara ne poti¢e misaone procese, ispostavlja se
kako ono pogoduje Sirokom spektru kognitivnih vjestina (Granic 1 sur., 2014). Iz istrazivanja
Matijevi¢ i Topolovéan (2019) vidljivo je kako mladi igraju razne videoigre koje mogu razviti
vjestine potrebne za neformalno ucenje ili koje ¢e im zatrebati nekada kasnije u zivotu, a koje
su rijetko dio nastavnog programa. Postoji niz racunalnih igara koje se mogu svrstati u skupinu
igara za ucenje 1 zabavu (engl. Edutainment, izraz nastao povezivanjem engleskih rijeci za
odgoj, obrazovanje (engl. Education) te zabavu (engl. Entertainment)). Takve igre primarno su
namijenjene ucenju, ali i zabavi. To bi za najmlade bile interaktivne bajke, za one starije slozeni
graficki programi, vazno je ovdje spomenuti sportske igre, igre simulacije temeljene na
simuliranju gotovo identi¢nih situacija u stvarnom Zzivotu, poput upravljanja zrakoplovom,
voznje Formule 1 itd. (Bili¢ i sur., 2010). Videoigre su u svojoj srzi simulacija stvarnog svijeta,
stoga bi ucenje kroz igre moglo posluziti kao ucenje 1 vjezbanje u simuliranom okruzenju.
Takvim ucenjem u€enik nema strah od neuspjeha jer je u mogucnosti ponoviti zadatak sve dok
ga ne uspije usavrsiti dovoljno precizno ili dovoljno brzo za postizanje Zeljenih rezultata. Igra¢
se u videoigrama natjece s raCunalom, samim sobom i drugim igracima, a svaki ostvareni cilj
daje mu samopouzdanje, sigurnost te osjecaj zadovoljstva zbog pobjede (Matijevi¢ i

Topolov¢an, 2019).

UsavrSavanje stranog jezika putem interneta

Uz formalno ucenje, jezik se moze uciti i neformalnim putem koji podrazumijeva sve
nacine zahvaljujuci kojima osoba moZe ostvariti odredene jezi¢ne kompetencije neovisno o
formalnom obrazovanju te $kolskim institucijama (Brodari¢ Segvi¢, 2019). Takav svjestan ili
nesvjestan postupak ucenja nije strukturiran u vidu ciljeva ucenja, vremena kada se uci, ali se
njime stjecu pojedine vjestine poput Citanja, sluSanja, pisanja, govorenja (Cergol Kovacevi¢ i
Matijevi¢, 2015). Ponekad se odvija u potpunosti nesvjesno, kao §to je usvajanje materinjeg
jezika (Brodari¢ Segvi¢, 2019). IzloZenost stranom jeziku, posebice engleskom, u danasnje

vrijeme sve je veca zahvaljuju¢i druStvenim mreZama kao 1 virtualnim igrama na internetu koje



omogucuju dvosmjernu komunikaciju na tom jeziku i van Skolskog prostora, Sto potice
receptivno te produktivno znanje vokabulara (Brodari¢ Segvié, 2019). Krucijalan element u
ucenju stranog jezika je vokabular te su u istrazivanju Salvati i Salehi (2016) provjeravali
utjecaj poucnih videoigara na vokabular mladih i mladih odraslih u Iranu u dobi od 13 do 31
godine. Sudionici eksperimentalne skupine ucili su nove rijeci tijekom cetiri tjedna igrajuci
videoigre, dok su sudionici kontrolne skupine ucili paméenjem liste novih rijeci. Nakon cetiri
tjedna testirane su obje skupine, a zatim su testirane jo§ jednom nakon mjesec dana. Dobivena
je statisticki znacajna razlika u smislu da su sudionici koji su igrali igre usvojili viSe rijeci.
Rezultati istrazivanja Brodari¢ (2015) pokazali su da ucenici koji se Cesto bave aktivnostima
koje ukljucuju uporabu engleskog jezika u izvannastavnom kontekstu postizu bolji uspjeh u
svom formalnom §kolovanju na nastavi engleskog jezika. Brodari¢ Segvié¢ (2019) u svom radu
navodi da ucenici koji nisu toliko uspjesni u engleskom jeziku u razgovorima s nastavnicima
priznaju kako su rijetko u doticaju s engleskim jezikom van Skole. Oni ne slusaju glazbu na
stranom jeziku, rijetko gledaju televiziju 1 ne upotrebljavaju moguénosti interneta za
unaprjedivanje jezi¢nih kompetencija. Stoga je moguce da je to povezano s losijim uspjehom.
Dopisivanje s prijateljima iz stranih zemalja pokazala se korisnom za usvajanje vjeStina ¢itanja
1 pisanja (Cergol Kovacevi¢ i Matijevi¢ 2015). Kreiranje okruzenja u ucionici oplemenjenog
medijima, kojima su ucenici svakodnevno izlozeni, doprinijelo bi razvoju njihovih jezi¢nih
kompetencija jer je ucenicka motivacija osjetno povecana pri uporabi medija na nastavi, Sto je

potvrdeno i istrazivanjem Krumes Simunovi¢ i Potnar-Matkovi¢ (2015).

Ucenje putem interneta

Iz dana u dan kreiraju se nove informacije dok op¢i razvoj iziskuje nova znanja te
vjestine. Dolazi do potrebe za brZim i pravovremenim obrazovanjem koje je istodobno otvoreno
1 Siroko dostupno. Upravo je internet zasluzan za uc€enje koje nije ograni¢eno na ucionicu te je
dostupno svima u svakom trenutku (Gabrilo 1 Rodek, 2009). Djeca 1 mladi oko 180 dana
godisnje provedu u Skoli, dok digitalne uredaje koriste svaki dan u godini (Bratina, 2017; prema
Matijevi¢ i Topolov€an, 2019). Ciboci i suradnici (2020) navode kako mediji imaju znacajnu
ulogu u danas$njem obrazovanju. Koristenje istih moze dovesti kod djece i mladih do kritickog
razmiSljanja i uz to povecati njihovu motivaciju za gradivom. Svojim su istraZzivanjem saznali
kako svako tre¢e dijete dobi od devet do 17 godina svakodnevno ili skoro svakodnevno saznaje
nove informacije pretrazivanjem interneta, ali i da internet koriste za pisanja Skolskih zadaca, a

rijetko za istrazivanje i mogucnost Skolovanja ili zaposlenja. Starija djeca, u usporedbi s



mladom, viSe koriste internet u svrhu izvrSavanja Skolskih obaveza i ufenja o novim

informacijama.

Danas u vremenu brze razmijene informacija i razvoja tehnologija koje primjenu nalaze
u skoro svim aspektima ljudske djelatnosti, poducavanje prelazi okvire tradicionalnog
shvacanja nastave te prestaje biti ovisno o vremenu i prostoru. Ucenje na daljinu prije se
odnosilo na dopisne Skole i tecajeve, a danas se vezZe uz ucenje putem interneta, odnosno e-
ucenje (engl. e-learning) (Gabrilo 1 Rodek, 2009). Ono se moze definirati i kao ucenje nastalo
kao rezultat koriStenja novih tehnologija (Marin, 2019). E-uCenje odnosi se na izvodenje
obrazovnog procesa pomocu informacijsko komunikacijske tehnologije, tj. u interakciji na
relaciji u¢enik-sadrzaj-nastavnik, ukljucena je i tehnologija. Danas se takvo ucenje koristi Sirom
svijeta, najviSe zbog svoje pristupacnosti kao i tempa ucenja koji odreduje ucenik (Gabrilo i
Rodek, 2009). Napredak informacijske 1 komunikacijske tehnologije odrazio se i na
transformiranje obrazovanja i u osnovnom, srednjem te visokom obrazovanju (Katavi¢ i sur.,
2018). Potter i Overton (2006) istrazivali su samostalno ucenje kemije pomocu web stranice
koja sadrzi materijale, zadatke za izvrSavanje, ali 1 hiperveze za dodatan sadrzaj te vanjske web
stranice za istu svrhu. Povratna informacija studenata na takvo ucenje bila je pozitivna, uzivali
su u takvom ucenju, bilo im je zanimljivo te korisno. Debevc i suradnici (2006) u svom su se
istrazivanju bavili interaktivnim videima koji se koriste za e-uCenje. Rezultati njihova
istrazivanja pokazali su da interaktivni video sadrzaji povecavaju motivaciju korisnika za rad 1
pomazu studentima u prepoznavanju, organiziranju i prezentiranju odredenih informacija.
Gabrilo 1 Rodek (2009) u svom su istrazivanju saznali da studenti kao prednosti predavanja
preko interneta navode moguénost pracenja i vodenja nastave s udaljenosti, mogucnost ustede
vremena 1 novca. Zatim, da pracenje s udaljenosti nudi fleksibilnost po pitanju odredivanja
rasporeda usvajanja gradiva, ali i kako se takvim nacinom predavanja moZe jednostavno
obogatiti nastavni program npr. uklju¢ivanjem gostujucih profesora. Buli¢ 1 suradnici (2017)
proveli su istrazivanje na ucenicima osnovnih $kola, od petog do osmog razreda te su dobili
rezultate koji govore u prilog e-ucenja kako je ono uspjesno kao i tradicionalna nastava te da
moze koristiti u situacijama kada ucenici nisu u moguénosti biti na redovnoj nastavi u razredu.
Grundler 1 suradnici (2012) u svom radu zaklju¢uju na temelju iskustva autora te rezultata
anketiranja studenata i uc¢enika kako su suvremene generacije studenata i uenika spremne za
e-ucenje. Navode i kako nema viSe tehnoloskih ni spoznajnih prepreka u primjeni takvog ucenja
s pozicije ucenika i studenata te je ono za njih prirodan nacin stjecanja novih znanja. Kako je

vidljivo na primjerima, e-ucenje donedavno je bilo najrasirenije medu visokim uciliStima. Ono



2020. godine postaje nezaobilazno i kod srednjoskolaca. Naime, epidemija upale pluca
nepoznate etiologije pojavila se u prosincu 2019. godine. Novi koronavirus identificiran je kao
uzro¢nik, a Svjetska zdravstvena organizacija (WHO) nazvala ga je COVID-19. Smatra se
srodnikom teskog akutnog respiratornog sindroma (SARS) i bliskoisto¢nog respiratornog
sindroma (MERS), COVID-19 uzrokovan je beta koronavirusom pod nazivom SARS-CoV-2
koji utjee na donji dis$ni sustav te se manifestira kao upala pluca kod ljudi (Sohrabi i sur.,

2020).

Nastava na daljinu

Svjetska zdravstvena organizacija proglasila je pandemiju bolesti COVID-19,
uzrokovane virusom SARS-CoV-2, 11. ozujka 2020. godine. Dva dana kasnije, 13. ozujka iste
godine, Vlada Republike Hrvatske donijela je odluku kojom se u uvjetima proglasene epidemije
na podruc¢ju Republike Hrvatske obustavlja izvodenje nastave na visokim uciliStima, srednjim
i osnovnim $kolama te redoviti rad vezan uz prijam djece u ustanovama predskolskog odgoja i
obrazovanja te zaduzuje Ministarstvo znanosti i obrazovanja za koordinaciju poslova te
dinamiku uspostave nastave na daljinu. Ono je s agencijama sustava razvilo koncept nastave na
daljinu ¢ije je osnovno nacelo bilo da sadrZaj 1 u€enje trebaju biti dostupni svim ucenicima. Od
16. ozujka 2020. prekinuta je redovita nastava te pokrenuta nastava na daljinu (Ministarstvo
znanosti 1 obrazovanja Republike Hrvatske, 2020). Kao epidemioloSka mjera u svrhu smanjena
Sirenja pandemije SARS-CoV-2 virusa, preko 180 zemalja zahtijevalo je privremeno zatvaranje
Skola, a na svom vrhuncu, poc¢etkom travnja, gotovo 1,6 milijardi djece 1 mladih nije fizicki iSlo
u Skolu (Azevedo 1 sur., 2020). Za vecinu srednjoskolaca to je bio prvi put da su se susreli s
takvom vrstom nastave. Uzimajucéi to u obzir, jasno je kako je potrebno saznati njihova iskustva
iz takve nastave kako bi se sve ono pozitivno moglo implementirati u redovitu nastavu i tako

obogatiti nastavni program.

Pozitivna iskustva djece na internetu

S obzirom na vrijeme koje provode koriste¢i internet te brojne mogucénosti koje im
pruza, opravdano je pretpostaviti kako srednjoskolci i ondje dozivljavaju pozitivna iskustva.
Ipak, danas postoji relativno mali broj istrazivanja koja su se bavila pozitivnim iskustvom osoba
na internetu. Ona koja postoje vezana su uz iskustva djece osnovnoskolske dobi. Medu prvim
takvim istrazivanjima ono je autora Valkenburg i Soeters (2001) koji su djecu u dobi od osam
do 13 godina ispitivali o njihovim pozitivnim iskustvima na internetu. Sudionici su izjavili kako
najvise uzivaju u igranju videoigara te slusanju i gledanju glazbenih videa. Takoder su izjavili

kako im je pozitivno iskustvo bilo posjecivati stranice namijenjene djeci njithovog uzrasta, koja



nude razne sadrzaje poput sluSanja glazbe, igranja videoigara te razgovor s ostalim
posjetiteljima. Starija djeca su kao pozitivna iskustva navodila i trazenje informacija te slanje
elektroniCke poste. U prva se istrazivanja ubraja i ono autorica Soeters i van Schaik (2006) u
kojem su, izmedu ostalog, ispitali djecu, takoder u dobi od osam do 13 godina, o pozitivnim
iskustvima na internetu. Znacajnom broju djece bilo je tesko istaknuti pozitivna iskustva na
internetu, a razlog je vjerojatno taj Sto njihovo koriStenje obuhvaca velik dio njihova
svakodnevnog zivota. Ostali odgovori djece bili su vezani za smijesne slike ili price koje ondje
pronalaze, dok su drugi isticali ugodne moguénosti koje im pruza internet za trazenje
informacija o hobijima, zatim komuniciranje s prijateljima ili upoznavanje ljudi. Kao pozitivno
su sudionici istaknuli i trazenje informacija vezanih za Skolu. Najveé¢em broju djece internet se
svidio jer ga je zabavno koristiti, posebice zbog igara koje ondje mogu igrati, §to odgovara
njihovim motivima koriStenja interneta. Ova dva rada provedena su kvalitativnim

istrazivanjima te upravo takva istrazivanja omogucuju informacije o osobnom iskustvu ljudi.

Kvalitativna metoda

Kvalitativnim metodama, isto kao i1 kvantitativnim, nastoji se spoznati psihicke i
drusStvene pojave te omoguciti temelj za njihovo potpunije razumijevanje (Milas, 2009). Cilj
kvalitativnog istrazivanja je razumjeti drustvenu stvarnost pojedinaca, skupina i kultura §to je
viSe moguce, koliko je osjecaju ili dozive njezini sudionici (McLeod, 2019). U takvom
istrazivanju prikupljeni podaci nisu u obliku brojeva (Punch, 1998; prema McLeod, 2019).
Naime, kvalitativnim se metodama isti¢e proces te subjektivno znacenje odredene pojave, ali
se istovremeno ne mjeri ili pridaje brojcana vrijednosti kao $to je ucestalost, intenzitet, koli¢ina
(Milas, 2009). Kvalitativne metode temelje se na analizi tekstualne materije nastale na osnovi
osobnih iskustava, zivotnih pri€a, individualnih te grupnih intervjua, opazanja kao i drugih
dokumenata koji opisuju podjednako uobiCajene, ali i iznimne trenutke vaZzne za Zivote
pojedinaca (Milas, 2009). Podaci u kvalitativnom istrazivanju mogu biti vise od rijeci, to mogu
biti 1 fotografije, videozapisi, zvucni zapisi itd. Ono je beskrajno kreativno 1 interpretativno.
Takvo istrazivanje se razvija tijekom provodenja istrazivanja te se moze prilagoditi i mijenjati
kako se odmice (McLeod, 2019). Strauus i Corbin (1990; prema Milas, 2009) poistovjecuju
kvalitativnu metodu s bilo kojim istrazivanjem c¢iji nalazi nisu uvjetovani statistickom analizom
niti drugim nacinima kvantifikacije. MoZe se re¢i da kvalitativne metode povecavaju
razumijevanje problema zbog razine analize koja je detaljnija i dublja u odnosu na ono S§to je
zahvaceno tradicionalnim istrazivackim metodama. Ona ne samo da moZze produbiti spoznaje

0 promatranom, ve¢ moze i usmjeriti na skriveno subjektivnim iskustvima, nedohvatljivima



drugim sredstvima (Milas, 2009). Analiza kvalitativnih podataka nije jednostavan ni brz
postupak. Ona je, u€injena pravilno, sistematicna i rigorozna, stoga zahtjeva mnostvo rada i
vremena (Pope i sur., 2000). Kuhn (1961; prema Leder, 2011) navodi kako su zna¢ajnom broju
izvrsnih kvantitativnih istrazivanja prethodila kvalitativna te da su kvalitativna saznanja
najprimjerenija za postizanje opc¢enitih informacija o pojedinom fenomenu, ali i za odredivanje

hipoteza koje se potom mogu provjeriti kvantitativnim metodama.

Uzimajuéi u obzir da danas postoji relativno mali broj istrazivanja koja su se bavila
pozitivnim iskustvima na internetu, posebice ona koja ukljucuju skupinu jednih od najbrojnijih
korisnika istog, tj. srednjoskolaca te da se malo zna o njihovoj percepciji pozitivnih strana
interneta, jasna je potreba za provodenjem istrazivanja koje e ispitati tu tematiku. Upravo gore
opisanom metodom u ovom ¢e se radu pokusati prikupiti pozitivna iskustva ucenika srednjih
Skola u digitalnom svijetu. Tocnije, pokusat ¢e se dobiti dublji uvid u njihovu percepciju o
pozitivnim aspektima interneta te njihovim pozitivnim iskustvima na istom. S obzirom da je
odluka o pisanju ovog rada nastala u vrijeme pandemije SARS-CoV-2 virusa te su ucenici u to
vrijeme svoje Skolske duznosti obavljali nastavom na daljinu, ovim ¢e se istrazivanjem takoder

nastojati saznati koja su pozitivna iskustva sudionici dozivjeli za vrijeme takvog oblika nastave.

Cilj i istrazivacka pitanja
Cilj ovog istrazivanja je skupiti iskustva srednjoskolaca pozitivne valencije u digitalnom

svijetu. U skladu s ciljem postavljena su tri istrazivacka pitanja:

1. Sto srednjoskolci percipiraju pozitivnim na internetu?
2. Koja su pozitivna iskustva srednjoSkolaca na internetu?
3. Koja su pozitivna iskustva dozivjeli srednjoskolci tijekom koriStenja interneta za

svoje obrazovanje u vrijeme pandemije SARS-CoV-2 virusa?

Metoda

Sudionici

Uzorak sudionika ovog istrazivanja je prigodan, tj. sastoji se od osoba koji su, u vrijeme
prikupljanja podataka, bili dostupni istraziva¢ima (Kolesari¢ 1 Petz, 1999). U njemu je
sudjelovalo ukupno 19 sudionika, u¢enika od prvog do Cetvrtog razreda srednjih skola. Od toga
je deset sudionika zenskog spola (52,63%) te devet muskog spola (47,37%). Raspon dobi
sudionika kre¢e se od 16 do 19 godina dok je njihova prosjecna dob M=17,42 godine
(SD=1,071). Njih 14 je iz vecih gradova (Osijek 1 Rijeka), a pet iz manjih (PoZega i Vinkovci).
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U ovom su istrazivanju svi sudionici sudjelovali dobrovoljno te su njihovi prikupljeni podaci
anonimizirani i povjerljivi.
Instrumenti

Ovaj rad i njegovo istrazivanje dio su projekta pod nazivom Pozitivna i negativna
iskustva na internetu - digitalni svijet u kontekstu pandemije, pod vodstvom izv. prof. dr. sc.
Daniele Sincek. Za potrebe spomenutog projekta osmiljen je polustrukturirani intervju koji se
sastojao od 21 pitanja. Protokol intervjua izradivao se putem visestrukih interakcija suradnica
na projektu, tj. Cetiriju diplomantica i triju voditeljica projekta kroz Zoom sastanke i
uvjezbavanjem tijeka intervjua. Polustrukturirani intervju sastojao se od sociodemografskih
pitanja, asocijacija na pojam internet, pitanja o uredajima koje sudionici koriste za povezivanje
na internet, o njithovim pozitivnim i negativnim iskustvima pri koriStenju interneta, o njihovim
obiteljskim interakcijama 1 pravilima vezanima uz koriStenje interneta, o pozitivnim i
negativnim obiljezjima koriStenja interneta u Skoli te o koriStenju u obrazovne svrhe, s
posebnim naglaskom na koriStenje za vrijeme online nastave. Posljednja pitanja bila su o tome
kako sudionici percipiraju pojavu nasilja preko interneta kao i o njihovim iskustvima u tom
kontekstu. Pitanja u intervjuu bila su uglavnom otvorenog tipa kako sudionike ne bi ogranicili
u davanju odgovora. Za potrebe ovog rada u obzir ¢e se uzeti samo oni podaci prikupljeni o
pozitivnim iskustvima sudionika na internetu, njihovom videnju interneta kao pozitivnog te o

njihovim pozitivnim iskustvima vezanim uz obrazovne svrhe i online nastavu.

Postupak

Prije pocetka provodenja ovog istrazivanja zatrazeno je odobrenje od Ekspertne
skupine za eti¢ka pitanja u psihologijskim istrazivanjima Odsjeka za psihologiju i1 Etickog
povjerenstva Filozofskog fakulteta u Osijeku. Nakon dobivenih suglasnosti pocelo je
provodenje istrazivanja. Budu¢i da su intervjui provedeni u vrijeme pandemije SARS-CoV-2
virusa, provodili su se na dva nacina. Prvi je uZivo sa sudionicima, drugi je online putem
videopoziva, ovisno o preferencijama sudionika. Pri provedbi intervjua vodilo se racuna o svim
epidemiolo$kim mjerama koje su bile aktualne u vrijeme provedbe. Intervjue su provodile Cetiri
diplomantice koje su prikupljale podatke u svrhu izrade svojih diplomskih radova. Nakon
objasnjene svrhe te samog postupka istraZivanja trazila se usmena suglasnost sudionika.
Sudionici su obavjesteni kako ¢e se razgovori snimati tonskim zapisima te da ¢e prikupljeni
podaci biti povjerljivi i anonimizirani. Odnosno, sudionicima je na primjeru objasnjeno kako
se nece pisati njihova imena, nego ¢e se za sudionika koji ide u osnovnu $kolu, a djevojcica je

staviti oznaka OSZ1, zatim se za slijedeéu intervjuiranu osobu stavlja oznaka OSZ2. Nadalje,
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receno im je da ¢e se podaci koristiti samo u znanstvene svrhe te da ¢e tonski zapisi 1 pisani
transkripti biti dostupni samo istrazivac¢ima na Projektu. Uz navedeno, re€eno im je i da ukoliko
osjete umor, intervju se moze prekinuti i nastaviti u nekom drugom terminu kao i da mogu
odustati u bilo kojem trenutku tijekom provodenja intervjua, ali i da do mjesec dana nakon
provodenja intervjua mogu zatraziti da se njihovi odgovori povuku i da ne sudjeluju u
istrazivanju. Objasnjeno im je da se u tim situacijama briSe njihov tonski zapis kao i pisani
transkript. Ipak, nitko od sudionika nije odustao od istrazivanja niti je traZio pauzu za vrijeme
provodenja polustrukturiranog intervjua. Za vrijeme intervjua u prostorijama/videopozivima
prisutni su bili samo sudionik i ispitiva¢. Transkript zvucnog zapisa ¢inio je ispitiva¢ koji je
osobu prije toga i intervjuirao te je dokument nazvao ranije spomenutim anonimnim nazivom.
Nakon §to se sudionicima objasnilo sve vezano za istrazivanje, zapoceo je polustrukturirani
intervju. Po zavrSetku razgovora sudionicima se zahvalilo na sudjelovanju u istrazivanju.

Intervjui su u prosjeku trajali 20 minuta.

Obrada prikupljenih podataka

S obzirom da su ciljevi ovog istraZivanja saznati percepciju i iskustva mladih, implicira
se upotreba metode u ¢ijem je fokusu upravo iskustvo (Parkinson i sur., 2015). Kvalitativno
istrazivanje ne zeli kvantificirati podatke, no po zavrSetku prikupljanja istih slijedi analiticki
posao. Tekstualni podaci koji mogu biti npr. u obliku biljeski, transkripata 1 slicnih formata
pregledavaju se uz pomo¢ odredene analize (Pope i sur., 2000). Analiza okvira (engl.
framework analysis) metoda je kvalitativnog istraZivanja koju su razvile 1994. godine Ritchie
1 Spencer (Srivastava 1 Thomson, 2009). Razvijena je specifino za primijenjena ili politicki
relevantna kvalitativna istraZivanja gdje se ciljevi istraZzivanja unaprijed postave te oblikuju od
strane istrazivaca (Ritchie 1 Spencer,1993; prema Pope 1 sur., 2000). Postupak prikupljanja
podataka moze biti viSe strukturiran u odnosu na druga kvalitativna istraZivanja, dok analiticki
postupak moZe biti eksplicitniji 1 snaZnije informiran ranijim obrazlozenjem (Richards i1
Richards; prema Pope i sur., 2000). Ovom metodom moguce je ustanoviti nove teme koje nisu
postavljene primarnim okvirom analize (Ajdukovi¢ i Urbanc, 2010). Iako se mozZe reci da je
analiza okvira sli¢na utemeljenoj teoriji (engl. grounded theory), razlikuje se upravo po tome
jer je prilagodenija istrazivanju koje ima specificna istrazivacka pitanja, ograni¢eni vremenski
rok te unaprijed odredeni uzorak, kao S§to je slucaj u ovom istrazivanju. Premda ona mogu
proizvesti i nove teorije kako je i spomenuto, primarna svrha joj je opisati i protumaciti Sto se

dogada u specifi¢cnom okruzenju (Ritchie i Spencer,1993; prema Srivastava i Thomson, 2009).
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Ona je oblikovana tako da je mogu pregledati te procijeniti i oni koji nisu njeni primarni
analitic¢ari (Pope i sur., 2000).

S obzirom na opisane razloge, analiza okvira koristila se kao metoda obrade podataka.
Postupak obrade prikupljenih podataka sastojao se od pet uzajamno povezanih koraka po
Ritcheteu 1 Spenceru (1994; prema Kletecki Radovic¢i sur., 2017): (1) Prepoznavanje; (2)
Identificiranje tematskog okvira; (3) Indeksiranje; (4) Izrada tablica; (5) Povezivanje i
interpretacija (Ritchie i Spencer, 1994; prema Srivastava i Thomson, 2009).

Konkretno, u ovom se istrazivanju tijekom prvog koraka, Citanjem transkripata,
upoznavalo s materijom. Na temelju upoznavanja, u idu¢em se koraku identificirao konac¢ni
tematski okvir, a zatim su tre¢im korakom transkripti indeksirani. U svrhu povecanja valjanosti
rezultata i smanjenja pristranosti istrazivacica, dvije su medusobno nezavisne istrazivacice istog
stupnja obrazovanja (diplomantice koje su provodile istrazivanje) odredivale odgovore
sudionika kao pozitivne, negativne ili neutralne. Nakon usporedbe i1 usuglasavanja oko
indeksiranja, izjave sudionika su po slicnosti razvrstane u pojmove iz kojih su izvucene
kategorije. U Cetvrtom koraku, podaci su tabli¢no prikazani zbog lakSeg pregleda rezultata.
Konaéno, kako bi se dobili odgovori na postavljena istrazivacka pitanja, u posljednjem su se

koraku podaci povezali u cjelinu te interpretirali.

Rezultati
Rezultati ovog istrazivanja prezentirani su u okviru triju tematskih cjelina definiranih
istrazivackim okvirom, odnosno istraZivackim pitanjima. Tematske jedinice su: (1) Percepcija
srednjoskolaca o pozitivnim stranama koriStenja interneta; (2) Pozitivna iskustva
srednjoSkolaca vezana uz koriStenje interneta; (3) Iskustva srednjoSkolaca s obzirom na

koristenje interneta u svrhu obrazovanja za vrijeme pandemije SARS-CoV-2 virusa.

Prva tematska jedinica odnosi se na percepciju srednjoSkolaca o pozitivnim stranama

koristenja interneta (Tablica 1), a sastoji se od tri kategorije.
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Tablica 1
Prikaz prve tematske jedinice Percepcija srednjoskolaca o pozitivnim stranama koristenja

interneta te pripadajucih kategorija i pojmova

Tematska jedinica u sklopu Kategorije Pojmovi

istrazivackog pitanja

Percepcija srednjoskolaca o Percepcija o Dostupnost sadrzaja
pozitivnim stranama koristenja generalnim
interneta pozitivnim stranama
interneta
Percepcija Jednostavna
pozitivnih strana komunikacija
drustvenih mreza Komunikacija s

udaljenim osobama

Percepcija Poboljsanje vjestina
pozitivnih strana Stjecanje novih
igranja videoigra na poznanstava i1 zabava
internetu.

Prva kategorija odnosi se na to Sto srednjoskolci percipiraju kao pozitivno na internetu.
Kao dobre strane koristenja interneta kod srednjoskolaca najviSe se isti¢e dostupnost sadrzaja:
,,Sto imamo neogranicen pristup svim stranicama koje Zelimo i stalna dostupnost.“ (SSM7);
., Dostupnost informacija, brzina povezivanja za socijalne kontakte i cinjenica da mozes slusati
glazbu preko interneta.  (SSZ6); ,, Ponajprije laksa komunikacija, uvijek lakse mozemo do¢i do
nekih osoba ako nam je to potrebno, a i sto se tice Skole, na internetu mozemo naci puno
informacija koje nam mogu pomoci.“ (SS72); ,, Dobro je §to mozemo sve raditi na internetu, i

uciti i gledati filmove i sve.“ (SSZ1).

Druga kategorija ove tematske jedinice odnosi se na to Sto srednjoskolci percipiraju kao
pozitivno kod druStvenih mreza. Za njih je to jednostavna komunikacija: ,, Pa, laksa
komunikacija.“ (SSZ2); , Dobra strana je §to je komunikacija s ljudima jako jednostavna.*
(SSMS); ,, Mogu pristupiti bilo kojem kontaktu u bilo koje vrijeme.* (SSM4). Uz navedeno,
pozitivnim smatraju i komunikaciju s udaljenim osobama: ,,Ako imamo nekog prijatelja koji

Zivi daleko mozemo se cuti i ostati u kontaktu, besplatno se cujemo. “ (SS74); “Dobra stvar je
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upravo to §to se mozes povezati s ljudima koji su na drugom kraju svijeta.** (SSZ5); ,,Pa dobra
stvar je upravo ta povezanost, bez obzira na to Sto nam je neki prijatelj ili poznanik na drugom

kraju svijeta, mozemo komunicirati sa svima njima.* (SSM3).

Posljednja kategorija ove tematske jedinice vezana je za to $to srednjoskolci smatraju
pozitivnim kod igranja videoigra na internetu. Ovdje srednjoskolci isticu poboljSanje vjestina:
., Dobra strana je svakako poboljsanje engleskog jezika.“ (SS77); ,, Dobra strana je poboljsanje
motorike i razvoj opéenito. Mislim da videoigre puno utjecu na to kod mladih ljudi.* (SSM8).
Takoder, istiCu i stjecanje novih poznanstava te zabavu: ,, Kod videoigra recimo imamo priliku
odmoriti se od stvarnog svijeta i isto tako upoznati nove ljude preko videoigra. “(SSM1);
., Dobro je §to ubijaju dosadu, zabavne su i moze se upoznati puno novih dobrih ljudi.“ (SSM7);
A pozitivno je svakako Sto je zabavno i Sto mozZes upoznati nove prijatelje sa slicnim

interesima. “ (SSZ1); ,, Takoder i stvaranje novih prijatelja.“ (SSZ7).

Druga tematska jedinica odnosi se na pozitivna iskustva srednjoskolaca odnosno nasih
sudionika, dakle ono §to su oni pozitivno dozivjeli, a vezano je uz koristenje interneta (Tablica

2.). Ona se sastoji od dvije kategorije.
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Tablica 2

Prikaz druge tematske jedinice Pozitivna iskustva srednjoskolaca vezana uz koristenje

interneta te pripadajucih kategorija i pojmova

Tematska jedinica u sklopu istrazivackog Kategorije Pojmovi
pitanja
Pozitivna iskustva srednjoSkolaca vezana Pozitivna osobna Ostvarivanje
uz koriStenje interneta iskustva i ugodne kontakta i
emocije odrzavanje odnosa
srednjoskolaca putem interneta
vezana uz Uspjeh u online
koriStenje videoigrama
interneta Provjera znanja i
ostvarivanje
Skolskog uspjeha uz
pomo¢ interneta
Znanja dobivena Znanje vezano za
zahvaljujuéi Skolu
internetu Znanje vezano za

slobodne aktivnosti
Znanje stranih

jezika

Prva kategorija dobivena je na temelju odgovora na pitanja o tome Sto su srednjoskolci
doZivjeli na internetu, a da je u njima izazvalo pozitivne emocije. S obzirom na njihove
odgovore formirali su se pojmovi. Kao vlastitim pozitivnim iskustvom sudionici isticu
ostvarivanje kontakata i odrzavanje odnosa putem interneta: ,, Pa dobro se osjecam kad pricam
preko interneta s prijateljima, ako je on recimo otisSao negdje na put pa se tako cujemo, i tako
si ispunim vrijeme. “ (SSM2); ,, Kad dobijem neku poruku npr. kad me netko kontaktira s kim se
nisam dugo cula ili od profesora, sad su nam profesori e-mailom za kraj pozeljeli srecu dalje.
(SSZ4); ,, Sjecam se pred upise za prvi razred srednje §kole, javila mi se jedna cura i pitala me
trebali me dodati u grupu. Kasnije smo nastavile komunikaciju, kada je dosao prvi dan skole

‘

uzivo smo se zagrlile i bilo mi je drago, sjetila sam se kako je to sve pocelo zbog jedne poruke. *
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(SSZ10); ,,Kada objavim neku sliku i zbog koje sam bila onako je li dobra ili ne i onda mi
prijatelji daju neki lijep komentar na tu sliku onda se odmah osjeé¢am bolje.” (SSZ8);: ,, Volim
fotografirati i ako ja objavim neku sliku npr. zalazak sunca i onda ljudi komentiraju, dijelis svoj
rad s ljudima i to mi je super. Netko nesto objavi neki svoj rad i puno vise ljudi ¢e to vidjeti.
(SSZ5); ,, Definitivno ti crtezi, pogotovo kada ih netko pohvali.* (SS77). Ve¢ je spomenuto da
videoigre imaju znacajnu ulogu u Zivotima srednjoskolaca, a upravo su njih istaknuli kao mediji
kojim dozivljavaju pozitivna iskustva na internetu: ,, Pa isto kada igram videoigre, napravim
nesto Sto je iznadprosjecno pa se iznenadim.* (SSM3); ,,Kada igram razne videoigre putem
interneta i kada pobijedim budem sretan.” (SSM7); , Osvojio sam nekoliko turnira u
videoigrama i kada sam jednom ,,stremao *“ stotinjak ljudi mi je gledalo stream pa mi je to bio
super osjecaj.” (SSMS). Sudionici su naglasili i da pozitivne emocije doZivljavaju i kada
provjere svoje znanje na internetu te kada imaju uspjeh vezan uz skolu kojeg su ostvarili upravo
zahvaljujudéi internetu: ,,Bile su neke vjezbe za glazbu, i onda pogadam recimo nesto i onda kad
pogodim onda se dobro osjec¢am.* (SSZ3), ,,Neki dan smo tata i ja rjesavali neke kvizove i ja
sam rijesila 100% i to mi je bas bilo super.“ (SSZ5) ,, Ponosno mogu reci kada sam radio neku
shemu za projekt za Skolu i osjecao sam se ponosno jer sam pomocu interneta uspio napraviti
projekt.“ (SSM3); ,,Kad sam radila prezentaciju iz biologije, to je bila najbolja prezentacija

koju sam ikad napravila i za to sam potrosila puno vremena na internetu. (SS76),

Nakon tih pitanja sudionicima se postavilo pitanje §to su oni konkretno dobili koriste¢i
internet, odnosno za koja su znanja postali bogatiji. Najbrojniji primjeri vezali su se upravo za
skolska znanja: ,, Pa neko generalno znanje o nekim stvarima i dogadajima. (SSM1) ,,Kao
npr.?* (ispitivac) ,, Recimo o nekim povijesnim dogadajima, stvari iz opce kulture i tako."
(SSM1); ,, Pa najvise sam naucio opéenito o racunalima. I prije nego §to sam upisao tehnicara
za racunalstvo sam ucio kako programirati ili nesto o racunalima, nekim komponentama.*
(SSM3); ,,Recimo kemiju. Iz kemije sam oduvijek imao problema i iSao na instrukcije. S
instrukcijama sam imao trojke. Ove godine sam rekao necu vise bacati novce, sad ¢u sam. Uzeo
sam udzbenik, internet i uspio sam bez instrukcija dobiti pozitivnu ocjenu. I malo matematika. *
(SSM6); ,,Lakse sam i brze naucila neke stvari, brie zapamtis kad nesto vidis, a ne da
apstraktno zamisljas neke procese. I za pisanje radova je lakse doci do informacija, a ne da se
iz knjiga izviaci.“ (SS74); ,, Ono §to sam naucila je kako efikasno saZeti informacije odnosno
kako od velike kolicine informacije sazeti najbitnije. U udzbenicima je jedna stvar, a preko
interneta je velika baza informacija.* (SSZ6). Sudionici su u svojim primjerima navodili i

znanja vezana uz slobodne aktivnosti: ,, Pa puno toga sam naucila, jer ima puno aplikacija o
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viezbama, o prehrani.” (SS72); ,, Da treba dozirano stavljati informacije javno. I da se tvoje
ponasanje treba odraziti onako kako se ponasas i vani, da ne treba nesto lazZirati jer ne ispadne
dobro. Svaki put kad netko nekoga zlostavlja preko interneta to je samo zato Sto se osjeca
mocnije jer nije u 4 oka. I kad koristim informacije da uvijek moram provjeriti odakle dakle
dolaze, jesu li provjerene ili postoji mogucnost da su netocne. *“ (SSZ6); ,, Dobila sam kulturno
uzdizanje — ima na drustveni mrezama stranica koja objavljuje slike i opisuje tko je naslikao, o
cemu je slika, kada je naslikana u kojoj je galeriji.** (SSZ5). Srednjoskolci su posebno naglasili
kako su stekli znanja vezana uz strane jezike, tj. kako su poboljsali vjestine iz istih: ,, Da, naucio
sam neke vjezbe i sjetim se nekog jezika npr. njemacki kojeg sam znao jako dobro pa ga se
podsjetim na internetu*. (SSM4); ,, Poboljsala sam svoj engleski i njemacki — govor.“ (SSZ5);
»Da, naucio sam malo Spanjolskog jezika kad sam gledao neke serije pa mi se svidio jezik. “
(SSM4); ,, Naucio sam Spanjolski jezik pomalo.“ (SSM1); ,, Pozitivno preko ljeta, volim uciti
Jjezike, onda si uzimam za citati na drugim jezicima, serije i filmove na drugim jezicima, ne

samo americke. To ne bi tako lako mogla naci bez interneta .(SS79).

Kako bi se saznala iskustva srednjoSkolaca s obzirom na koriStenje interneta u svrhu
obrazovanja u vrijeme pandemije SARS-CoV-2 virusa, postavila su se pitanja o pozitivhim

aspektima nastave na daljinu. Dobivena kategorija i pojmovi vidljivi su u Tablici 3.
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Tablica 3

Prikaz trece tematske jedinice Iskustva srednjoskolaca s obzirom na koristenje interneta u
svrhu obrazovanja za vrijeme pandemije SARS-CoV-2 virusa te pripadajucih kategorija i

pojmova

Tematska jedinica u sklopu Kategorije Pojmovi

istrazivackog pitanja

Iskustva srednjoskolaca s obzirom Pozitivne strane Stjecanje novih

na koriStenje interneta u svrhu nastave na daljinu vjestina

obrazovanja za vrijeme pandemije Zanimljivi zadaci

SARS-CoV-2 virusa Dostupnost nastavnog
materijala

Moguénost samostalne

organizacije vremena

Sudionici su kao pozitivno izdvojili stjecanje novih vjestina: ,, Korisna mi je bila
vjeStina sazimanja i izvlacenja najbitnijeg iz svih informacija koje dobivamo i na internetu i
preko njihovih zadataka na internetu.” (SSZ6); ,,Naucila sam se koristiti Wordom recimo,
naucila sam poslati e-mail. Naucila sam dosta stvari ovako 5to se tice koristenja internetom i
racunalom. “ (SSZ3); ,, Profesori kad su nam zadali za te digitalne mape, onda su nam rekli
digitalne alate na kojima to mozemo izraditi. Mislim da mi je to bilo korisno jer sam i nakon
zadanih zadataka znala to koristit i za neke druge stvari te digitalne alate koje su nam oni
preporucili.“ (SSZ10); ,, Duplo vise smo bili online, ali sam i vise informacija saznala tijekom
online Skole. Otvorili smo Google ucionicu i saznala sam za neke stvari za koje nikad ne bih da
tog nije bilo. Tamo mogu profesori objaviti zadatke, postoji rok i onda se posalju zadatci. Sve
Jje na jednom mjestu, nije kao e-mail. “ (SSZ4); ., Meni je super posluzilo jer smo dobivali
istrazivacke radove tijekom online nastave, saznala sam neke stvari nove ili neke koje sam
zaboravila“ (SSZ10). Srednjoskolcima su se svidjeli i zadaci koje su dobivali tijekom online
nastave: ,, Iz nekih predmeta smo imali jako dobre i zanimljive zadatke za koje je potreban
internet. Jako kreativno je bilo...“ (SS75); ., Svidjeli su mi se jedino ti neki projektni zadacici
koje smo dobili pa smo morali istrazivati ili neke prezentacije ili umne digitalne mape. “
(SSZ10). Istaknuli su i stalnu dostupnost nastavnog materijala: , Dosta toga pomogne jer

ostane, a u Skoli ovisi koliko zapises. (SSM5), ,,Mozda to §to je sve bilo uvijek dostupno.

19



Profesori koji su u Wordu radili dokumente za svoju nastavu ostajalo je. Na satu Sto si pohvatao
si pohvatao i ako nisi bio na satu si propustio, a ovako uvijek ostaje. (SS74); ,, To §to su
profesori bili jako aktivni. Odnosno uvijek kad sam ih trebao mogao sam im poslati poruku bilo
kada i odmah bi mi odgovorili.“ (SSM3). Uz navedeno, naglasavali su i moguénost samostalne
organizacije vremena: ,,Jedino Sto sam se mogla sama organizirati oko toga kad ¢u obaviti
nesto.“ (S872); ,, A svidjelo mi se §to smo si sami mogli organizirati, nisam morala i¢i tocno po
rasporedu. (SSZ6); ,,To Sto sam si sama mogla napraviti rutinu i raditi kako sam htjela. I
mogla sam baratati, toliko sam naucila na tehnologiju da mi nije bilo nista novo.* (S$29); ,, Pa
nekako sam puno lakse stekao te radne navike. Probudim se ujutro dobijem zadatke i onda

mogu odmah rjiesavati pa sam slobodan. “ (SSM2).

Rasprava

Valkenburg 1 Soeters su jo§ 2001. izjavili da se ne moZe dobiti adekvatno razumijevanje
efekta interneta, a da se pri tom ne uzimaju u obzir individualne razlike poput dobi, spola,
temperamenta i prijaSnjeg iskustva, jer te varijable imaju utjecaj na medije koje djeca odabiru i
sadrzaj koji ih privlaci, §to u konacnici utje¢e na njihove stavove i ponaSanja. Upravo radi
boljeg razumijevanja mladih i njihovog koriStenja interneta, cilj je ovog rada bio prikupiti
pozitivna iskustva srednjoSkolaca na internetu. Tocnije, Zeljelo se saznati na §to oni gledaju kao
pozitivno te Sto su pozitivno dozivjeli na internetu. S obzirom da je istraZzivanje provedeno u
jeku pandemije SARS-CoV-2 virusa i da su ucenici Skolsku godinu 2019./2020. dovrsili kroz
online oblike nastave, nastojalo se saznati 1 koja su pozitivna iskustva ucenici dozivjeli za
vrijeme nastave na daljinu. 1z navedenih razloga postavile su se, kao tematske jedinice ovog

rada, tri teme.

Percepcija srednjoSkolaca o pozitivnim stranama koriStenja interneta

U prvu tematsku jedinicu ovog rada ubrojili su se oni odgovori sudionika iz
polustrukturiranog intervjua koji su se odnosili na njihovu percepciju o pozitivnim stranama
interneta. Prva kategorija koja je nastala na temelju odgovora sudionika, tj. poymova, odnosi se
na njihovu percepciju generalnih pozitivnih aspekata interneta. Gledajuci odgovore, moZze se
re¢i kako su isticali dostupnost sadrzaja, odnosno srednjoskolci kao pozitivno na internetu
percipiraju brzinu i1 lakocu kojom dobivaju informacije. Uz navedeno, isticu prednost

ovog istraZivanja je svakako i ona gdje osoba navodi kao pozitivno na internetu ,,S/usanje

glazbe, ne moramo kupovati CD-ove, diskove, samo ukucam i mogu slusati sto god Zelim.

(SS7Z9). Prema istrazivanju Sulenti¢ Begié¢ i Begi¢ (2014) udenici srednje $kole vole slusati
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glazbu te 68,81% osamnaestogodiSnjaka glazbu slusa viSe od jednog sata dnevno, dok njih
17,43% glazbu sluSa sat vremena na dan. Uzimajuci to u obzir, ne iznenaduje podatak da
sudionici 1 moguénost sluSanja glazbe percipiraju kao pozitivan aspekt interneta. Robotié
(2015) u svom radu navodi kako su neke od pozitivnih strana interneta brza i laka dostupnost
informacija. Upravo ¢injenica $to internet pruza brzu te laku komunikaciju, izvor je zabave,
unaprjeduje vjestine pisanja kod djece 1 mladih, potice razvijanje kreativnosti. Aftab (2003;
prema Roboti¢, 2015) isti¢e kako je spisak mogucnosti koje internet pruza poprili¢no dug i
konstantno se povecava. Navodi i kako je internet najmoc¢niji obrazovni i komunikacijski mediji
u povijesti svijeta. Moze se reci kako su prednosti koje su sudionici izdvojili pokazatelj njihove

svjesnosti o pozitivnim aspektima interneta.

Prema DrZavnom zavodu za statistiku 95% mladih u Hrvatskoj koristi druStvene mreze
(Drzavni zavod za statistiku, 2018). Vodeci se spomenutom rasirenos¢u drustvenih mreza kod
mladih, jasna je potreba za postavljanjem pitanja sudionicima o tome $§to oni smatraju
pozitivnim kod istih. Na temelju odgovora nastala je druga kategorija prve tematske jedinice.
Sudionici kao pozitivno kod druStvenih mreza percipiraju jednostavnu komunikaciju te
komunikaciju s njima udaljenim osobama. Kod jednostavne komunikacije naglaSavali su
lakocu stupanja u kontakt sa svojim prijateljima te mogucnost kontaktiranja istih u bilo kojem
trenutku. Dok su za komunikaciju s njima udaljenim osobama navodili kao prednost to $to
uspijevaju odrzati kontakte s osobama iz drugih drZava, gradova pa ¢ak i drugih $kola u istome
gradu. Navode kako neka prijateljstva ne bi opstala bez komunikacije koju im pruza internet.
U istrazivanju Davisa (2012) sudionici su izjavili kako sposobnost kontaktiranja i povezivanja
s prijateljima bilo kada i bilo gdje nije samo pogodnost ve¢ 1 potreba. Slicno dobivenim
rezultatima navode Siddiqui 1 Singh (2016). Oni kao pozitivan utjecaj druStvenih mreza na
drustvo isticu njihovu moguénost za upoznavanje osoba koje se ne bi upoznale van druStvenih
mreZa. [zmedu ostalog, spominju i kako drustvene mreZe pomazu u komunikaciji koja nadilazi
geografska ogranicenja, §to je u skladu s percepcijom sudionika ovog istrazivanja. Akrama i
Kumara (2017), kao prvu i najvazniju prednost drustvenih mreza izdvajaju povezanost. Navode
kako se osobe s bilo kojeg mjesta mogu povezati s bilo kime, neovisno o mjestu gdje se nalaze.
Pojedine drustvene mreZe izmijenile su nacin na koji se osobe druze i komuniciraju na internetu.
One omogucuju svojim korisnicima da se ponovno povezu sa starim prijateljima, kolegama i
poznanicima. Takoder, pomazu ljudima da steknu nova prijateljstva, dijele sadrzaj, fotografije,
video uratke, glazbu. DruStvene mreZe mijenjaju Zivotni stil drustva (Siddiqui i Singh, 2016), a

gledajuc¢i sve navedeno, uz Cinjenicu da su sudionici ovog istrazivanja aktivni korisnici
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drustvenih mreza, moze se razumjeti njihova percepcija da kao pozitivno iz drustvenih mreza

izdvajaju upravo laku i bezgrani¢nu komunikaciju.

U ovom se radu obuhvatio i pozitivan aspekt igranja videoigara na internetu. Odnosno,
sudionicima je postavljeno pitanje $to oni smatraju pozitivnim kod igranja videoigara na
internetu. Sudionici pozitivnim kod igranja videoigara na internetu percipiraju poboljSavanje
svojih vjestina. Naime, sudionici ovog istrazivanja navode i kako igranje videoigara na
internetu moze dovesti 1 do poboljSanja motorickih vjestina te isti¢u kako igrajuci videoigre na
internetu mogu poboljsati svoja znanja engleskog jezika. Djeca i odrasli videoigre igraju jer u
njima vide odredenu dobrobit, kroz njih rjeSavaju vlastite probleme, zadovoljavaju vlastite
potrebe. Pri tome usvajaju nove vjestine, informacije i stjeCu razna iskustva (Matijevi¢, 2018).
Da na finu motoriku mladih mogu utjecati video igre potvrdili su u svom istrazivanju Borecki
1 suradnici (2013). Naime, rezultati su pokazali da su sudionici koji redovno igraju videoigre
postigli znacajno bolje rezultate u odnosu od onih koji ne igraju. Bolje su rezultate ostvarili u
testovima preciznosti pokreta ruke, imali su manje pogresaka i brze vrijeme izvodenja zadataka.
Isti autori smatraju da igranje videoigara moze biti koristan alat za trening povecanja fine
motorike 1 koordinacije pokreta. Kvalitativno istrazivanje Matijevi¢ i Topolov¢an (2019) u
kojem su sudjelovali sudionici koji su igrali igre na engleskom jeziku, koji im nije materinji
jezik, izvijestili o poboljSanje u govoru 1 pisanju na tom jeziku, zahvaljujué¢i vremenu
provedenom u igranju videoigara. Igraci videoigara sve viSe igraju na internetu s prijateljima,
obitelji 1 potpuno nepoznatim osobama, neovisno o geografskim granicama i jeziku (Granic i
sur., 2014). Danas internet omogucava hrvatskim srednjoSkolcima da engleski jezik odaberu
kao globalno sredstvo komunikacije s korisnicima diljem svijeta, kako putem druStvenih mreza,
komentiranjem raznih videa ili ¢lanaka tako i igranjem videoigara putem interneta (Brodari¢
Segvié, 2019). Slijedeée $to su sudionici ovog istrazivanja istaknuli kao pozitivno kod igranja
online igara je stjecanje poznanstava te zabavu koju im igranje pruza. Oni percipiraju
pozitivnim upoznavanje dobrih ljudi, koji, kako navode, imaju njima sli¢ne interese, a u igrama
na internetu vide i razonodu. Uz danaSnje brojne internetske stranice, adolescenti se mogu
ponovno povezati i komunicirati s ljudima koji nisu dio njihova Zivota van interneta. Putem
takvih stranica i ve¢om kontrolom privatnosti koje nude, mladi imaju moguénost internetske
interakcije 1 sa strancima te ljudima koje poznaju i u Zivo (Subrahmanyam i1 Greenfield, 2008).
Poput rezultata ovog istrazivanja, Matijevi¢ (2018) je u svojem istrazivanju saznao da sudionici
isticu razli¢ite vidove koristi te pedagoskih vrijednosti koje stjecu igranjem videoigra, neke od

tipinih 1 ucestalih reCenica koje su sudionici izgovarali su one u kojima govore da ih igranje
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opusta 1 zabavlja, nadalje isticu i da ih je igranje naucilo misliti i rjeSavati probleme, da su
naucili razmisljati unaprijed te predvidati, kako su usavrsili informaticke kompetencije, izmedu
ostalog navode i kako su naucili kontrolirati svoje emocije kada gube ili pobjeduju. U
istrazivanju Matijevi¢ 1 Topolov¢an (2019) igraci videoigara, kako bi izrazili vrijednosti i
prednosti igranja, najviSe koriste pojmove kreativnost, poduzetnistvo, kriticko razmisljanje,
upravljanje vremenom i novcem te timski rad i suradnja. Uz njih su spominjali nekoliko puta i
upornost, motoricke sposobnosti kao i mentalne kompetencije. Autori navode da se za igranje
slozenih videoigra ili za obavljanje teskih zadataka, igra¢i moraju koncentrirati te uz sve to
posjedovati dobro razvijene motoricke vjeStine. Sudeci prema spomenutim dosadasnjim
nalazima literature neupitno je kako igranje videoigara na internetu ima svoje prednosti kojih
su i sami ucenici srednjih Skola, koji su sudjelovali u ovom istrazivanju, svjesni te ih jasno
prepoznaju i verbaliziraju. One nisu samo nacin igranja i gubljenja vremena ve¢ vazni ¢imbenici

u razvoju odredenih vjestina (Matijevi¢ i Topolovcan, 2019).

Pozitivna iskustva srednjoskolaca vezana uz koriStenje interneta

Druga se tematska jedinica ovog rada odnosi na pozitivna iskustva u¢enika srednjih
Skola koja su dozivjeli pri koriStenju interneta. U prvu kategoriju druge tematske jedinice
svrstani su odgovori sudionika koji se odnose na njihove pozitivne emocije i iskustva vezana
uz koriStenje interneta. Ono $to ucenici srednjih Skola, koji su sudjelovali u ovom istrazivanju,
percipiraju pozitivnim na internetu (prethodno poglavlje), navode i kao ono §to su iskusili kao
pozitivno na internetu. Naime, sudionici su istaknuli kako su ostvarili kontakt putem interneta
kao 1 odrzali odnose s odredenim osobama te je za njih to bilo pozitivno iskustvo. Steinberg
(2005; prema Subrahmanyam 1 Greenfield, 2008) navodi kako je uspostavljanje meduljudskih
veza jedan od najvaznijih razvojnih zadataka adolescencije, kako onih s vrS$njacima, kao §to su
prijateljstva i romanti¢ne veze, tako i onih s roditeljima, brac¢om 1 sestrama te drugim odraslima
izvan obitelji. Tehnologije su postale vazno komunikacijsko sredstvo, stoga se mogu razmatrati
u kontekstu meduljudskih odnosa u Zivotima adolescenata (Subrahmanyam i1 Greenfield, 2008).
U skladu s navedenim, sudionici u ovom istraZivanju izjavljuju kako se oni dobro osje¢aju kada
pri¢aju sa svojim prijateljima preko interneta, kada ostanu u kontaktu s onim prijateljima koji
im nisu trenutno u blizini ili pri ponovnom uspostavljanju kontakta sa svojim prijateljima.
Adolescenti se koriste internetskim komunikacijskim alatima prvenstveno radi jacanja
postojec¢ih odnosa, kako s prijateljima tako i s romanti¢nim partnerima (Subrahmanyam i
Greenfield, 2008). U istrazivanju Valkenburg i Peter (2007; prema Subrahmanyam i

Greenfield, 2008) 80% sudionika izvijestilo je da koristi internet upravo u svrhu odrzavanja
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postojecih prijateljstava. Weinstein (2018) u svom radu navodi kako sudionici kao najcesce
pozitivno iskustvo opisuju interakcije na druStvenim mreZzama koje podrzavaju bliskost.
Sudionici koji su ¢eS¢e komunicirali putem interneta osjecali su se blizima postojeéim
prijateljima u odnosu na one koji nisu. Percepcija o tome da su im prijatelji uvijek dostupni
putem interneta pridonosi pozitivhim emocijama povezanim s osjeCajem povezanosti
(Weinstein, 2018). Interesantno je i kako mladi danas sve vise i viSe integriraju te alate u svoj
svijet van interneta koriste¢i npr. stranice drustvenih mreza kako bi dobili vise informacija o
novim osobama u njihovu svijetu bez interneta (Subrahmanyam i Greenfield, 2008). Kada je
rije¢ o kontaktu igraa u videoigrama na internetu, suprotno misljenju vecine da su igraci
rezervirani, oni su vrlo drustveni, otvoreni, suradljivi i spremni pomo¢i te suosjecajni prema
drugim igrac¢ima ¢ak i protivnicima (Matijevi¢ i Topolov¢an, 2019). Pod pojmom ostvarivanja
kontakta 1 odrzavanja odnosa u ovom su se istrazivanju ubrojili i komentari koje su sudionici
dobili na svoje objave. Oni navode kako pozitivni komentari koje dobiju za svoje objave, u
njima bude ugodne emocije. Tinejdzeri pripisuju ugodne emocije dijeljenju svojih zivota,
interesa, humora te primanju pozitivnih povratnih informacija o svojim objavama. Takva
umrezena iskustva izrazavanja doprinose pozitivhim emocijama povezanim s osjecajem
afirmacije identiteta (Weinstein, 2018). Sudionici su izjavili 1 kako se ponosno osje¢aju kada
netko pohvali njihov rad koji podijele s drugima na internetu, tj. kada dobiju komentare za svoje
umjetnicke izri¢aje. Korisnici na internetu svoj sadrzaj mogu dijeliti s drugim korisnicima koji
th mogu odobravati komentarom ili klikom na opciju svida mi se. To je direktna povratna
informacija od okoline (Cipri¢ i Landripet, 2017) o sadrzaju kojeg objavljuju. Ovi rezultati
mogu se bolje razumjeti uzimajuci u obzir nalaz istrazivanja Karabanova 1 Bukhalenkova
(2016) koje su u svom radu identificirali tri razli¢ite vrste tinejdZzerske percepcije uspjeha.
Vecinu adolescenata u istraZivanju karakterizira percepcija uspjeha kao popularnosti u drustvu,
drustvenog priznanja i postignuca. Tako okarakterizirani adolescenti su puno zadovoljniji
svojim zivotom, oni smisljaju planove za buduénost, medutim nisu toliko sigurni u moguénost
njihove provedbe. Kao poseban pojam na temelju odgovora sudionika, istaknulo se
doZivljavanje uspjeha u online igrama. Pozitivno iskustvo, u kom su ukljucene i ugodne
emocije, za srednjoskolce se mogu ocitovati kada pobjede u igrama ili pak ostvare
iznadprosje¢ne rezultate. Neposredne i konkretne povratne informacije u videoigrama sluze za
nagradivanje trajnih napora (Granic i sur., 2014). Poput rezultata dobivenih u ovom radu,
Kardum (2016) je u svom radu od sudionika saznala kako im igranje igara na internetu pruza
nove informacije, komunikaciju s drugima, osjecaj uspjeha i napretka, upoznavanje velikog

broja ljudi iz razli€itih dijelova svijeta, zabavu kao i stjecanje novih znanja i vjestina, §to je u
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skladu s dobivenim rezultatima. Sudionici su navodili kako su se dobro 1 ponosno osjecali i
kada su ostvarili dobre rezultate u testovima ili vjezbama koje postoje na internetu, odnosno
kada su testirali svoje znanje ili vjeStine putem interneta i postigli uspjeSne rezultate. Uz sve
navedeno, osobe koje su sudjelovale u ovom istrazivanju isticale su i kao pozitivno iskustvo
navodili dogadaje kada su, zahvaljujuci internetu, ostvarili uspjeh vezan uz skolu. Oni ovdje
navode situacije u kojima su svoje radove, koje su prezentirali u Skoli, izradivali uz pomo¢
interneta. Zahvaljuju¢i informacijama koje su na njemu pronasli stvorili su uspjesne skolske
projekte na koje su, kako navode, bili ponosni. Najveca koli¢ina informacija koje adolescenti
dobivaju o sebi te na temelju kojih se nerijetko vrednuju, vezana je uz skolu (Piuk i Macuka,
2019). Ucenici na internetu mogu pronacéi recentne informacije koje im mogu koristiti u
obavljanju skolskih zadaca, oni mogu i podijeliti svoja znanja te tako pomoc¢i drugima (Akram
1 Kumar, 2017). S druge strane, ukoliko je njima potrebna pomo¢ mogu se obratiti kolegama 1
zatraziti je kako bi uspjeSno savladali poteskoce. Internet i druStvene mreZze povecali su
kvalitetu i stopu suradnje za ucenike. (Siddiqui i Singh, 2016). Ako su povratne informacije o
Skolskom uspjehu koje ucenici dobiju pozitivne te zadovoljavaju osobne i roditeljske standarde,
takve informacije mogu biti povezane s raznim pozitivhim razvojnim ishodima i uz ostalo,

boljim Skolskim uspjehom (Piuk i Macuka, 2019).

Iduca kategorija iste tematske jedinice odnosila na to Sto su sudionici stekli koristec¢i
internet, to¢nije na znanja koja su dobili upotrebom interneta. Ucenici su najvise isticali kako
su postali bogatiji za znanja vezana uz Skolu. To su navodili i ucenici gimnazijskih, ali 1
strukovnih §kola. Oni gimnazijskih su navodili kako su dobili znanja vezana uz predmete poput
kemije, povijesti, op¢e kulture. S druge strane, ucenici strukovnih $kola isticali su znanja iz
struénih predmeta koja su im se poboljSala zahvaljujuéi internetu. MoZe se pretpostaviti kako
je naglasak po pitanju vaznosti i zastupljenosti pojedinih predmeta razliit u gimnazijama te
strukovnim Skolama, stoga sudionici izvjeStavaju o razli¢itim predmetima s obzirom na vrstu
Skole. Opcenito su sudionici izjavljivali kako su lakSe usvojili odredene lekcije zahvaljujuci
internetu, poput nekih apstraktnih pojmova za koja su na internetu gledali shematske prikaze te
ih bolje razumjeli. Izjavili su i da su zahvaljujuéi sadrzaju na internetu uspjeli razumjeti one
dijelove gradiva za koje bi inace morali i¢i na instrukcije. Uz spomenuto, navodili su 1 literaturu
dostupnu na internetu do koje im je lakse bilo do¢i, a zahvaljuju¢i kojoj su kasnije stekli znanja
koja su im pomogla u izvrSavanju Skolskih obaveza. Uzimajuci u obzir podatak iz istrazivanja
Ciboci i suradnika (2020) da gotovo 50% mladih svakodnevno koristi internet za izvrSavanje

Skolskih obavezao, razumljivo je 1 da su sudionici ovog istrazivanja veliku koli¢inu znanja
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prikupili zahvaljujué¢i tom mediju. Sljedece Sto su sudionici u ovom istrazivanju izdvajali su
primjeri kada su putem interneta usvojili znanja vezana uz njihove slobodne aktivnosti. Ovdje
su navodili svoja iskustva u kojima su saznali razli¢ite informacije kroz aplikacije i razne
internet stranice. Te informacije bile su vezane uz njihove osobne interese poput prehrane,
tjelovjezbe, hobija kao npr. glazbe, likovne umjetnosti itd. Ovdje su ubrojena i znanja koja su
srednjoskolci naglasili, a vezana su uz sigurnost na internetu i provjeru valjanosti informacija
koje su ondje dostupne. Ranije je spomenuto kako internet nudi brojne informacije te danas
svatko moze prona¢i one koje ga zanimaju, uz to moze pronaci i osobe sli¢nih interesa iz
cijeloga svijeta (Siddiqui i Singh, 2016). MozZe se zakljuciti kako su sudionici svjesni opsega
informacija koje im pruza internet te da ga koriste kako bi se educirali u raznim podru¢jima
svojih interesa. Ucenici srednjih Skola koji su sudjelovali u ovom istrazivanju istaknuli su, u
viSe navrata, kako su zahvaljujuéi koristenju interneta stekli znanja iz razlicitih jezika. Navodili
su kako su poboljsali znanje jezika kojeg su znali od ranije. Zatim, da su putem aplikacija i
gledanja online serija naucili nove jezike, ali i da su kroz aplikacije provjeravali i usavrsili
znanje materinjeg jezika. Moze se zakljuciti kako ucenici srednjih §kola imaju iskustva u ucenju
jezika putem interneta te takvu vrstu udenja uspjesno koriste. Brodari¢ Segvi¢, (2019) navodi
kako izgleda da izloZenost stranom jeziku na internetu pridonosi nenamjernom usvajanju
engleskog vokabulara kod hrvatskih srednjoskolaca te im cesto pomaze u uspjeSnom
svladavanju Skolskog gradiva. Budu¢i je izloZenost engleskom jeziku toliko velika, neki ucenici
ga usvajaju spontano, poput materinjeg te se njihove jezi¢ne kompetencije u skoli razlikuju u
odnosu na one kod ucenika koji ne koriste toliko prednosti koje pruza medijska sveprisutnost
engleskog jezika. Jasno je kako danas internet ima sve znacajniju ulogu u jezicnom razvoju
djece 1 adolescenata, na njihovo proSirivanje fonda rije€i, a time 1 na razvoj jezi¢nih
kompetencija (Brodari¢ Segvi¢, 2019). Cergol Kovacevi¢ i Matijevi¢ (2015) u svom su
istrazivanju dobili rezultate koji govore da najvec¢i utjecaj na neformalno ucenje engleskog
jezika u osnovnoskolskom i srednjoSkolskom obrazovanju imaju uredaji pomocu kojih se moze
pretrazivati internet, a koji se pokazao kao klju¢ni medij u razvoju vjestina slusanja, Citanja,
pisanja te govorenja u engleskom jeziku. IstraZivanje Brodari¢ Segvié, (2019) pokazalo je da
su bolje ocijene iz engleskog jezika imali oni u€enici koji pokazuju veci interes za usvajanje
engleskog vokabulara uz medije u izvanSkolskom okruZzenju. Takvi ucenici se znacajno
razlikuju u odnosu na manje uspjesne po ¢eSem upotrebljavanju strategija zaklju¢ivanja
znacenja rijeci iz konteksta te osobnoj zelji 1 potrebi za svojevoljnim provjeravanjem znacenja

rijeci s kojima se susrecu. Stoga se zakljucuje kako ucenici srednjih Skola koji smatraju da su
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dio engleskog jezika usvojili sluSanjem glazbe 1 gledanjem filmova postizu bolji uspjeh u

formalnoj naobrazbi engleskog jezika (Brodari¢ Segvi¢, 2019).

Iskustva srednjoskolaca s obzirom na korisStenje interneta u svrhu obrazovanja za
vrijeme pandemije SARS-CoV-2 virusa

Posljednja tematska jedinica u sklopu ovog istrazivanja odnosila se na pozitivna
iskustva srednjoskolaca za vrijeme pandemije SARS-CoV-2 virusa u smislu koriStenja
interneta. Budu¢i da su srednjoSkolci u Hrvatskoj Skolsku godinu 2019./2020. dovrsili
nastavom na daljinu, tj. online nastavom, ovim se istrazivanjem Zeljelo saznati koja su to
pozitivna iskustva dozivjeli sudionici u vrijeme nastave na daljinu. Pitalo ih se $to im se u takvoj
nastavi svidjelo te $to su smatrali korisnim. Istaknuli su kako su stekli nove vjestine za vrijeme
online nastave koje, ne samo da su im pomogle u vrijeme iste, ve¢ koje, kako kazu, planiraju i
nastaviti koristiti. Neke od vjestina bile su: koristiti se programima iz Microsoft Office paketa,
slati elektroni¢ku postu, koristiti razne druge digitalne alate, i aplikacije. Zigart (2020) navodi
kako su ucenici u vrijeme takve nastave koristili razlicite alate, aplikacije i dodatke koji u
klasi¢énom nacinu rada nisu bili mogucéi. Navodi kako su do sada imali mozda premalo takvog
oblika rada, ali 1 kako takvo znanje vrijedi isto koliko 1 ono propisano nastavnim planom i
programom. Ucenici srednjih $kola koji su sudjelovali u ovom istrazivanju naglasavaju i da su
u Skoli prije uvodenja nastave na daljinu. Objasnili su kako je za takve zadatke potreban internet
te kako su to bili zadaci koji su bili kreativni i projektni, Sto im se svidjelo. Navode kako su
sami morali istraziti odredeni pojam ili temu §to im je bilo zanimljivo. IzvrSavanje zadataka
kreativnim na¢inom moze omoguciti uCenicima efikasnije te primjenjivije stjecanje znanja u
relativno duljem razdoblju, u odnosu na ono koje zahtijeva to¢nu definiciju ili jedan to¢an
odgovor (Dubovicki, 2012). Sudionicima se za vrijeme nastave na daljinu svidjela 1 veca
dostupnost nastavnog materijala. U odnosu na pohadanje nastave u Skoli gdje, kako navode,
ovisi koliko stignu zapisati 1 uhvatiti biljeski, u nastavi na daljinu su neke informacije ostajale.
Uz to, dostupni su im bili i profesori za njihove upite i, kako navode, brzo na njih odgovarali
$to im se takoder svidjelo. Zigart (2020) navodi kako su u vrijeme pandemije upotrebljavali
razne aplikacije zahvaljuju¢i kojima su autorica, kao profesorica 1 ucenici, mogli ostati u
kontaktu iako su bili udaljeni jedni od drugih. Nadalje, sli¢no rezultatima ovog istrazivanja,
Bizjak (2020) navodi da su ucenici istaknuli kako im je prednost takvog oblika nastave stalna
dostupnost materijala u virtualnim ucionicama. Na vlastitom primjeru odrzavanje nastave
putem Zoom aplikacije Zigart (2020) objasnjava kako se pomo¢u te aplikacije moZe snimiti

predavanje u realnom remenu ili pak unaprijed. Istice da se to pokazalo iznimno korisnim u
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situacijama kada ucenici nisu bili na videokonferencijama ili predavanjima uzivo zbog
poteskoca s osobnim racunalom, pristupom mrezi i sl.. Moze se stoga re¢i kako stalna
dostupnost materija prevenira i potencijalne nepredvidene okolnosti kada je u pitanju koristenje
interneta poput preoptere¢enosti servera, loSe dostupnosti signala ili kvara na raCunalu.
Opravdano je pretpostaviti da su kao potencijalnu posljedicu stalne dostupnosti materijala
sudionici ovog istrazivanja najvise isticali moguénost samostalne organizacije vremena.
Najvecu korist i prednost nastave na daljinu za sudionike ovog istrazivanja bila je mogucénost
da sami naprave svoju rutinu, da biraju vrijeme u danu, kada 1 kojim redom ¢e obavljati svoje
zadatke. Sudionici su objasnjavali kako mogu raditi prema svom ritmu, neki bi sve obavili u
jutro te im je ostatak dana bio slobodan, dok su si drugi znali obaveze rasporediti tijekom dana.
Poput rezultata ovog rada, Bizjak (2020) u svom radu spominje upravo takve prednosti kao one
koje ucenici naglaSavaju u nastavi na daljinu, npr. svaki u¢enik sam rasporedi vrijeme za ucenje
1 obavljanje zadataka, moguénost rada kada oni to pozele, moguénost samostalnog odredivanja
odmora. Ista autorica navodi kako su neki u¢enici ostvarili ve¢i uspjeh takvim na¢inom rada u
odnosu na prijasnji te kako im je zelja primijeniti novostecena znanja u buduénosti. Ono
najbolje iz nastave na daljinu, ukoliko je moguce, trebalo bi se implementirati u klasi¢ne oblike
nastave 1 tako obogatiti dosada$nji nastavni plan i program.
Ogranicenja i implikacije za daljnja istraZivanja

U ovom radu postoji nekoliko metodoloskih nedostataka. Kako je ve¢ ranije navedeno
uzorak sudionika u ovom istrazivanju je prigodan. Iako je u ovom istraZivanju bilo opravdano
koristiti prigodan uzorak te su cetiri diplomantice prikupljale sudionike, moZe se re¢i da su
sudionici medusobno vrlo sli€ni. Primjerice, svi sudionici su imali pristup internetu 1 racunalima
u svojim domovima kao i vlastite mobitele s internetom. Takoder, viSe od pola ih je iz istog
mjesta te su neki 1 iz istih $kola, a samo jedan sudionik nije bio iz Slavonije. U radu Ciboci 1
suradnici (2020) prepoznata je razlika u zastupljenosti koriStenja odredenih aplikacija za
komunikaciju na internetu s obzirom na regionalnu pripadnost. Opravdano bi bilo pretpostaviti
kako koriStenje razliitih aplikacija moZe rezultirati razli¢itim iskustvima, stoga bi daljina
istrazivanja u svrhu dobivanja Sireg raspona rezultata trebala ukljuciti i one sudionike koji imaju
ograniceni pristup uredajima i internetu, ali i one iz drugih regija. Ovo je istrazivanje provodeno
kao niz individualnih intervjua, stoga su se odgovori razli¢itih sudionika ponavljali, §to je iSlo
u prilog metodi analize okvira i povezivanju odgovora u zajedni¢ke pojmove, no buduca
istrazivanja trebala bi ukljuciti fokus skupine kako bi doSlo do rasprave te kako bi se dobila Sira
slika, odnosno vise razlicitih informacija. Naime, Kitzinger (1994, 1995; prema Gibbs, 1997)

navodi kako je interakcija izmedu sudionika presudna stavka u fokus skupinama. Konkretnije,
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ona isti¢e njihov pogled na svijet, jezik koji koriste u razgovoru o odredenim temama te
vrijednosti i uvjerenja o situaciji. Ona pruza sudionicima i moguénost postavljanja pitanja jedni
drugima te preispitivanje vlastitog misljenja (Gibbs, 1997). Pitanja za polustrukturirani intervju
nacinjena su na temelju postojece literature i1 rasprave istrazivacica na projektu, no u
formuliranje istih nisu ukljuceni ucenici. Budu¢i da se internet iz dana u dan mijenja, za daljnja
istrazivanja u ovom podruc¢ju bilo bi dobro wukljuciti i ucenike pri konstruiranju
polustrukturiranih intervjua ili mjernih instrumenata. Dobro bi bilo u daljnjim istrazivanjima
provjeriti pozitivna iskustva studenata s obzirom da ¢esc¢e koriste internet kako za obavljanje
fakultetskih duznosti tako i za komunikaciju s kolegama iz drugih gradova, ali i obiteljima,

ukoliko studiraju u mjestu razli¢itom od mjesta stanovanja.

Unato¢ spomenutim ogranicenjima, ovo istraZzivanje pruzilo je saznanja o percepciji
srednjoSkolaca o pozitivnim stranama interneta. Ujedno je dobiven direktan uvid u pozitivna
iskustva srednjoskolaca vezana uz koriStenje interneta. Takoder, saznalo se i §to oni smatraju
dobrim i korisnim vezano uz online nastavu. Rezultati ovog istrazivanja vazni su prvenstveno
zbog manjka radova koji su se do sada bavili ovom tematikom, uz to, oni pridonose Sirenju
spoznaja o srednjoskolcima na internetu. Dobiveni rezultati mogu koristiti roditeljima,
profesorima, stru¢nim suradnicima i svima koji se bave mladima u kontekstu interneta. Jasno
je kako internet ima brojne prednosti te kako srednjoskolci koji ga koriste putem njega
doZivljavaju pozitivna iskustva, ipak on sa sobom nosi i brojne opasnosti ¢ija se ozbiljnost ne
smije umanjivati. Dobro je poznato kako je potrebno educirati uenike srednjih skola o svim
potencijalnim opasnostima na internetu, ali potrebno je paznju posvetiti te voditi ra¢una i o
njihovom pravilnom koriStenju interneta. Ciboci 1 suradnici (2020) navode da dvije trec¢ine
roditelja vjeruje kako se djeca uspjednije koriste tehnologijom u odnosu na njih te je 80%
roditelja miSljenja da bi u Skole trebalo uvesti predmet ¢ija bi tematika bila medijsko
obrazovanje djece, a vec¢ina njih bi, u slucaju da je to izborni predmet, upisala svoje dijete na
isti.

Poznato je kako postoji opasnost od druStvenih mreza, igranja videoigara na internetu
te generalno od nepravilnog koriStenja interneta, ali internet ima 1 niz prednosti kojih su
sudionici ovog istraZzivanja svjesni. Niti jedna osoba nije rodena s potrebom i1 znanjem o
pravilnom koriStenju interneta, to je nesto $to se s vremenom usvaja i uci. Upravo iz tog razloga
potrebno je djecu od najranije dobi usmjeravati k pravilnom koristenju interneta te ih educirati
o njegovim prednostima kao i opasnostima. Saznanja o tome §to mladi smatraju pozitivnim na

internetu, Sto pozitivno dozivljavaju na njemu i u ¢emu vide korist, treba uzeti u obzir pri
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edukaciji 1, uz upozorenje o negativnim aspektima, usmjeriti ith na pozitivno. Upravo bi
edukacija od najranije dobi mogla dovesti do toga da djeca i mladi minimaliziraju negativna
iskustva na internetu te iskoriste sve njegove prednosti na pravilan nacin i, u konacnici,

dozivljavaju puno vise pozitivnih iskustava na internetu.

Zakljucak

Cilj ovog istrazivanja bio je skupiti pozitivna iskustva ucenika srednjih Skola na
internetu. Rezultati pokazuju da srednjoskolci generalno pozitivnim percipiraju dostupnost
sadrzaja, tj. pozitivnim percipiraju brzinu i lako¢u dobivanja informacija te mogucénost
povezivanja s kontaktima i priliku za sluSanje glazbe. Budu¢i da je kod srednjoskolaca rasirena
upotreba drustvenih mreza 1 igranja videoigara na internetu, ispitala se i1 percepcija
srednjoskolaca o njihovim pozitivnim aspektima. Kao pozitivno u drustvenim mrezama
sudionici su navodili moguénost jednostavne komunikacije te komunikacije s njima udaljenim
osobama. Kod igranja videoigara na internetu sudionici percipiraju poboljSanje vjesStina te
stjecanje novih poznanstava i zabavu. Kada je rije¢ o osobnim pozitivnim iskustvima vezanim
uz koristenje interneta, sudionici kao pozitivna iskustva i ugodne emocije dozivljene na
internetu navode ostvarivanje kontakta i odrzavanje odnosa putem interneta, uspjeh u igrama
na internetu, provjeru znanja te ostvarivanje Skolskog uspjeha uz pomo¢ interneta. Nadalje,
pokazalo se da su znanja koja su stekli na internetu vezana uz Skolu, slobodne aktivnosti te
znanja stranih jezika. Sudionici su kao pozitivna iskustva u vrijeme pandemije SARS-CoV-2 u
kontekstu nastave na daljinu navodili stjecanje novih vjestina, zanimljive zadatke, dostupnost
nastavnog materijala kao 1 moguénost samostalne organizacije vremena. Unato¢ ograni¢enoj
mogucnosti generalizacije rezultata, dobivena saznanja iz ovog rada mogu posluziti u daljnjem
proucavanju mladih 1 njithovog koriStenja interneta, koja se mogu koristiti 1 u edukaciji. Na
temelju svih pozitivnih iskustava koje su sudionici ovog istraZivanja izdvojili jasno je da treba
teziti k educiranju mladih ne samo u svrhu prevencije opasnosti ve¢ i dizanja svijesti, kako bi
Sto viSe mladih koji danas svakodnevno koriste internet, na njemu dozivljavali §to vise

pozitivnih iskustava.
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