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REZIME

U radu se bavimo percepcijama roditelja i nastavnika o uticaju video igara na govor djece. Na§
rad se sastoji od teorijskog i istrazivackog dijela. U teorijskom dijelu rada govori se o istrazivanjima
uticaja video igara na govor djece i ucenika, te 0 posljedicama tog uticaja. Posebno je apostrofiran
uticaj video igara na u¢enje maternjeg i stranog jezika.

IstraZivanje smo realizovali s ciljem da utvrdimo percepcije roditelja i nastavnika o uticaju
video igara na govor djece. Uzorak istrazivanja je sacinjavalo 108 nastavnika i 84 roditelja iz osnovnih
Skola u Crnoj Gori. Ovi ispitanici su odabrani putem slucajnog uzorka kako bi se osigurala
reprezentativnost uzorka. Za dobijanje podataka koristili smo anketni upitnik za nastavnike i roditelje.

Rezultati istrazivanja pokazuju da upotreba posebnih oblika komunikacije u video igrama i na
drustvenim mrezama negativno utice na govor djece, odnosno njihov vokabular, prema misljenju
nastavnika i roditelja. Dobijeni rezultati pokazuju da upotreba slenga, emotikona i grafickih
skracenica pri komunikaciji na druStvenim mrezama, negativno utice na ukupnu pismenost djece,
prema misljenju nastavnika i roditelja.

Nalazi naSeg istrazivanja upucuju na konstataciju da djeca koja viSe vremena provode na
drustvenim mrezama i igrajuci video igre, slabije komuniciraju sa vr$njacima i1 nastavnicima od djece
koja to ne ¢ine ili u zna¢ajnoj mjeri manje ¢ine, prema misljenju nastavnika i roditelja. To ne znaci da
djeci trebamo uskratiti video igre i modernu tehnologiju, ve¢ je potrebno kontrolisati vrijeme i

ograniciti upotrebu istih.

Kljuéne rijeci: djeca/ucenici, govor, percepcije roditelja i nastavnika, video igre
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APSTRAKT

In this paper, we deal with the perceptions of parents and teachers about the influence of video
games on children's speech. Our work consists of a theoretical and a research part. The theoretical
part of the paper discusses the influence of video games on the speech of children and students. The
impact of video games on learning native and foreign languages is especially apostrophized.

We carried out the research with the aim of determining the perceptions of parents and teachers
about the impact of video games on children's speech. The research sample consisted of 108 teachers
and 84 parents from elementary schools in Montenegro. These respondents were selected through
random sampling to ensure representativeness of the sample. To obtain data, we used a five-point
Likert-type scale for teachers and parents.

The results of the research show that the use of special forms of communication in video games
and on social networks negatively affects children's speech, that is, their vocabulary, according to
teachers and parents. The obtained results show that the use of slang, emoticons and graphic
abbreviations when communicating on social networks has a negative effect on the overall literacy of
children, according to teachers and parents.

The findings of our research point to the conclusion that children who spend more time on
social networks and playing video games communicate less well with their peers and teachers than
children who do not do so or significantly less, according to the opinion of teachers and parents. This
does not mean that we should deny children video games and modern tehnology, but it is necessary

to control the time and limit their use.

Keywords: children/students, parents' and teachers' perceptions, speech, video games
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UuvoD

Starije generacije oduvijek gaje odredenu dozu skepticizma prema napretku tehnike,
tehnologije i drugih modernih alatki sa kojima se mijenjaju obrasci komunikacije, socijalizacije i
ponasanja mladih. Sokrat je koristio Zivu rije¢ kao mo¢no sredstvo vaspitnog uticaja, vjesto vodenje

razgovora o vrlini, dobroti, pravi¢nosti, ljepoti i slicnim temama.

Prije hiljadu godina, kada je pisanje postalo tehnicki jednostavnije i pristupacnije, mudri starci
su upozoravali da ¢e sposobnost pisanja negativno uticati na inteligenciju buduc¢ih generacija, jer im
nece biti potrebno da pamte informacije i vjezbaju svoju memoriju. Kada se Stampa prosirila medu
odraslim stanovniStvom, javio se strah da ¢e Stampani romani pokvariti mlade, posebno djevojke.
Dolaskom televizora u svaki dom, TV programi su ¢esto optuzivani za nanoSenje nepopravljive Stete
buduéim generacijama, kako fizi¢ki, tako i psihicki i socijalno. Danas se ¢ini da internet i video igre,

predstavljaju glavnu prepreku za pravilan govor i komunikaciju tinejdzera.

Sporovi o koristi i1 Steti kompjutera su u toku na svim druStvenim nivoima. Naucnici,
proucavajuci problem formiranja misljenja savremene djece i adolescenata, uticaj raCunara i interneta
na fizicko 1 mentalno zdravlje, dolaze do dvosmislenih zakljuc¢aka.Virtuelna komunikacija, koja je
nastala usljed brzog razvoja mreze, iznjedrila je poseban jezik - jezik virtuelne komunikacije. Brojni
razgovori, otvoreni forumi i li¢ne stranice kreirane na mrezi su glavni nac¢ini komunikacije mladih.
Tokom godina, programi i virtuelne igre su razvili poseban jezik — jezik interneta —i drugaciju
komunikaciju. Svakog dana ovaj nacin komuniciranja aktivno prodire u nas svakodnevni zivot. Da
li je to dobro ili loSe? U ovom radu ¢emo pokusati da odgovorimo na navedeno pitanje kroz analizu

percepcije roditelja i nastavnika o uticaju video igara na govor djece.

Novina ovog istrazivanja lezi u ¢injenici da ova studija nudi svojevrsnu privla¢nost ne samo
za adolescente, ve¢ i za odraslu populaciju. Zeljeli bismo da ljudi razmiljaju o potrebi zastite naseg

jezika i da ne podlegnu uticaju slenga kada komuniciraju na druStvenim mreZzama.

Svjedoci smo da ucenici iz generacije u generaciju dolaze sa sve slabijim vokabularom. Brojna
istrazivanja pokazuju da danasnja djeca Cesto govore pogreSno, imaju lo§ rje¢nik. S druge strane,
lingvisti i psiholozi kazu da je govor vazno sredstvo za razmi$ljanje, sposobnost kreativnog misljenja

i razvoja intelekta (Crystal 2007).



MASTER RAD

Adekvatan razvoj govora djeteta direktno uti¢e na formiranje djetetovog karaktera i emocija,

dok neadekvatan razvoj ometa ucenje (Kostov, 2020).

Iz navedenih razloga opredijelili smo se za izradu ove teme. U prvom poglavlju nastojali smo
da kroz teorijsku elaboraciju na $to adekvatniji nacin aspostrofiramo uticaj interneta i video igara na
govor djece. Ovaj rad je imao za cilj da istrazi razliite aspekte uticaja video igara na govor mlade
djece. Proucavanje literature, istraZivanja struénih misljenja pomogla su nam da bolje razumijemo
kako video igre mogu uticati na jeziCki razvoj, rje¢nik, gramatiku, izraZzavanje i komunikacijske
vjestine kod mlade populacije. Takode smo razmotriti potencijalne pozitivne i negativne efekte video
igara na govor djece, te vaznost ravnoteze izmedu digitalnih 1 drugih aktivnosti u njthovom razvoju.
Posebno smo se osvrnuli na vokabular i komunikaciju. Prikazali smo negativne i pozitivne uticaje na

usvajanje maternjeg i stranog jezika.

Kroz ovaj rad, trudili smo se da pruzimo uvid u uticaj video igara na govor djece sa posebnim

osvrtom na djecu od 6 do 11 godina.

U drugom dijelu rada je prikazana metodoloska postavka, kao i rezultati dobijeni
istrazivanjem. U ovom istraZzivanju SMO istraziti percepciju nastavnika i roditelja o uticaju video igara
na govor djece 1 uCenika, analizirajuci pozitivne 1 negativne aspekte njihovog uticaja. Razumijevanje
uticaja video igara na govor djece od 6 do 11 godina ima vaznost za roditelje, staratelje 1 stru¢njake
koji se bave djeijim razvojom. S obzirom na to da je ova starosna populacija u fazi razvoja jezickih

vjestina, bitno je istraziti kako upotreba video igara moZze uticati na njihov govor, komunikaciju i

pisanu sposobnost uopste.

U zakljuc¢ku smo dali odredene preporuke koje se odnose na temu rada. Pokusali smo da
prikazemo smjernice za roditelje i staratelje o adekvatnoj upotrebi digitalnih igara u cilju podsticanja
jezi¢nog razvoja kod djece. Razumijevanje ove teme je kljucno kako bismo osigurali da digitalne igre

budu korisne i podrzavajuce u djecijem, jezickom razvoju.

10
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| TEORIJSKI DIO

1. UTICAJ VIDEO IGARA NA GOVOR DJECE I UCENIKA

Video igre su postale izuzetno uticajne u Zivotima cijele populacije a posebno djece uzrasta
od 6 do 11 godina. Kroz svoj evolutivni razvoj, postale su kompleksan medij koji kombinuje vizuelne
i auditivne elemente kako bi stvorile gotovo vjerodostojne simulacije stvarnosti. Ova promjena se
ogleda u ¢injenici da je industrija video igara postala najbrze rastuca kreativna industrija na svijetu,

privlace¢i ogroman broj igraca (Kosjerina, 2015).

U proslosti, video igre su Cesto bile shvacene kao sredstvo zabave za mlade, ali se sada
prepoznaju kao mocan i kompleksan novi medij. Autori sve vise prepoznaju da video igre nisu samo
sredstvo zabave, ve¢ i oblik medijske prakse koji kombinuje audiovizuelne elemente i kulturu igranja.
Ova promjena u percepciji video igara otvara mnoge nove mogucnosti za njihovo razlicito tumacenje

i proucavanje (Bugarski, 2005; Matovi¢, 2011; Stojanovi¢ 2019).

Mekluan je poznat po svojim knjigama i radovima koje se bave medijima i komunikacijom.
Njegova najpoznatija knjiga je ,Razumjeti medije: Ekstenzija Covjeka * (engl. Understanding Media:
The Extensions of Man ) iz 1964, gdje je izlozio svoje klju¢ne teorije o medijima kao produzecima
ljudskih ¢ula 1 druStvenim promjenama koje donose. Marsal Mekluan je poznat po razdvajanju medija
na “tople” i “hladne”. “Topli” mediji su obi¢no manje interaktivni, dok “hladni” mediji zahtijevaju
aktivno ucesce publike. Iako se video igre Cesto percipiraju kao bogate informacijama i interaktivne,
one se, prema Mekluanovoj klasifikaciji, smatraju “hladnim” medijima jer zahtijevaju aktivno uc¢esce
igraca kako bi se razumjela poruka i postigao cilj. Medutim, moderne video igre postaju sve “toplije”
kako se razvijaju. Ovo ¢ini video igre sve interaktivnijim i angaZovanijim medijem, Sto se razlikuje

od njihove tradicionalne percepcije kao “hladnog” medija.

Ideja o video igrama kao mediju do skora je bila veoma skromno zastupljena u udzbenicima i
tekstovima koji se odnose na sferu medija i komuniciranja (Anderson, 2004). Evidentno je da video-
igre nemaju samo zabavnu, ve¢ i edukativnu funkciju (Bili¢ & Ljubin Golub, 2011).Tako, sve ¢e$ce
se moZe u naucnoj literature naci objaSnjenje da su video igre vid medijske prakse koji je nastao

hibridizacijom audiovizuelnih medijskih formi i kulture igranja (Slivar, 2009).
11
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Iz ove promjene u posmatranju video igara kao vrste novog medija pojavile su se i mnoge
nove mogucnosti njihovog razli¢itog tumacenja. Analiza diskursa o kulturi video igara i digitalnoj
kulturi je kljuéna za dublje razumijevanje ovih fenomena, njihovog uticaja na drustvo i oblikovanje
naseg identiteta. Objasnjavanje diskursa pomaze nam da razumijemo kako se o kulturi video igara i
digitalnoj kulturi diskutuje u medijima, akademskim krugovima, igrackoj zajednici i drugim
relevantnim izvorima. Dublje razumijevanje ovih fenomena i njihovog mjesta u drustvu pomaze nam
da prepoznamo njihovu sociokulturnu vaznost i uticaj. Kultura video igara i digitalna kultura su
postale neodvojivi dio nase svakodnevice, oblikujué¢i na¢in na koji se zabavljamo, komuniciramo i

dozivljavamo svijet oko sebe (Sego, 2009).

U dobu digitalizacije, Internet igra sve znacajniju ulogu u naSem svakodnevnom Zivotu.
Mobilni uredaji su postali neizostavan dio Zivota miliona ljudi. Sirom sveta, uredaji koji podrzavaju
veb, kao $to su pametni telefoni i tableti, su evoluirali u osnovne alate za komunikaciju, pristup
informacijama i zabavu. Januara 2023 godine bilo je 5,6 milijardi korisnika interneta ili 77%
cjelokupnog stanovnistva (UNICEF, 2022). Broj korisnika interneta se godiSnje poveéava za 4 %, §to
je oko 40 miliona prosecno godisnje (UNICEF, 2022). Prosje¢an globalni korisnik interneta trosi
sedam sati na mrezi svaki dan. To je povecanje za 17 minuta u odnosu na prethodnu godinu. Internetu
pristupa preko mobilnih uredjaja oko 80% ljudi, a samo 20 % preko desktop racunara (UNICEF,
2022). U 2022. godini 3,8 trilona sati su potroSeni kariste¢i se aplikacijama na mobilnim uredajima

(UNICEF, 2022).

Uz sveprisutnost digitalnih uredaja, video igre su postale nezaobilazni dlo svakodnevnog
zivotnog iskustva mnoge djece i adolescenata. Osim $to pruzaju zabavu 1 interakciju, ove igre takode
imaju potencijal da uti¢u na razvoj govornih vjestina mladih. Prema podacima iz 2022. godine, 75%
djece uzrasta od 6 do 24 godine koristi internet, dok oko 65% ostale svjetske populacije takode
pristupa mrezi (UNICEF, 2022). Djeca provode sve vise vremena onlajn ili na mrezi, i ovom trendu
se pridruzuje sve mlada populacija. Svakih pola sekunde, jedno dijete prvi put ulazi na internet

(UNICEF, 2022).

Podaci o broju djece, u uzrastu od 6 do 24 godina, koji pristupaju internetu u Crnoj Gori
nedostaju, ali sama ¢injenica da je Crna Gora, po posljednjem istrazivanju globalnog indeksa o
konkurentnosti Svjetskog ekonomskog foruma (WEF) za 2019. godinu, bila ¢ak na 4. mjestu u svijetu

(obuhvacana 141 zemlja), kada je u pitanju broj aktivnih pretplanika mobilne telefonije dovoljno nam

12
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govori (World Economic Forum, 2019). U naSoj zemlji, na 100 stanovnika registovano je 180

mobilnih kartica (World Economic Forum, 2019).

Lako dostupan internet je stvorio nevidene prilike za djecu i omladinu da se povezu, uce, druze
i igraju, izlazuci ih novim idejama i raznovrsnijim izvorima informacija. S druge strane internet nosi
1 niz negativnih posljedica, pocevsi od sajber bezbijednosti, a zavrSavajuéi sa zavisnos¢u od video

igara (Wright, 2015).

Neka od istrazivanja su pokazala da je jo§ 2006.godine u Ujedinjenom Kraljevstvu 51% djece
uzrasta od 10 godina 1 91% djece u uzrastu od 12 godina posjedovalo mobilni telefon. Za mladu
populaciju digitalna tehnologija je, pored upotrebe u privatne svrhe, postala i neizostavni resurs za
usvajanje novih 1 proSirivanje postojecih znanja tokom obrazovanja, kako u osnovnim, srednjim
Skolama, tako 1 tokom studiranja. Uprkos brojnim blagodetima, moderna tehnicko-tehnoloska
revolucija prac¢ena je 1 negativnim efektima, medu kojima se poslednjih godina govori najvise o

razli¢itim oblicima sajber viktimizacije (Smith, 2006).

Nasuprot tradicionalnim igrackama i aktivnostima, digitalne igre, posebno video igre, postale
su neizostavan dio svakodnevnog iskustva djece starosti od 6 do 11 godina. Ova populacija sve vise
koristi digitalne tehnologije, ukljucujuéi video igre, konzole i mobilne uredaje, koje nude bogatstvo
interaktivnih 1 stimulativnih igara. Digitalne igre pruzaju brojne prednosti i zabavu. Medutim,

postavlja se pitanje o njihovom uticaju na jezicki razvoj i govor djece.

1.1. Uticaj interneta na pisani i govorni jezik

Posljednjih godina, internet je postao dominantan u naSim Zzivotima, gotovo potiskujuci
konvencionalne oblike komunikacije kao Sto su pismo, faks i komunikacija uzivo. Ova promjena je
dovela do pojave internet diskursa, koji je joS uvijek u razvoju. Internet je globalno sredstvo
elektronske interakcije, uklju€ujuci imejlove, internet forume, ¢et komunikaciju i druge podzanrove
koji su zamijenili tradicionalne oblike komunikacije. IstraZivaci su razvili razli¢ite teorijske modele
kako bi klasifikovali i razumjeli ovu vrstu diskursa, ukljuujuéi pristupe kao §to su “Internet jezik”-

“Netspeak” Dejvida Kristala i model etnografije komunikacije (Crystal, 2007).

13
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Internet diskurs ima elemente kako govornog, tako i pisanog diskursa, sa varijacijama u
zavisnosti od podzanrova. Takode, internet komunikacija ima vremenske razlike, tematske razlike 1
strukturalne razlike u odnosu na govorni diskurs (Bozovi¢, 2009). Sa mobilnim telefonima i
drustvenim mreZzama, komunikacija se promijenila, iako vec¢ina ljudi i dalje komunicira licem u lice.
Medutim, mladi sve vise koriste digitalne tehnologije za komunikaciju, §to moze dovesti do problema
ako se koriste neumjereno. Ova zloupotreba interneta moze dovesti do zavisnosti i negativno uticati
na porodicne 1 liéne odnose. Vazno je razumjeti da problem nije u samim digitalnim tehnologijama,
ve¢ u nekritickom pristupu njihovoj upotrebi. Djeca se pomo¢u brojnih aplikacija koje su dostupne
roditeljima mogu pratiti koje sadrzaje pretrazuju na internetu, kao i to koliko vremena provedu
koristeci isti. Ako roditelji preuzmu kontrolu i ogranice vrijeme, digitalne tehnologije ¢e imati mnogo

viSe pozitivnog nego negativnog uticaja (Redmond, 2010).

Internet diskurs je hibridni medij koji kombinuje karakteristike govornog i pisanog diskursa
(Bozovi¢, 2009). On moze imati strukturu sli¢nu “konverzaciji”, gdje svaka poruka predstavlja iskaz
jednog sagovornika. Osim toga, internet diskurs Cesto ukljucuje razliCite Zanrove, kao Sto su Cet
interakcija, imejlovi, forumi, itd. Svaki od ovih podzanrova ima svoje karakteristike. Na primjer, Cet
pisanog diskursa je i broj uCesnika u komunikaciji. Govorni diskurs obi¢no ukljucuje dva ili vise
sagovornika, dok internet diskurs, posebno u onlajn debatama, moze ukljuéivati veliki broj u¢esnika.
Korisnici internet diskursa koriste emotikone (smajlije) i nikove (lazna imena) kao zamjenu za
facijalnu ekspresiju i1 direktno iskazivanje emocija karakteristicnih za govor. Emotikoni doprinose

zivosti 1 vitalnosti komunikacije (Bogdanovi¢, 2014).

Kako bi nadomjestili nedostatak govora, internet komunikatori koriste razlicite tehnike

komuniciranja. Neke od njih su:

e KoriStenje velikih slova: Velika slova se koriste kako bi se istakla vazna poruka ili njen dio,
kao i da bi se ispoljila snazna emocija ili vikanje.

e Koristenje razlicitih tipova slova (bold, italik): Ovi tipovi slova se koriste za naglaSavanje
izraza ili rijeci.

e Sintaktika sredstva: Ovo ukljucuje koristenje tri tacke za pauzu ili tri znaka uzvika kako bi

se poruka istakla kao “glasnija” Labas, 2015).

14



MASTER RAD

Na kraju, jezik interneta ima karakteristike koje kompenzuju nedostatke govora, kao Sto su
emotikoni, akronimi, skracenice i Ceste greske u pisanju. Ove karakteristike ¢ine internet diskurs

jedinstvenim i specifi¢nim u odnosu na tradicionalne oblike komunikacije (Stojanovi¢, 2019).

U zakljucku, jezik interneta se kontinuirano razvija i obogacuje alternativnim oblicima komunikacije
kao $to su emotikoni, akronimi i greske u pisanju. Ovi elementi su postali integralni dio onlajn

komunikacije i doprinose raznolikosti i kreativnosti u jeziku interneta.

Jezik virtuelne komunikacije postao je sveprisutniji u onlajn svijetu i ima svoje specificnosti i
pravila. Mnogi ljudi, posebno mlade generacije, prihvataju ovaj jezik kao prirodan na¢in komunikacije
na internetu. Medutim, vazno je biti svjestan da ovaj jezik moze imati uticaj na tradicionalni govor i

pisanje, pa je vazno odrzavati ravnotezu izmedu onlajn komunikacije i razvoja kvalitetnog jezickog

izraza (Crystal, 2007).

Jedan od lingvista koji je istrazivao problematiku jezika virtuelne komunikacije, posebno u
kontekstu engleskog jezika, je Dejvid Kristal. Dejvid Kristal je poznat po svom multidisciplinarnom
pristupu jezi¢kim fenomenima i koristi lingvisticke, socioloske i psiholoSke metode u svojim
istrazivanjima. Njegova djela su vrijedan izvor informacija o jeziku virtuelne komunikacije i njenom
uticaju na engleski jezik. U svojoj poznatoj knjizi na tu temu “Jezik i internet” (engl. Lenguage and
the Internet)), Kristal istrazuje kako se jezik mijenja pod uticajem digitalne komunikacije. U ovoj
knjizi on analizira jezi¢ke fenomene kao $to su sleng, skra¢enice, emotikoni i specifi¢nosti onlajn
komunikacije. Na osnovu njegovog istrazivanja jezik virtuelne komunikacije ima uticaj na
tradicionalno pisanje i govor. On primjecuje da se neki elementi iz ovog jezika, kao $to su sleng izrazi
i skracenice, prenose i u svakodnevnu komunikaciju. Medutim, Kristal takode naglasava da je ovo
viSe oblik stilizovanog izraza i da vecina ljudi i dalje zadrzava sposobnost da razlikuje formalni i

neformalni jezik (Crystal, 2018).

Na ortografskom nivou, internet je doveo do Siroke upotrebe akronima, skracenica i
stenografskog pisanja. Na primjer, “LOL” (smijte se naglas), “OMG” (o moj Boze) su uobicajeni
internet akronimi koji su postali dio svakodnevne komunikacije. Pored toga, upotreba velikih slova i
znakova interpunkcije postala je opustenija, pri ¢emu mnogi ljudi potpuno ignoriSu velika slova 1
interpunkciju. Jedna od najo¢iglednijih promjena koje je donio internet je upotreba nestandardnog

pravopisa i interpunkcije. Na leksickom nivou, internet je uveo nove rijeci i fraze kao $to su “selfi” i
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“hastag”. Ove rijeci su postale dio svakodnevne komunikacije, a njihova upotreba nije ograni¢ena

samo na internet (Kosjerina, 2015).

Dejvid Kristal je konstatovao da jezik virtuelne komunikacije predstavlja svojevrsnu inovaciju
u jezickom izrazavanju koja se prilagodava novim tehnoloskim okruzenjima. On naglasava da je
vazno da ljudi budu svjesni specificnosti ovog jezika i da pravilno upotrebljavaju jezicke oblike u
odgovaraju¢im kontekstima. Kristal podrzava ideju da jezik evoluira i prilagodava se novim uslovima,
a istovremeno naglaSava vaznost o¢uvanja jezickih vjestina i sposobnosti adekvatne komunikacije u
tradicionalnim kontekstima. Medutim, smatra da je ova promjena u na¢inu komuniciranja na internetu
dovela do razvoja novih jezi¢nih praksi 1 stilova, te da ¢e te promjene imati dugoro¢ne posljedice na

naSu sposobnost da piSemo 1 govorimo nase jezike u buduénosti (Crystal, 2007).

Brojna su istrazivanja u svijetu, posebno u Engleskoj, koja izrazavaju zabrinutost o uticaju
virtualne komunikacije na govor djece i1 ucenika. Jedan od poznatih pojedinaca koji izrazavaju
zabrinutost zbog potencijalnih negativnih uticaja Interneta na govor i pismenost kod mladih i djece je
Maryanne Wolf. Ona je kognitivni neurolog i autor knjige “Citao¢e, dodi kuéi: Citala¢ki mozak u
digitalnom svijetu” (engl. Reader, Come Home: The Reading Brain in a Digital World) (Wolf, 2018).
Knjiga se bavi kompleksnim pitanjima o uticaju digitalne tehnologije na Citanje i pismenost,
istrazuju¢i kako se nasSe cCitalaCke navike 1 mozak prilagodavaju promjenama u tehnologiji i
komunikaciji. U njoj ona izrazava zabrinutost zbog toga Sto digitalna tehnologija moze dovesti do
manje dubokog Citanja i manje koncentracije pri Citanju. Zbog toga je vazno ocuvati sposobnost
dubokog ¢itanja i razumijevanja teksta, jer to moze imati veliki uticaj na naSe kognitivne vjestine. Ona

se zalaZe za oCuvanje tradicionalnih ¢italackih navika u digitalnom dobu (Wolf, 2018).

Postoji mnogo istrazivaca i stru¢njaka koji dijele zabrinutosti Maryanne Wolfu vezi s uticajem
digitalne tehnologije na jezik i pismenost kod mladih i djece. Jedna od njih je i Lynne Truss. U svojoj
knjizi “Jede, Puca & Ostavlja: Nulta tolerancija prema interpunkciji” (engl. Eats, Shoots & Leaves:
The Zero Tolerance Approach to Punctuation), izrazava svoje stavove o pravilnoj upotrebi
interpunkcije u pisanju na engleskom jeziku. Lynne Truss naglaSava vaznost interpunkcije u pisanju
kao sredstva za jasno izrazavanje i razumijevanje. Ona istie da pravilno postavljanje zareza, tacaka,
uzvicnika 1 drugih interpunkcijskih znakova pomaze u prenoSenju taénog znacenja re€enica. Virtualna
komunikacija zbog Siroke netacne upotrebe interpunkcije u savremenom pisanju, moze dovesti do

nesporazuma i loSeg utiska o pisacu. Lynne Truss poziva ¢itaoce da budu paZljiviji prema interpunkciji
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i da je koriste sa ve¢om paznjom. Ona zagovara “nultu toleranciju” prema nepravilnoj upotrebi
interpunkecije 1 isti¢e da ¢ak i mali znakovi interpunkcije mogu imati veliki uticaj na znacenje recenica.
Ona takode promovise potrebu za obrazovanjem i podizanjem svijesti o vaznosti interpunkcije u

Skolama i medu odraslima kako bi se poboljsala pismenost i komunikacija (Truss, 2003).

Bugarski (2005) u svojoj knjizi “Jezik i kultura” istice stvaranje posebnog stilskog hibrida
pisanog jezika. Ovaj hibrid nastaje kada se elementi knjizevnog jezika i1 razliCitih stranih jezika
(uglavnom engleskog) kombinuju kako bi se stvorio novi stil pisanja. Prema Bugarskom, ovaj stilski
hibrid nije ograni¢en samo na jedan jezik ili kulturu, ve¢ se moze pronaci u razli¢itim djelovima svijeta

(Bugarski, 2005).

Pr¢i¢ (2005) u svojoj knjizi “Engleski u srpskom” primjecuje da neispravnu upotrebu srpskog
jezika na drustvenim mreZama uzrokuje priroda same mreZne komunikacije 1 hibridizacija srpskog
jezika pod uticajem engleskog. Engleskom je pripao novi status odomacenog stranog jezika, zbog
njegove ogromne zastupljenosti u komunikaciji i globalne rasprostranjenosti, sto je dovelo i do
njegovog snaznog uticaja na sve jezike koji s njim dolaze u dodir. Djeca i mladi obi¢no spontano
usvajaju engleski jezik van formalnog obrazovnog sistema putem medija, crtanih filmova, igara,
interneta i drugih izvora. Ovo usvajanje ¢esto je nesistemati¢no i povremeno, $to rezultira nejasnim i
nepotpunim poznavanjem jezika. U svojoj knjizi, Préi¢ isti¢e vaznost pravilne upotrebe srpskog jezika
kako bi se izbjegle greske u engleskom jeziku i kako bi se srpski govornici mogli uspjesno izraziti na

engleskom jeziku (Préi¢, 2005).

1.2. Uticaj video igara na komunikaciju izmedu vrSnjaka, porodice i u nastavi

Savremena djeca su od djetinjstva uronjena u internet okruZenje. Internet komunikacija je
zamijenila fizicku komunikaciju u stvarnom zivotu. Zajednicko rasporedena aktivnost se premjesta u

onlajn prostor gdje se djeca igraju onlajn sa prijateljima, vr$njacima ili roditeljima.

Govorne vjestine koje ucenici stiCu tokom osnovnog obrazovanja, sluze kao osnova koja
formira jezi¢ku li¢nost. U $koli se djeca prvi put susrecu sa knjizevnim jezikom, sa pisanim verzijama

jezika, sa potrebom poboljSanja govora.
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Vezani govor je najvisi oblik govorne aktivnosti. Govorna aktivnost je neraskidivo povezana
sa svijetom misli. Koherentnost govora je koherentnost misli. Jedna od glavnih komponenti u
obrazovanju i vaspitanju djece je razvoj koherentnog govora. Vecina nauc¢nika (lingvisti, filozofi,
psiholozi, sociolozi, nastavnici) zabrinuti su zbog opadanja opsteg nivoa govorne kulture ucenika na

nivou osnovne Skole (Stefanovi¢ Stanojevi¢, 2006).

Kroz govor ljudi komuniciraju jedni sa drugima i razmjenjuju informacije, uz pomo¢ govora

covjek se duhovno obogacuje.

Nema sumnje da globalna mreza ,,internet” utice negativno na govor djece, mladih, pa ¢ak i
starijih. Medutim najveci negativan uticaj ima na mladu djecu od 6 dol1 godina kada se pravilan

govor tek treba formirati.

Uticaj video igara na komunikaciju izmedu vr$njaka, unutar porodice 1 u Skolskom okruzenju
moze varirati u zavisniti od razli¢itih faktora, kao §to su vrste igara, koli¢ina vremena provedena

igrajudi ih i na¢ina na koji se odrasli odnose prema igrama.
- Komunikacija medu vr$njacima:

e Pozitivni uticaji: Igranjem video igara s vrSnjacima, djeca mogu razvijati timski duh i
saradivati kako bi postigli ciljeve unutar igre. To moze poboljSati njihovu sposobnost

komunikacije i rada u timu.

e Negativni uticaj: Ako djeca provode previSe vremena igrajuéi video igre u izolaciji, to moze
smanjiti prilike za socijalnu interakciju s vrSnjacima u stvarnom svijetu. Ovo moze dovesti do

smanjenja sposobnosti razgovora 1 meduljudskih vjestina.
- Komunikacija unutar porodice:

e Pozitivni uticaj: Video igre mogu biti prilika za zajedni¢ku zabavu unutar porodice. Kada
roditelji 1 djeca igraju zajedno, to moZe podsticati otvoren dijalog, kreativno razmisljanje 1

zajednicko koriS¢enje slobodnog vremena.

« Negativni uticaj: Ako djeca provode previse vremena igrajuci video igre bez nadzora ili bez
komunikacije s roditeljima, to moze dovesti do smanjenja komunikacije unutar porodice.
Roditelji bi morali da prate vrijeme koje djeca provedu uz igre i da postave granice kako bi

odrzali ravnoteZzu izmedu igara i1 drugih oblika porodi¢ne komunikacije.
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- Komunikacija u nastavi:

e Pozitivan uticaj: Neke edukativne video igre mogu biti korisne u Skolskom okruZenju jer
mogu pomo¢i uc¢enicima da razvijaju odredene vjestine poput matematike, engleskog i drugih

naucnih disciplina kao i razmisljanja o rjeSavanju problema.

e Negativan uticaj: Ako se video igre koriste nekontrolisano u nastavi, mogu ometati

tradicionalne metode ucenja i smanjiti fokus uc¢enika na nastavu (Padilla Walker, 2006).

Kljuéno je odrzavati ravnotezu izmedu vremena provedenog uz video igre i drugih oblika
komunikacije 1 socijalnih aktivnosti. Roditelji 1 staratelji igraju vaznu ulogu u postavljanju granica i
podsticanju pozitivnih oblika komunikacije, kako bi se osiguralo da video igre ne naru$e meduljudske

odnose i obrazovanje djece.

U nizu studija (Erimizina & Smirnova, 2018; Pejovi¢ Milovancevi¢, 2019; Qrtiz, Green &
Lim, 2011) su otkrili odredene trendove destruktivnog uticaja telekomunikacionih tehnologija na
mentalni razvoj djece: smanjenje nivoa komunikacionih vjestina i1 percepcije slusnih informacija,
koncentracije paznje i kapaciteta pamcenja. Normalna, svakodnevna komunikacija takode prestaje da
izaziva zadovoljstvo, postaje teSko razumjeti govor drugih, udubljivati se i dijeliti njihova
interesovanja, ako izlaze iz okvira teme koja fascinira dijete. Razlog za ovaj problem je jaka spoljasnja
stimulacija koja dolazi iz dinami¢ki promjenljivog vizuelnog obima (Lei & Wu, 2007). Zasicenost
vizuelne percepcije spreCava potpuno razumijevanje znacenja sadrzaja, adekvatnu asimilaciju i
obradu informacija. UoCena informacija ne ostavlja prostor za razvoj maste, a slike koje se prenose u
igru su fiksne prirode i nude se spolja. Dugotrajno gledanje animiranih serija, strast prema odredenoj
video igrici suzava djetetovo informaciono polje, smanjuje interesovanje za druge, aktivnosti —
¢itanje, komunikacija sa vr$njacima, osmiSljavanje, eksperimentisanje kod njih zahtevaju dodatne

napore, pa vecina i to izbjegava.

Sherry Turkle se bavi uticajem digitalne tehnologije na meduljudske odnose 1 komunikaciju.
U svojoj knjizi (Vracanje razgovora: Mo¢ razgovora u digitalnom dobu, 2015) (engl. Reclaiming
Conversation: The Power of Talk in a Digital Age, 2015) istrazuje kako digitalna komunikacija moze
uticati na kvalitet nasih razgovora. Ona se fokusira na promjene u nacinu na koji ljudi komuniciraju,
izrazava svoje brige zbog smanjenja licne interakcije i zagovara potrebu za povratkom razgovora kao

vaznog sredstva za dublje razumijevanje i povezanost medu ljudima. U pomenutoj knjizi ona iznosi
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stavove koji uti¢u na medusobnu komunikaciju izmedu vrs$njaka i roditelja, koji se kasnije reflektuju
tokom obrazovanja i na nastavnike. Digitalna komunikacija, kao §to su SMS poruke, imejlovi i
drustvene mreze, Cesto favorizuje kratke i povrSne interakcije. Ona smatra da ovakve vrste
komunikacije mogu ograniCiti dubinu i kvalitet meduljudskih razgovora. Autorka se takode bavi
pojavom da ljudi ¢esto nisu “prisutni” u stvarnim razgovorima zbog stalnog provjeravanja mobilnih
telefona i drugih digitalnih uredaja. Ovo moze dovesti do osjecaja nepaznje i nedovoljne povezanosti
u komunikaciji. Turkle izraZzava zabrinutost zbog smanjenja empatije u digitalnom dobu. Smatra da
je lakSe zaboraviti da su osobe s druge strane ekrana takode stvarni ljudi sa svojim osjecanjima i
potrebama. Kao odgovor na ove zabrinutosti, Turkle zagovara povratak “pravim” razgovorima, licem
u lice. Ona smatra da su dublji razgovori vazni za izgradnju odnosa, razumijevanje, i ocuvanje ljudske
povezanosti. Njen rad se bavi dubokim promisljanjem o na¢inima na koje tehnologija oblikuje nase
meduljudske odnose 1 izaziva nas da razmislimo o tome kako moZemo ocuvati kvalitetne meduljudske

Veze.

S druge strane, u ¢lanku “Drustvena interakcija U masovnim onlajn igrama- igranje igrica”
(engl. Social Interactions in Massively Multiplayer Online Role-Playing Gamers) (Cole & Griffiths,
2007) osporavaju mit da su igraci video igara drustveno izolovani i neaktivni. U tom ¢lanku oni tvrde
da online video igre zahtijevaju visok nivo drustvene interakcije 1 saradnje, te da su igraci Cesto
ukljuceni u sloZene drustvene mreze u okviru igre. Autori tvrde da su onlajn video igre stvorile nove
nacine za povezivanje ljudi i omogucile igra¢ima da stvore nove druStvene mreze koje se ne bi mogle
stvoriti u stvarnom svijetu. Ovaj trend se pogotovo istie u igrama koje omogucuju timski rad i
zajednicko igranje, gdje igraCi razvijaju slozene drustvene odnose unutar igre. Dodatno, oni
napominju da su mnogi ljudi koji se inace ne bi bavili igrama, zbog online video igara pronasli na¢in
da se povezu s drugima 1 razviju druStvene veze u virtualnom svijetu. Stoga, oni zakljuCuju da su
online video igre viSe drustvene 1 interaktivne nego Sto se to obi¢no misli, te da one mogu pozitivno
uticatina druStvene interakcije igraca. Ovi autori takode naglasavaju da online video igre mogu pruZiti
sigurno okruzenje za ljude koji se osjecaju nesigurno u stvarnom svijetu, te da igre mogu pomoci u
razvoju socijalnih vjeStina 1 izgradnji drusStvenih veza. Na osnovu svog istraZivanja u kome su
obuhvatili 912 igraca online igara, otkrili su da je 80% ispitanika igralo igre s prijateljima i porodicom
1 zakljucili da online video igre pruzaju bogato druStveno iskustvo koje zahtijeva visok nivo interakcije
I saradnje, te da igre mogu imati pozitivan uticaj na razvoj socijalnih vjestina i izgradnju drustvenih

veza.
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U svom ¢lanku Kosjerina (2015) podrzava tvrdnju da video igre podsti¢u grupnu interakciju
koja moze dovesti do stvaranja znacajnih prijateljstava. Autorka naglasava da online video igre nude
razli¢ite nacine za igrace da se povezu sa drugima. Mnoge igre omogucéavaju igracima da stvore
timove ili udruze snage kako bi ostvarili ciljeve igre, §to Cesto zahtijeva saradnju i razmjenu
informacija s drugim igracima. Ovaj proces moze dovesti do stvaranja snaznih prijateljstava unutar
igre, a ¢esto i van nje. Ona takode napominje da online video igre pruzaju sigurno okruzenje za ljude
koji se osjeCaju nesigurno u stvarnom svijetu, te da igre mogu pomoc¢i u razvoju socijalnih
vjestina. Takode, ona tvrdi da je Cesto lakSe ostvariti kontakt s drugim ljudima u virtualnom svijetu,

jer se igraci mogu povezati preko zajednickih interesa i hobija.

Internet je postao nezamjenjiv dio svakodnevnog zivota, pruzaju¢i ljudima olakSanje 1
povezanost sa svijetom, bez obzira na njihove osobine. Sa mobilnim telefonima i drustvenim
mrezama, komunikacija se promijenila, iako vec¢ina ljudi i dalje komunicira licem u lice. Medutim,
mladi sve viSe koriste digitalne tehnologije za komunikaciju, $to moze dovesti do problema ako se
koristi neumjereno. Ova zloupotreba Interneta moZe dovesti do zavisnosti 1 negativno uticati na
porodicne i licne odnose. Vazno je razumjeti da problem nije u samim digitalnim tehnologijama, ve¢
u nekritickom pristupu njihovoj upotrebi. Moderne elektronske igre su drustveno interaktivne kao
nikada ranije. Svi igraci ¢esce igraju onlajn sa prijateljima, porodicom i potpunim strancima, prelazeci
ogromne geografske udaljenosti i briSuci ne samo kulturne granice, vec i razlike u uzrastu i polu,
socioekonomske razlike i jezike barijere. Kompjuterske igre pruzaju kvalitativno drugacije iskustvo
od obi¢nih igara. ViSe ne mozemo da se odupremo Cinjenici da naSa djeca sve viSe vole kompjuterske
igre. Na roditeljima je zadatak da nauce da komuniciraju sa djecom kroz igre. Da bi se to postiglo
neophodno je unaprijediti igraCku pismenost roditelja. Na kraju, programerima igara ostaje da
razmotre nac¢ine na kojima bi igre dizajnirane za djecu podsticale kreativnost, mastu i obrazovanje, a

sadrzale $to manje opasnosti.

1.3. Uticaj video igara na vokabular u¢enika

Informacione tehnologije postaju sve znacajniji faktor koji utie na razvoj dje¢jeg govora,
¢esto negativno. One su zaista sposobne da znacajno transformisu strukturu slobodnog vremena djece,

posebno djecaka i djevoj¢ica od 6 do 11 godina, buduci da su upravo u ovom uzrastu djeca strastveno
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vezana za video igre. Ne umanjujuci znacaj pozitivnog uticaja sfere telekomunikacija i Interneta na
kognitivna interesovanja, tehnicke vjestine ucenika i karakteristike obrazovnog procesa, treba

napomenuti da postoji “obrnuti” efekat.

Bez obzira na zanr, video igre imaju potencijal da pozitivno doprinesu procesu ucenja jezika. Na
primjer, igranje kompjuterskih igrica poboljSava kognitivne vjeStine ucenika (Gnambs & Appel,
2016). Pored toga, neke studije pokazuju da igranje obrazovnih kompjuterskih igrica u uéenju jezika
ima pozitivne efekte na uc¢enike (Baohua & Watkins, 2008). Na primjer, u¢enje rje¢nika kod uéenika

koji igraju igrice je bogatije u odnosu na ucenike koji ne igraju igrice.

U posljednje dvije decenije ucenici sve vise koriste kompjuterske igre i digitalnu tehnologiju
(Lei & Zhao, 2007). Proucavajuci uticaj video igara na razvoj kognitivnih sposobnosti i vokabular
ucenika, pojedini autori (Lei & Zhao, 2007) isti¢u da ovi sadrzaji podsti¢u razvijanje vokabulara,
savladavanje prostornih odnosa, razvijaju prostornu vizuelizaciju i sposobnost djece da hipoteticki
trodimenzionalni prostor predstave i dozive kao dvodimenzionalnu sliku (Lei & Zhao, 2007). U
kontaktu sa kompjuterskim sadrzajima djeca razvijaju sposobnost da operiSu slikama, crtezima,
dijagramima, odnosno da ovladaju ikonickom reprezentacijom (Schement, Jorge, 2018). Prostorno

snalaZenje 1 ikoni¢na reprezentacija izuzetno su znacajni za razvoj naucnog i tehnickog misljenja.

Smatramo da video igre mogu imati pozitivan uticaj na bogacenje djecjeg vokabulara ako se na
pravilan nacin koriste. Da bi se na pravilan naéin Koristile video igre, potrebno je da nastavnici
uvazavaju razvojne karakteristike ucenika odredenog uzrasta, te da u nastavnom procesu primjenjuju

edukativne forme video igara.

Digitalno doba dramati¢no mijenja zivote i djetinjstvo naSe djece. Nove tehnologije transformisu
nacin na koji ljudi komuniciraju jedni sa drugima, na¢in na koji se pri¢e dijele i distribuiraju i na¢in
na koji se realnost predstavlja i percipira. Postojece teorije o usvajanju jezika naglasavaju ulogu
jeziCkog unosa i interakciju djeteta sa okruzenjem kao kljuénu za razvoj jezika. Iz ove perspektive,
treba da se zapitamo: Koje su posljedice ove nove digitalne stvarnosti za sticanje najosnovnijih od
svih ljudskih vjestina kod djece: jezika i komunikacije? Da li su potrebne nove teorije koje nam mogu
pomoci da razumijemo kako djeca usvajaju jezik? Da li novo digitalno okruzenje i novi nacini
interakcije mijenjaju nacin ucenja jezika ili kvalitet usvajanja jezika? Da li je upotreba novih medija
korisna ili Stetna za djecji jezik i kognitivni razvoj? Mogu li nove tehnologije biti prilagodene da

podrze rast djeteta i, Sto je najvaznije, mogu li biti dizajnirane da poboljsaju ucenje jezika kod djece?
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Interesovanje za uticaj video igara na razvoj jezika pocelo je jos§ kasnih 70-ih godina. Jedno od
pitanja koje je postavljeno bilo je “Da li jezik video igara doprinosi “novom” jeziku u poredenju sa
tradicionalnim oblicima komunikacije (npr. knjige ili usmeni jezik)?” Zakljuceno je da novi masovni

mediji nude “nove” jezike, ¢ija je gramatika jo§ bila nepoznata (Villie, 1979).

Uvidom u stru¢nu literaturu dolazimo do saznanja da video igre imaju vazan uticaj na razvoj
govora i vokabulara kod djece. Prednosti upotrebe video igara u kontekstu razvoja govora, vokabulara

1 ukupnom razvoju ucenika su sljedece:

e Igranje razvojno primjerenih video igara ima pozitivan uticaj na razvoj rje¢nika kod djece. U
video igrama djeca se susrecu sa novim terminima, ¢ime dodatno bogace svoj rjecnik. Pojedine
video igre nijesu razvojno primjerene, pa ucitelji 1 roditelji treba da ufenika podsticu na
pravilan izbor video igara.

e Video igre C¢iji su sadrzaji didakticki oblikovani kod djeteta razvijaju osjecanje
kompetentnosti. Djeca razvijaju sposobnost da se fokusiraju 1 duze vrijeme zadrzavaju paznju
na istim aktivnostima.

e Video igre imaju znacajan uticaj na razvoj fine motorike i koordinacije oko-ruka.

e Pojedine video igre mogu se igrati u paru ili grupu, Sto ima pozitivne efekte na razvijanje
socijalne interakcije i kooperativnih odnosa izmedu vrSnjaka. Djeca uce kako da medusobno

komuniciraju, razmjenjuju svoje stavove i misljenja (Gentile & Gentile, 2008).

Pored pozitivnih uticaja, video igre mogu imati i negativne uticaje na razvoj govora djece. U
video igrama Cesto su zastupljeni elementi nasilja, vrijedanja i upotrebe neprikladnih rije¢i. Djeca koja
praktikuju upotrebu navedenih formi video igara mogu usvojiti neZeljene obrasce ponasanja i koristiti
neprimjerene rije¢i u svakodnevnom komunikaciji kako sa roditeljima, tako 1 sa vrS$njacima,

uciteljima, odnosno nastavnicima.

Djeca Cesto provode previSe vremena igrajuci video igre. Navedeno moZe imati negativan
uticaj na proces socijalizacije sa vr$njacima, kao i razvijanje drustveno pozeljnih Zivotnih stilova,

poput Citanja knjiga i drugih zanimljivih sadrzaja.

Pretjerana stimulacija izlaganjem uticaju video igara, dovodi do razdraZljivosti,

hiperaktivnosti i poremecaja paznje (Mazurek & Engelhardt, 2013). Dugotrajnim boravkom uz

23



MASTER RAD

kompjuter smanjuje se vrijeme za boravak napolju, kretanje i fizicke aktivnosti. To moze dovesti do
tjelesnih deformiteta, do zdravstvenih problema kao sto su oste¢enje vida, povecanje tjelesne tezine i

nekih biohemijskih indikatora poput glukoze i holesterola (Bala, 2002).

Sadrzaji video igara ¢esto navode djecu na identifikaciju sa junacima igara koje su zasi¢ene
agresijom. Krecuéi se u virtuelnom svijetu, dijete moze da se izoluje i liSi zivih interakcija s bliskom

osobom, vaznih za socio-emocionalni razvoj li¢nosti.

U literature se nailazi na jo$ neke primjere negativnog uticaja video igara na vokabular u¢enika.

Izdavajamo sljedece primjere negativnog uticaja video igara na vokabular ucenika:

e U mnogim video igrama zastupljen je jednostavan, a istovremeno razumljiv jezik najmladima.
Dijete nema mnogo moguénosti za prosiri svoj vokabular novim rije€ima.

e Dijete koje igra samo video igre ima ograni¢enu komunikaciju sa drugima.

e U pojedinim video igrama zastupljen je engleski jezik. Ukoliko djetetov maternji jezik nije
engleski, postoji vjerovatnoca da dijete nece razviti vokabular na svom jeziku koliko bi to
moglo.

e Dijete koje provodi previSe vremena igrajuci video igre zanemaruje ostale jezicke aktivnosti

(Mazurek & Engelhardt, 2013).

Tehnologija je sve vaznija u nac¢inu na koji zivimo, radimo 1 komuniciramo jedni s drugima.
To takode mijenja nacine na koje komuniciramo sa ljudima. U isto vrijeme, pojavljuju se istrazivanja
koja ukazuju na to da djeca koja koriste tehnologiju doZivljavaju manje podrske u interakciji licem u
lice sa stvarnim ljudima, za koje znamo da su od sustinskog znacaja za dobar razvoj jezika (Lei &
Zhao, 2007). Odrasli treba da obezbijede da djeca odrastaju u stvarnom svijetu u kojem sti¢u potrebna
iskustva za psihofizicki rast 1 razvoj li¢nosti, da ih kontrolisano i postupno uvode u svijet digitalnih

tehnologija 1 podsti¢u razvoj vjestine kompjuterske pismenosti.

1.4. Uticaj video igara na u€enje maternjeg jezika

Video igre se generalno posmatraju kao hobiji koji vole djeca i mladi. Postoji veliki izbor igara i

vecina njih moze imati pozitivan uticaj na u¢enje jezika. Cesto se smatra da video igre nemaju realne

24



MASTER RAD

pedagoske ciljeve, te da shodno tome imaju negativan efekat na govorni razvoj djeteta. Treba naglasiti

da video igre mogu biti korisne za angazovanje uc¢enika na ¢asovima jezika jer nude mnoge prednosti.

Ucenici postaju sve viSe i1 viSe tehnoloski pametni i tradicionalne metode nastave ih viSe ne
angazuju jer nijesu prilagodene trenutnom globalnom kontekstu (Schement, Jorge, 2018). Nastavnici
pokusavaju da unapreduju kvalitet vaspitno-obrazovnog rada, primjenjuju¢ video igre za koje djeca
pokazuju interesovanje. Video igrice mogu pomociu pobolj$anju vokabulara, govora, slusanja, ¢itanja

1 pisanja na mnogo nacina.

Video igre su alatke koje mogu biti izuzetno korisne u ukljucivanju ucenika sa specifiénim
poremecajima uéenja u razred. Ovi ucenici imaju poteskoca U pamcenju, organizaciji, upravljanju
vremenom 1 paznjom. Video igre posebno mogu uticati na sticanje vjesStina govora, €itanja, pisanja i
sluSanja (Gentile & Gentile, 2008). Zbog toga su im potrebni prilagodeni materijali da bi razvili te

kompetencije, kao 1 ostali njihovi vr§njaci iz razreda.

Upotreba racunarske tehnologije predstavljena je akademskoj zajednici kao novi svijet pun
beskrajnih mogucnosti za poboljsano ucenje jezika. Uprkos potencijalu koji nudi kompjuterska
tehnologija, mnoge barijere joS uvijek treba da se prevazidu kako bi se u potpunosti iskoristile

prednosti tehnologije u obrazovanju.

Roditelji su dugo dovodili u pitanje uticaj igranja video igrica na svoju djecu. Nedavno, novi
dokazi sugeriSu da pustanje videa nudi privla¢no okruzenje koje moze razviti komunikacijske vjestine
(Reinders & Vattana, 2015). Ljudi su se okrenuli tehnologiji da bi obezbijedili prirodno okruzenje u
kojem uc¢enici mogu redovno da vjezbaju jezik (Krashen et al., 2016). Ogromne viSestruke onlajn igre
uloga, na primjer, nude interakcijska okruzenja i brojne mogucnosti za igrae da ucestvuju u
originalnoj komunikaciji na odabranom jeziku. Primjena video igara u ucionicama je proSirena jer

omogucava ucenje sa visokim angazovanjem.

Pojedine video igre omogucavaju igra¢u da vjezba vise od jedne vjestine u isto vrijeme: na
primjer, sluSanje, Citanje 1 pisanje. Ovo pomazZe u savladavanju novog rje¢nika, kao i savladavanju

razli¢itih gramatickih struktura.
Kroz namjensku upotrebu video igara:

e Ucenici ¢itaju, slusaju i gledaju autenti¢ne, zanimljive sadrzaje.
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e Ucenici vjezbaju meduljudske vjestine dok komuniciraju putem videa, zvuka ili teksta u

realnom vremenu sa drugim govornicima (Krashen et al., 2016).

Upotreba tehnologije nije cilj sama po sebi; nego je tehnologija jedno sredstvo koje podrzava
ucenike koji uce jezik. Dalje, sve mogucnosti ucenja jezika, bilo da su omogucene tehnologijom, treba
da budu zasnovane na standardima, osmisljene od strane nastavnika, usmjerene na uc¢enike i na razvoj

znanja kroz interaktivna, smislena i kognitivno angazovana iskustva uc¢enja.

1.5. Uticaj video igara na ucenje stranog jezika

Elektronski komunikacioni uredaji, kao S§to su raCunari, laptopovi, mobilni telefoni, globalni
komunikacioni sistem, internet i druge tehnologije, a to su video i audio konferencije, videotelefonija,
vebcast i sobe za c¢askanje, postali su sastavni dio nastave jezika. Ucenje zasnovano na tehnologiji,
kao proces uc¢enja pomocu elektronske tehnologije se pojavilo i zna¢ajno je osnazilo ucenje jezika,
Sve Vise ga ne ogranicavajuc¢i samo na tradicionalno Skolsko okruzenje za u¢enje (Baohua & Vatkins,
2008). To ima ogroman obrazovni potencijal kako unutar, tako i izvan miljea u¢ionice, jer omogucava
ucenicima da lako pristupe razli¢itim nastavnim materijalima koristeci razli¢ite obrazovne platforme,
olaksSava izlaganje uCenika lekcijama 1 tutorijalima izvornih govornika i njihovo angazovanje U

razli¢itim onlajn kursevima.

Rjec¢nik je sustinski element ucenja stranog jezika. Postoje mnoge strategije koje nastavnici mogu
koristiti u nastavi, posebno za mlade ucenike. Jedna od ovih strategija je koriscenje video igara za

efikasnije ucenje rjecnika.

Ucenici ¢e uspjesno usvajati strani jezik kroz upotrebu video igara ako su na adekvatan nacin
podsticani. U tom procesu zna¢ajnu ulogu imaju nastavnici, koji svojom nastavnom praksom i uzorom
uticu na intelektualni, emocionalni i drustveni razvoj u€enika. Oni bi trebalo da usmjeravaju ucenike
ka pronalazenju svog najboljeg pristupa ucenju, pomazu im da razviju sposobnost da efikasno

iskoriste resurse koje imaju (Lai 2015).

Ucenje drugog jezika prenosi razlicite faktore koji mogu uticati na nac¢in na koji ucenici uce. Na
primjer pol, starost, kultura ili ¢ak motivacija mogu biti znacajni u vrijeme ucenja stranog jezika.
Pojedina istrazivanja (Baohua & Vatkins, 2008) pokazuju da je motivacija klju¢ni aspekt prilikom
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usvajanja drugog jezika, jer odreduje ukljué¢enost uéenika u proces ucenja. Video igre mogu biti jedan
od izvora koji mogu pokrenuti tu motivaciju kod ucenika jer pruzaju smislen i koristan izvor koji
ohrabruje da razvijaju sljedece vjestine jezika: Citanje, pisanje, slusanje i govor. Dakle, nije samo
motivacija za koju video igre pomazu, veC i Cinjenica da pruzaju druge prednosti kao §to su
kreativnost, stimulacija ili zabava. One takode pomazu u postavljanju ciljeva i obezbjeduju sadrzaje

usredsrijedene na ucenika, kao i podsti¢u komunikaciju i uéesce.

Video igrice na engleskom uranjaju uéenike u stvarnost u kojoj se susrecu sa mnogim nepoznatim
rije¢ima, ali mogu da shvate njihovo znacenje zahvaljujuci kontekstu i prikazanim slikama. Slusace
ih, naucditi kako da ih izgovaraju. Stoga ce nesvjesno nauciti ove rijeci koje ce koristiti tokom cijele
price. Titlovi su obi¢no dostupni u igricama sa teskim dijalozima. Oni podsticu igrace da brze Citaju i
zahvaljujuci njima se takode bolje upoznaju sa strukturom recenica jezika. Igre zahtijevaju interakciju

izmedu igraca, Sto takode pomaze ucenicima da poboljSaju svoje govorne vjestine.

Od samog pocetka, video igre su odlican naCin za nastavak ucenja jezika. Istaknute kompanije
koje postavljaju trendove kao $to su Ubisoft, CD Projekt i Nintendo nalaze se u Francuskoj, Poljskoj
1 Japanu. Za programere, lokalizacija je klju¢ni element za stvaranje finansijski uspjesnog proizvoda
koji ¢e stvoriti globalnu bazu obozavalaca, tzv. fanova. Da bi to uradili, programeri angaZzuju strane
glumce, prevode titlove i mijenjaju elemente u igri kako bi se bolje uskladili sa odredenom ciljnom
kulturom. Kroz ove procese lokalizacije, video igre mogu postati sredstvo za u¢enje drugih jezika,
posebno jezika koji se Siroko koriste kao $to su $panski, njemacki, ruski i jo§ mnogo toga (Turgut &

Irgin, 2008).

Postoji mnogo razliCitih pristupa ucenju jezika u video igricama. Prebacivanjem dijaloga na
ciljni jezik i uklju¢ivanjem engleskih titlova, mozemo da pratimo zvuk, uzimajuci vizuelne naznake
iz scene i govor tijela likova. Ovo ucenje u kontekstu €ini uéenje jezika izazovnim, ali isplativim

poduhvatom.

Veliki broj studija prepoznaje znacaj tehnologije uopste, a posebno video igara u ovladavanju
stranim jezikom (Turgut & Irgin, 2008). Uticaj igranja video igrica na razvoj stranog jezika je op$irno
istrazen posljednjih decenija. Medutim, postojeci korpus istrazivanja 0 ulozi video igara u olak§avanju
ucenja stranih jezika uglavnom je sproveden na tehnoloSkom poboljSanom ucenju ili ucenju

zasnovanom na igricama, ili “gamifikovanim” ¢asovima (Turgut & Irgin, 2008).
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Video igrice su kritikovane zbog Sirokog spektra ozbiljnih problema, ukljuc¢ujuci negativne
uticaje na ponasanje kao $to je izazivanje nasilja i izazivanje drugog nepoZzeljnog ponaSanja, kao Sto
je drustvena izolacija. U danaSnje vrijeme, novi dokazi sugeriSu da su video igre takode olaksale
razvoj stranog jezika, ali ipak, ucenici, a posebno mladi ucenici treba da imaju razumnu ravnotezu

izmedu video igrica na mrezi i fizi¢kih aktivnosti (Turgut & Irgin, 2008).

Video igre, generalno, omogucavaju koristan bijeg iz stvarnog svijeta, posebno tokom stresnih
perioda kao $to su blokade nakon pandemije COVID-19. MMORPG igre kao §to je VOV od Blizzard
Entertainment (2007), postale su popularne medu djecom, tinejdZerima 1 odraslima u poredenju sa

drugim vrstama video igara.

MMORPG je video igra omogucava da ucenici na razli¢ite nafine stiCu nova saznanja kroz
zanimljive sadrzaje. Ukljucuje prostore u kojima igra¢ komunicira sa likovima, sa nekim misijama i
izazovima koje treba da preduzmu. Dok igraci igraju, oni otkrivaju pricu iz onoga $to drugi kazu, kako
drugi likovi reaguju na njih i $ta oni rade kao odgovor. MMORPG igre imaju mnoge prednosti za
ucenje stranih jezika, uklju¢ujuci ponavljanja. Oni omogucavaju korisnicima da Cuju iste rijeci iznova

na nesvjesno privlacan i efikasan nacin.

Tradicionalne strategije u ucionici ne pruZaju neposredno okruzenje za ucenje, brze evaluacije i
viSe angazovanja. Nasuprot tome, digitalni alati za u€enje 1 tehnologija popunjavaju ovu prazninu.
Neke od efikasnosti koje takve tehnologije pruzaju jednostavno su bez konkurencije tradicionalnim
metodologijama ucenja. S obzirom da pametni telefoni i drugi uredaji bezi¢ne tehnologije postaju
popularni u §iroj javnosti, ima smisla da ih $kole i obrazovne institucije efikasno koriste tako Sto ce
tehnologiju staviti u u€ionicu. Zaista, prilagodljivost danasnje tehnologije i nenametljiv karakter ¢ine

ucenje privlacnijim za sljedecu generaciju.
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I ISTRAZIVACKI DIO

2.1. Predmet istraZivanja

Predmet istrazivanja su : “Percepcije roditelja i nastavnika o uticaju video igara na govor

djece”. Namjera je da se empirijskim putem pronikne u nacin na koji nastavnici i roditelji opazaju

sopstvenu ulogu u eliminisanju negativnih efekata uticaja video igara na govor djece.

Istrazivaci generalno identifikuju tipicne probleme govora:

siromastvo govora, nedostatak rjecnika;

nesposobnost da se gramaticki pravilno pise i izgovara;

nedostatak vjestine kulture govora;

siromastvo dijaloSkog govora, nesposobnost da se kompetentno izgradi razgovor, formuliSe
pitanje i da detaljaniji odgovor |

nesposobnost da se konstruiSe monolog, kao $to je deskriptivna prica ili prica zasnovana na

nizu slika, teSkoce u prepricavanju teksta i sl. (Kosjerina, 2015).

Za ovu temu smo se opredijelili posebno imajuciu vidu da u crnogoskim medijima djeca i problem

njihovog razvoja imaju marginalnu zastupljenost. S obzirom na znac¢aj i ulogu jezi¢kih vjestina kod

djece kao osnovu za njihov razvoj i akademski uspjeh posebnu paznju smo posvetili uticaju video

igara na govor djece od 6 do 11 godina. Ne treba da zaboravimo ni ¢injenicu da je govor klju¢na forma

komunikacije koja se koristi u svakodnevnim aktivnostima, druStvenim interakcijama, razmjeni

informacija i obrazovanju. On ima i umjetnicku vrijednost i obogaéuje Covjekovu sposobnost

izraZzavanja.

2.2. Cilj i zadaci istraZivanja

Svrha rada je da istrazimo percepcije roditelja i nastavnika o uticaju video igara na govor djece.

Jedan od ciljeva u ovom istrazivanju je utvrditi stavove i percepcije nastavnika o uticaju video igara

na govor ucenika, rukovode¢i se ¢injenicom da je razvoj govora jedan od najvaZznijih zadataka

modernog obrazovanja.
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Razvojne promjene u oblasti nauke, tehnike i tehnologije uslovile su i promjene u procesu
obrazovanja i nametnule nove zahtjeve i obaveze nastavnicima, od kojih se ocekuje da na njih
adekvatno odgovore. Vrlo ¢esto se u nastavnicke uloge ubrajaju i odredene uloge koje nisu eksplicitno
povezane sa nastavnickom profesijom. Od nastavnika se o¢ekuje da budu animatori, motivatori, vode
I uzori. Sve to ocekuje se kako bi nastavnici pokusali da otklone negativne promjene, na koje se
drustvo gotovo ne obazire. Stoga smo pokusali da istrazimo i razumijemo kako nastavnici opazaju
uticaj video igara na ucenike u obrazovnom kontekstu. Konkretno, zelimo da saznamo:

e Kakve su percepcije nastavnika o uticaju video igara na govor ucenika?

e Da li nastavnici misle da video igre mogu imati pozitivan ili negativan uticaj na socijalni

razvoj i ponaSanje u¢enika?

e Da li nastavnici smatraju da obrazovni sadrzaj video igara moze biti koristan ili doprinijeti

ucenju?

Cilj je takode, utvrditi percepcije roditelja o uticaju video igara na govor djece. Stavovi roditelja
prema digitalnim medijima su oblikovani nizom faktora, kako demografskim faktorima (starost, pol,
visina prihoda i sl), tako i kulturnim normama drustva. Pitali smo se da li roditelji kontroliSu upotrebu
digitalnih medija od strane svoje djece, kao i kako kontrolisu.

Ovim istrazivanjem zelimo da stvorimo sveobuhvatnu sliku o tome kako roditelji percipiraju
uticaj video igara na jezicki razvoj svoje djece, identifikujuéi potencijalne oblasti zabrinutosti ili
interesovanja. Ovi podaci mogu biti korisni za obrazovne organizacije, pedagoge i istrazivace kako bi

se bolje razumjela dinamika izmedu video igara i jezickog razvoja kod djece.

2.3. Istrazivacke hipoteze

U vremenu kada vise od tri milijarde ljudi na planeti koristi video igre, a preko 90% djece
izmedu 8 i 11 godina, tzv. alfa generacija, igra video igre, 0 njima se mora govoriti kao o jednom
novom mediju koji ima specifi¢an efekat na drustvo.

Glavnu hiptezu smo formulisali na sljedec¢i na¢in: Percepcije nastavnika i roditelja su da video

igre imaju negativan uticaj na razvoj govora djece.
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Sporedne hipoteze su:
Hipoteza br. 1 Upotreba posebnih oblika komunikacije u video igrama i na druStvenim mrezama
negativno uti¢e na govor djece, odnosno njihov vokabular, prema misljenju nastavnika i roditelja.
Hipoteza br.2 Upotreba slenga, emotikona i grafickih skracenica pri komunikaciji na drustvenim
mrezama, negativno uti¢e na ukupnu pismenost djece, prema misljenju nastavnika i roditelja.
Hipoteza br.3 Djeca koja provode dosta vremena igrajuéi video igre brze ovladavaju engleskim
jezikom od djece koja manje igraju video igre, prema misljenju nastavnika i roditelja.
Hipoteza br.4 Djeca koja viSe vremena provode na drustvenim mreZama i igrajuci video igre, slabije
komuniciraju sa vrSnjacima 1 nastavnicima od djece koja to ne ¢ine ili u znacajnoj mjeri manje c€ine,
prema misljenju nastavnika 1 roditelja.
Hipoteza br. 5 Postoje statisticki znacajne razlike u stavovima nastavnika o uvodenju obrazovnih
video igara u nastavni proces, shodno radnom stazu nastavnika.
Hipoteza br. 6 Roditelji u Crnoj Gori ne koriguju vrijeme koriS¢enja digitalnih medija kod djece, bez

obzira na vrstu vaspitnog stila.

2.4. Metodoloski pristup

U ovom istrazivanju primijenjen je kvantitativni istrazivacki pristup kako bismo uspjeli da
statisticki obradimo percepciju nastavnika i roditelja o uticaju video igara na govor djece. Ovaj pristup

omogucava sistematsko prikupljanje 1 analizu podataka uz veliki broj ucesnika.

2.5. Metode, tehnike i instrumenti istraZivanja

Za prikupljanje podataka kori§¢ena je strukturisana anketa za nastavnike i roditelje. Anketa je bila
dostupna onlajn i u papirnom formatu. Sama anketa je podijeljena u cetiri sekcije: opis i cCilj
istrazivanja, pitanja o demografskim i socioekonomskim karakteristikama, zatim binarna (da, ne)
Ispitanici su procjenjivali stepen slaganja saglasnosti sa pitanjima putem petostepene Likertove skale

(od 1 — uopste se ne slazem do 5 — u potpunosti se slazem).
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Pitanja su bila dizajnirana kako bi istrazila razli¢ite aspekte percepcije nastavnika i roditelja u
vezi s uticajem video igara na govor djece. Primjeri pitanja u anketi ukljucuju npr. "Da li smatrate da
video igre mogu negativno uticati na jezicke sposobnosti djece?", "Koliko ¢esto vase dijete igra video
igre?".

Nakon prikupljanja podataka, sprovedena je kvantitativna analiza kako bi se identifikovale
tendencije i zakljucci o percepciji nastavnika i roditelja. KoriS¢ene su statisticke metode kao $to su
srednja vrijednost, standardna devijacija i testovi znacajnosti kako bi se obradili podaci. Prilikom
sprovodenja istrazivanja, postovani su eti¢ki principi, ukljucujuéi pristanak ispitanika 1 anonimnost
njihovih odgovora. Takode je osigurana zastita podataka 1 privatnosti.

Ova dva aspekta (Metodoloski pristup i Metode, tehnike i instrumenti istrazivanja) trebaju
pruziti jasno razumijevanje kako se sprovelo istrazivanje o percepciji nastavnika i roditelja u vezi s
uticajem video igara na govor djece.

Ovakav metodoloski pristup, metode, tehnike i instrumenti istraZivanja trebalo bi da omoguce
temeljnu analizu percepcije nastavnika i roditelja o uticaja video igara na govor djece i budu od

pomoci pri testiranju postavljenih hipoteza.

2.6. Uzorak istrazivanja

Nastavnici-ispitanici su odabrani metodom slu¢ajnog uzorka. Upitnike su popunili profesori
razredne nastave (37% uzorka) i predmetni profesori nizih razreda (63% uzorka), ukupno N=108
ispitanika.

Vodec¢i se Cinjenicom da Cesto nedostatak paznje prema razvoju govora u prvom ciklusu
osnovne $kole moze dovesti do trajnih problema kod mlade djece koji ¢e biti tesko ispraviti u kasnijem
zivotu, za analizu stavova roditelja i njihovu percepciju o uticaju video igara na govor djece, odabrali
smo roditelje koji imaju djecu u uzrastu od 6 do 11 godina. Ukupan broj ispitanika je bio N =84, a

prosjecna starost njihove djece je bila 7, 64 godina.
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2.7. Nivo i na¢in obrada rezultata istraZivanja

Nivo i nain obrade rezultata istrazivanja su kljuéni koraci u istrazivatkom procesu, jer
omogucavaju da se iz prikupljenih podataka izvuCe smisao i doprinese razumijevanju teme
istrazivanja. Obrada dobijenih rezultata pomaze u donosenju zakljuc¢aka i eventualnom oblikovanju
preporuka na osnovu istrazivackih nalaza.

1. Obrada podataka:

Nakon prikupljanja svih anketa od nastavnika i roditelja, pristupili smo obradi podataka kako
bismo dobili relevantne informacije o njihovim percepcijama. Prvo smo provjerili i obradili sve
prikupljene ankete kako bismo osigurali ta¢nost 1 potpunost podataka. Ovo ukljucuje uklanjanje
eventualnih gresaka ili nepotpunih odgovora.

2. Deskriptivna statistika:

Koristili smo deskriptivnu statistiku kako bismo dali osnovni pregled rezultata. Izra¢unali smo
srednje vrijednosti, standardne devijacije, i razliCite procente u cilju odredivanja tendencija u
odgovorima.

3.Analiza odgovora u odnosu na demografske faktore:

Sproveli smo analizu podataka kako bismo identifikovali razlike u percepcijama nastavnika i
roditelja u zavisnosti od demografskih faktora, kao Sto su staz nastavnika, stepen obrazovanja
roditelja, visina prihoda domacinstva i sl. Ovo nam je pomoglo da razumijemo da li postoji statisti¢ki
znacCajna razlika u percepcijama medu razli¢itim grupama ispitanika.

4. Graficki prikazi:

Kako bismo vizualno ilustrovali rezultate, koristili smo grafi¢ke prikaze kao $to su histogrami,
piktogrami, ili dijagrami rasipanja. Ovi graficki prikazi pomazu u lak§em razumijevanju i tumacenju
rezultata.

5. Statisticka znacCajnost:

Da bismo utvrdili da li postoje statisticki znaCajne razlike ili korelacije, primijenili smo
odgovarajuce statisti¢ke testove, kao $to su t-testovi ili ANOVA (analiza varijanse), u zavisnosti od

prirode podataka i postavljenih hipoteza.
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6. Tumacenje rezultata:
Konaé¢no, obrada rezultata omogucila nam je da izvuCemo zakljucke o percepcijama
nastavnika i roditelja u vezi s uticajem video igrica na govor djece. Tumacili smo rezultate u kontekstu

postavljenih istrazivackih pitanja i hipoteza.
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3. ANALIZA I INTERPRETACIJA REZULTATA ISTRAZIVANJA

3.1. Rezultati dobijeni anketiranjem profesora razredne i predmetne nastave

Broj ispitanika obuhvaéenih ovim istrazivanjem je bio 108 profesora razredne i predmetne

nastave u osnovnim skolama Crne Gore.

Procenat anketiranih prema polu

B muski

H Zenski

Grafikon br.1 Struktura ispitanika prema polu
Od ukupno anketiranih nastavnika 104 ili 96,3% je bilo Zenskog pola, a samo 3,7% ili 4
nastavnika muskog pola. Ovako iskazana struktura prema polu priblizna je strukturi zaposlenih u

osnovnim $kolama.
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Procenat anketiranih prema regijama Crne Gore

H Centralna regija ®Juznaregija ™ Sjevernaregija

Grafikon br.2 Struktura ispitanika prema regiji u kojoj su zaposleni

Od ukupnog broja anketiranih nastavnika najvise je bilo iz centralne regije Crne Gore (71
ispitanik) odnosno 66%, zatim iz juzne regije (23 ispitanika) ili 21% i iz sjeverne regije ( 14 ispitanika)
ili 13%.

Procenat anketiranih prema ste€enom nivou obrazovanja

m Visa
H Visoka

= Master

Grafikon br.3 Struktura ispitanika prema ste¢enom nivou obrazovanja
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Struktura anketiranih nastavnika prema ste¢enom nivou obrazovanja prikazana je grafikonom br.3. Na
osnovu njega najveéi broj je imao visoko obrazovanje ili specijalisticke studije odnosno 240 ECTS ito 63%,(68
anketiranih) zatim viSe stru¢no obrazovanje ili becelor -180 ECTS ( 24%) | magistarske ili master studije 300
ECTS ili 13 %.

Procenat anketiranih prema zvanjima

B Profesor razredne nastave

m Profesor CSBH jezika i knjzevnosti

® Profesot engleskog jezika

B Profesor prirodnih nauka

B Profesor drustvenih nauka
Profesor matematike

H Drugo

Grafikon br.4. Struktura ispitanika prema zvanjima u Skoli

S obzirom na ¢injenicu da se govor djece izgradjuje posebno u I ciklusu osnovnog obrazovanja
pokusali smo da nam u uzorku budu dominantni profesori razredne nastave, §to smo i uspjeli. Oni
¢ine 38% uzorka, odnosno 41 ispitanik. Ono §to nas je iznenadilo je vrlo mali odaziv profesora CSBH
jezika i knjizevnosti, jer tema ovog rada, iako bitna za sve u obrazovnom procesu, posebno se dotice
njih. Oni ¢ine svega 8% ovog uzorka, $to je ujedno i najmanji procenat uceséa u anketi, ako izuzmemo

minimalo uc¢e$¢e onih koji su se izjasnili ,,i drugo®.
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Grafikon br. 5 Struktura ankentiranih nastavnika prema duzini radnog staza u prosvjeti
Prosjecan staz anketiranih nastavnika je X=17 godina (gdje nam X predstavlja aritmeticku
sredinu). NajviSe ispitanika je imalo staz od 11 do 15 godina i to njih 23 (21,30%) a najmanji broj
ispitanika 1to svega 8 ili 7,36 % je imalo staZ preko 31 godine.

Tabela br. 1 Prikaz analize distribucije frekvencije staza anketiranih nastavnika putem
deskriptivne statistike

X- duzina staza anketiranih nastavnika-obiljezje
f- broj anketiranih sa odredenom vrijednos¢u obiljezja- apsolutna frekvencija
X’-prosjecan staz datog intervala

Staz Br.nasta | @ staz | f*X xi-x)? | (xix)P |[(xi-x) |K |[P%
X vnika -f | X’ *f *f *f

1-5 14 3 42 2744 -38416 537824 14 | 13,00
6-10 13 8 104 1053 -9477 85293 27 | 12,04
11-15 23 13 299 368 -1472 5888 50 |21,30
16-20 18 18 324 18 18 18 68 | 16,70
21-25 20 23 460 720 4320 25920 88 | 18,50
26-30 12 28 336 1452 15972 175692 100 | 11,10
30+ 8 33 264 2048 32768 524288 108 | 7,36
> 108 1.829 8403 3713 1354923 100

Legenda :

K- kumulacija ispod apsolutne frekvencije
P%- relativna frekvencija iskazana u procentima
Na osnowvu tabele br. 1 moZzemo zakljuditi da je aritmeticka sredina datog uzorka 16,93~17

godina, modus je 15,89 ~ 16 godina, a medijana 16,88 ~ 17 godina. Srednje apsolutno odstupanje je
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7,1 godina, a standardna devijacija je 8,82 godine. Koeficijent varijacije je 0,52. Kada je srednje
apsolutno odstupanje priblizno jednako 4/5 standardne devijacije kao $to je u ovom slucaju, kazemo
da je distribucija frekvencije umjereno asimetri¢na. Koeficijent asimetrije az = 0,05 1 veci je od 0

govori nam da je u pitanju blaga asimetrija u desno ( pozitivna asimetrija) i kod njih je odnos izmedu

srednjih vrijednosti: M, < Me< X odnosno 15,89 < 16,88 < 16,93.

Koeficijent spljostenosti iznosi os= 2,47 i on se uporeduje sa koeficijentom spljostenosti za
normalnu distribuciju koji iznosi 3 pa na osnovu toga dobijamo da je 3= a4 -3 =2,47 -3 =-0,53 <0,
pa zaklju¢ujemo da posmatrani raspored distribucije frekvencije ima nesSto vecu spljoStenost od

normalne distribucije.

Tabela br. 2 Rezultati deskriptivne analize percepcije nastavnika

bolji rezultat od konvencionalnih metoda.

PITANJA X Mo |Me |0 V-%

1 | Ucenici nemaju bogat rje¢nik. 4,06 | 5 4 1,08 | 26,6

2 | Nemaju sposobnost tatnog gramatickog izrazavanja. | 4,29 |5 5 0,89 | 20,7

3 | Upotreba posebnih oblika komunikacije negativno 4,23 |5 5 0,55 | 13,0
uti¢e na njihov vokabular.

4 | Nemaju dobru sposobnost prepri¢avanja teksta. 408 |5 5 1,10 | 26,90

5 | Nemaju sposobnost da lako konstruisu monolog. 342 |3 3 1,17 | 33,20
Negativni uticaj na usmeni govor. 4,02 |5 4 1,07 | 26,60

1 | Upotreba sleng, emitkona negativno utice na ukupnu | 4,24 |5 5 0,97 | 22,90
pismenost.

2 | Sporo i necitko pisu. 420 |5 5 0,90 | 21,40

3 | Upotrebljavaju skracenice pri pismenom izrazavanju. | 3,95 |5 4 1,13 | 28,60
Negativan uticaj na pisani govor. 4,10 |5 4 1,00 | 24,40

1 | Slabije komuniciraju s vr§njacima i nastavnicima. | 4,10 | 5 5 0,60 | 14,60

2 | Vjestacka biligvalna sredina loSe utice na 3,90 |5 4 0,64 | 16,10
savladavanje maternjeg jezika.

3 | Brze ovladavaju engleskim jezikom od druge 3,37 |4 4 0,96 | 28,50
djece.

4 | Uvodenje obrazovnih igara u nastavni proces daje | 3,52 | 4 4 1,15 | 32,70

Legenda:

X izradunata srednja vrijednost-aritmeticka sredina

M, — poziciona srednja vijrednost — modus

Me — poziciona srednja vrijednost —medijana

& — apsolutna mjera disperzije-standardna devijacija

V — relativha mjera varijacije — koeficijent varijacije
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Analizom rezultata iz prethodne tabele moZe se konstatovati da nastavnici procjenjuju da Cesta
upotreba video igara najviSe utiCe na pisani govor ucenika koji ima najvisu vrijednost aritmeti¢ke
sredine (X=4,10). Posmatraju¢i pojedina¢na pitanja u okviru pisanog govora moze se zapaziti da je
najvecéa prosjeCna vrijednost zabiljeZena kod pitanja ,, Upotreba sleng, emitkona negativno utie na
ukupnu pismenost ()? ==4,24), a zatim se kao najvaznije zapaza karakteristika “da sporo i necitko
pisu”(X =4,20) i “ upotreba skraCenica pri pismenom izrazavanju”(X=3,95) ima najmanju
vrijednost.slede¢im grafikonima prikazana je struktura zapazanja nastavnika po ovim pitanjima.

Percepcija nastavnika o negativhom uticaju upotreba slenga i
emitkona na pisani govor djece

70.00% 63
60.00%

50.00%

40.00%

30.00%

20.00% 13,100 13,100
v s W
0.00%

Uopste nisam Uglavnom  Neodlucan sam Uglavnom sam U potpunosti
saglasan nisam saglasan  ili ne znam saglasan sam saglasan

Grafikon br. 6 Percepcije nastavnika prema negativnom uticaju slenga i emotikona na ukupnu
pismenost

Na osnovu podataka prikazanih grafikonom mozemo konstatovati da 63,6% nastavnika su u
potpunosti saglasni sa navedenom konstatacijom. Uglavnom saglasnih i neodlu¢nih je 13,1%, dok

uglavnom ili uopste nisu saglasni samo njih 10, 2%.
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Percepcija nastavnika o stavu da ucenici koji viSe vremena
provode igrajudi video igre piSu sporo i necitko

0,
60.00% >4
50.00%
40.00%
30.00% 22.209
20.00%
4.609

0.00%

Uopste nisam  Uglavnom Neodlucan Uglavnom sam U potpunosti

saglasan nisam sam ili ne saglasan sam saglasan
saglasan zZnam

Grafikon br. 7 Stavovi nastavnika prema rukopisu ucenika.
Podaci prikazani grafikonom br.7 nam pokazuju da je procenat nastavnika koji su uglavnom
ili u potpunosti saglasni sa navedenim stavom iznosi 76,80% ili skoro 4/5 od ukupnog broja

anketiranih.

Percepcija nastavnika o stavu da uéenici koji viSe vremena
provode igrajudi video igre cesto upotrebljavaju skracenice
pri pisanom izrazavanju

3 0,
40.00%
35.00% 3080
30.00%
25.00% 18.500
20.00%
15.00% 8.309
10.00% > o0
5.00%
0.00%
Uopste nisam  Uglavnom Neodlucan Uglavnom U potpunosti
saglasan nisam samiline sam saglasan sam saglasan
saglasan zZnam

Grafikon br. 8 Percepcije nastavnika prema upotrebi skracenica prilikom pisanja.
Prikazani podaci ukazuju na €injenicu da relativno mali broj (5,6%) ispitanika ne vidi vezu
izmedu video igara i upotrebe skrac¢enica u pismenim zadacima. Veci broj ispitanika (18.5%) nije

siguran ili nije obavijesten o uticaju video igara na upotrebu skracenica pri pisanom izrazavanju.
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Najveci broj ispitanika (37%) izrazava potpunu saglasnost sa tvrdnjom da video igre uticu na upotrebu
skracenica u pismenim zadacima. Ovi rezultati sugeriSu da vecina ljudi vidi ovu vezu kao znacajnu ili
vaznu. Sveukupno, ovi rezultati ukazuju na raznolikost stavova i nivoa informisanosti o uticaju video
igara na upotrebu skracenica u pismima. Ovo istrazivanje moze posluziti kao polazna tacka za dalje

istraZivanje i razumijevanje ove teme.

Negativan uticaj na usmeni govor, prema rezultatima deskriptivne statistike (prikazane u tabeli
br.2) ima srednju vrijednost (X=4,02). U okviru usmenog govora najveca srednja vrijednost
zabiljezena je kod konstatacije “Nemaju sposobnost tadnog gramatickog izrazavanja” (X=4,29), nesto
manja je zabiljezena kod ” Upotreba posebnih oblika komunikacije negativno utiCe na njihov
vokabular” ()? =4,23). Priblizno istu srednju vrijednost imale su konstatacije ‘Nemaju dobru
sposobnost prepri¢avanja teksta” i “Ucenici nemaju bogat rje¢nik” ()? =4,08, odnosno 4,06). Najniza
srednja vrijednost je zabiljeZzena kod konstatacije “Nemaju sposobnost da lako konstruiSu monolog”
(X =3,95). Ovako relativno niska ocjena je po nama djelimi¢no i opravdana jer je najveéi broj
ispitanika odgovorio na ovo pitanje da su neodlu¢ni, Sto potvrduje i ¢injenica da je modus (M, = 3),

samo kod ovog pitanja. O ovim rezultatima nam govore i slede¢i grafikoni.

Percepcija nastavnika o nepravilnom gramatickom
izrazavanju ucenika koji viSe igraju video igre

60.00% b330
50.00%
40.00% 27.109
30.00%
15,309
20.00%
0.00%
Uopste nisam  Uglavnom Neodluc¢an Uglavnom U potpunosti
saglasan nisam samiline sam saglasan sam saglasan
saglasan znam

Grafikon br. 9 Percepcije nastavnika prema nepravilnoj upotrebi gramatike

Vrlo mali broj nastavnika (0,9%) potpuno ne dijeli stav da igrajuci video igre ucenici gube
sposobnost ta¢nog gramatickog izrazavanja. Kada pogledamo po regijama, u juznoj regiji ¢ak i nema
nastavnika koji smatraju da nema veze izmedu video igara i loSe gramaticke sposobnosti ucenika.

Uglavnom nisam saglasan (2.8%), vrlo je slican prvoj grupi, Sto ukazuje na to da postoji mali broj
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nastavnika koji ne vide jasnu vezu izmedu video igara i gramaticke sposobnosti u¢enika. Relativno
znacajniji broj nastavnika (15,30%) nije siguran ili nije obavijesten o ovoj temi. To ukazuje na potrebu
za boljim informisanjem ili razmjenom misljenja o ovoj temi unutar nastavnicke zajednice. Uglavnom
sam saglasan (27.1%) i u potpunosti sam saglasan (53.3%) cini 80,40% i ukazuje da vecina

nastavnika vidi ovu vezu kao znacéajnu.

Procenat nastavnika prema njihovoj percepciji o stavu da ucenici
koji viSe vremena provode igrajudi video igre nemaju dobru
sposobnost prepri¢avanja teksta

49,109
50.00%
45.00%
40.00%
35.00%
30.00% 22,200
25.00% 18,500
20.00%
15.00% 7 409
10.00% 2.800
e e @D
0.00%
Uopste nisam Uglavnom Neodlucan sam Uglavnom sam U potpunosti
saglasan nisam saglasan  ili ne znam saglasan sam saglasan

Grafikon br. 10 Percepcije nastavnika prema sposobnostima prepri¢avanja teksta.

Uopste ili uglavnom nisam saglasan (10.2%) ukazuje da mali broj nastavnika nije saglasan ili
je skepti¢an prema navedenoj konstataciji. Neodlu¢an sam ili ne znam odgovorilo je18.5% nastavnika,
Sto moze biti i rezultat strukture anketiranih nastavnika prema zvanju. Uglavnom i u potpunosti sam
saglasan (71.3%) ukazuje na to da ve¢ina nastavnika vidi ovu vezu kao relevantnu. Rezultati sugeriSu
da postoji veca koncentracija saglasnosti medu ve¢inom nastavnika u vezi s percepcijom uticaja video
igara na sposobnost prepri¢avanja teksta u¢enika, dok manji broj nije saglasan ili nije siguran u vezi

s tim §to ujedno potvrduje rezultate iskazane tabelom br.2.
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Procenat nastavnika prema njihovoj percepciji o stavu da
ucenici koji viSe vremena provode igrajuéi video igre nemaju
mogucénost lake konstrukcije monologa
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Grafikon br. 11 Percepcije nastavnika prema sposobnostima konstrukcije monologa.

Ukupno gledano, rezultati prikazani grafikonom br.11 pokazuju raznolikost stavova medu
nastavnicima u vezi sa percepcijom uticaja video igara na sposobnost lake konstrukcije monologa.
Vecina ispitanika nije u potpunosti saglasna sa ovom tvrdnjom, ali postoji i znacajan broj nastavnika
koji vjeruju u takvu vezu. Ako pogledamo podatke u tabeli 2, primijeticemo da je aritmeticka sredina
za ovu konstataciju jednaka 3,42, odnosno da je prosje¢na ocjena za ovaj stav negdje izmedu odgovora
nisam siguran i uglavnom sam saglasan. Koeficijent varijacije od 33,2% ukazuje na potencijalno veci
raspon stavova medu nastavnicima u vezi sa sposobnosc¢u ucenika za lake konstrukcije monologa u

odnosu na sposobnost za tatno gramaticko izrazavanje ili prepriCavanje teksta.

Dominanacija engleskog jezika u video igrama ima uticaja u pravilnom savladavanju
maternjeg jezika, odnosno crnogorskog i to kako sa stanovistva usmenog, tako i pismenog izraZzavanja.
Ovo smo pokusali da istrazimo pitanjem - Pod uticajem video igara 1 raznih drugih dostupnih sadrzaja
na stranom jeziku, djetetu se pravi vjeStacka, bilingvalna sredina koja ima lo$ uticaj na savladavanje

maternjeg jezika. Odgovor na to pitanje anketiranih nastavnika prikazan je sljede¢im grafikonom.
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Bilingvalna sredina ima loS uticaj na
savladavanje maternjeg jezika.
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Grafikon br.12 Percepcije nastavnika prema uticaju bilingvalne sredine na savladavanje

maternjeg jezika.

Podaci iskazani grafikonom br.12 pokazuju da je najveéi procenat nastavnika u potpunosti
saglasan sa navedenim stavom 40,7%, odnosno 44 ispitanika. Isti je procenat nastavnika koji su

uglavnom saglasni sa stavom i neodI¢nih (25%). Oni koji uglavnom i u potpunosti nisu saglasni sa

Uopste
nisam
saglasan

Uglavnom Neodlucan

nisam
saglasan

40.70%

25% 24.10%

Uglavnom U potpunosti

sam ili ne
znam

sam
saglasan

sam
saglasan

stavom ima ukupno 10,20%, $to je zanemarajuce.

Grafikon br.13 Nastavnici koji su razgovarali sa ufenicima o mogucim posljedicama na

njihov govor.
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Na osnovu ovog grafikona mozemo da konstatujemo da je 70,4 % nastavnika u okviru
vannastavnih aktivnosti razgovaralo sa ucenicima 0 prekomjernom igranju video igrica i o mogu¢im
negativnim posljedicama na njihov govor. To ukazuje na ¢injenicu da je viSe od dvije trecine
nastavnika pokusalo da predo¢i uc¢enicima o moguéim negativnim efektima video igara na njihov

akademski razvoj.

® La
® Ne

Grafikon br.14 Nastavnici koji su odrzali roditeljski sastanak posvecen nasoj temi.

Za razliku od prethodnog grafikona (13), vrlo mali broj anketiranih nastavnika je u toku
Skolske 2022/2023. godine odrzao roditeljski sastanak posveéen temi o uticaju video igara na govor
djece (23,1 %). Ovo moze da ukazuje na Cinjenicu da nastavnici nisu dovoljno svjesni da su roditelji

ti koji imaju dominatnu ulogu i funkciju vaspitanja u razvojnom periodu posmatrane djece od 6 do 11
godina.
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3.2. Rezultati dobijeni anketiranjem roditelja

Boravak na internetu, pored toga §to nudi veliki broj prednosti, moze ponuditi isto toliko i
nedostataka. Internet moze pomoc¢i djetetu u edukaciji jer mu daje mogucnost pristupa informacijama
koje su prije dvadesetak godina bile skoro nedostupne. Medutim, velika sloboda i mnostvo
informacija nose sa sobom i veliku odgovornost. Djetetu se mora objasniti §ta je internet i nauciti ga
kako se koristi. Tu je po nama, posebno za mladu djecu od 6 do 11 godina, najveca i najbitnija
roditeljska uloga.

U anketi za roditelje uCestvovalo je 84 ispitanika. Anketa se sastojala od 20 pitanja od toga 13
pitanja zatvorenog tipa — sa ponudjenim odgovorima i 7 pitanja o percepcijii roditelja sa Likertove
skalom (od 1 — u potpunosti nisam saglasan do 5 — u potpunosti sam saglasan).

Pregled demografskih i socioekonomskih karakteristika ispitanika dat je tabelom br. 3.

Tabela br. 3 Demografski i socioekonomski podaci roditelja

Varjable Karakteristike | Frekvencija- | Procenat Kumulativ
apsolutna ucesca - % | ispod od Pi.
POL Zenski 78 92.9 % 92,9 %
Muski 6 7,1% 100 %
STAROST 24-30 9 10,7% 10,7%
31-37 29 34,5% 45,2%
38 -44 35 41,7 % 86,9%
45+ 11 13.1% 100%
Uzrast djece 6-7 42 37,8% 37,8%
8-9 51 45,9% 83,7%
10-11 18 16,3% 100 %
Obrazovanje Osnovna 5 6,0 % 6,0 %
Srednja 27 32,1% 38,1%
Visa 11 13,1 % 51,2%
Fakultet 41 48,8 % 100%
Zaposlenost Da 66 78,6 % 78,6%
Ne 18 21,4 % 100%
@ mjeseéni do 450 € 16 19,5% 19,5%
prihod 451-850 € 15 18,3% 37,8%
851-1250€ 24 26,9% 64,7%
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1250-1650 € 15 18,3% 83,0%
1651 1 vise € 14 17,0% 100%

Od ukupnog broja ispitanika, dominantan udio ¢ine zene (92,9%) u odnosu na muskarce
(7,1%). Kada je u pitanju starosna struktura, najveci udio Cine ispitanici od 38 do 44 godine, njih
41,70%, dok najmanji udio ¢ine ispitanici izmedu 24 1 30 godina (10,7 %). Prosje¢na starost roditelja
je 38 godina.

Uzrast djece grupisali smo u 4 kategorije, i to od 6-7 godina ¢ija je apsolutna frekvencija=42,
zatim 8-9 godina koju ¢ini 51 dijete i treca grupa od 10-11godina sa 18 djece.

Prosje¢na starost djece bila 6,75 godina, §to nam je ujedno bila i ciljna grupa istrazivanja tj.
djeca u prvom ciklusu osnovne §kole od 6 do 11 godina.Prosjecan broj djece po porodici je bio 1,35 .

Najveci broj ispitanika ima zavrsen fakultet ( 48,8% ), zatim s srednju Skolu (32,1%), a potom
slijede ispitanici sa zavrSenom visom Skolom (13,1%) i osnovnom S§kolom (6,0%). Posmatrajuéi
obrazovnu strukturu, preko 60% ispitanika ima visoko i viSe obrazovanje.

Kada je u pitanju radni odnos, zaposleni ¢ine (78,6%), a 21,4% se izjasnilo kao nezaposleni.
Prosjecan mjese¢ni prihod koji ostvaruju domacinstva anketiranih roditelja grupisali smo u pet
kategorija, §to je 1 prikazano u tabeli br.3. Najveci broj ispitanika (26,9%) ostvaruje prihod od 850 -
1250€, zatim ispitanici koji ostvaruju prihod do 450€ ¢ine 19,5 % ukupno anketiranih roditelja. Isto
ucesce od 18,3% zabiljezili su ispitanici koji ostvaruju prihod od (450-850€) i (1250-1650 €).
Najmanji procenat ucesca biljeze anketirani roditelji koji ostvaruju prihod od 1651 i vise € (17%).

Prosje¢an mjese¢ni prihod domacinstava anketiranih roditelja bio je 1.031€.
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® 1.0a
® 2 Ne

Grafikon br. 15 Procenat roditelja ¢ija djeca koriste internet

Na osnovu podataka anketiranih roditelja 89,3 % djece starosti od 6-11 godina koristi internet.
Ovaj podatak se uglavnom slaze sa podacima iznijetim u piblikaciji “ Djeca na internetu” —
mogucnosti, rizici i bezbijednost, Izvjestaj za Crnu Goru” (Logar, Anzelm, Lazi¢ i Vujaci¢, 2016)
uraden od strane UNICEF-a i Vlade Crne Gore. Prema navedenoj publikaciji “Cak 91% djece uzrasta
od 9 do 17 godina koristi internet, a ve¢ina — 87% njih, koristi internet svakodnevno. KoriS¢enje
interneta se povecava kako djeca rastu, tako da 97% djece uzrasta od 15 do 17 godina koristi internet

svakodnevno, a 71% nekoliko puta svakog dana”.

@ 1.Da
® 2 Ne

Grafikon br.16 Procenat roditelja ¢ija djeca igraju video igre
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Dok 89,3 % djece starosti od 6-11 godina Kkoristi internet, dotle je procenat onih koji igraju
video igre u istoj anketi 79,8% ili samo10 indeksnih poena nizi.To je skoro zanemarljiva razlika, pa

mozemo Kkonstatovati da sva djeca koja koriste internet uglavnom i igraju video igrice

@® 1. Svakoga dana

@ 2. Jednom ili dva puta sedmiéno, po 4-5
sati

@ 3. Jednom ili dva puta sedmicno, po 2-3
sata

@ 4. Jednom ili dva puta mjese&no
@ 5. Rijetko, gotovo nikada
@® 6. Drugo

Grafikon br.17 Vrijeme provedeno u igranju video igara djece, anketiranih roditelja
Na osnovu grafikona br. 17 moZemo zaklju€iti da djeca anketiranih roditelja najéesce igraju

video igre svakog dana (27,4%), neSto manji procenat igraju jednom ili dva puta sedmic¢no po 2-3 sata
(23,8%). Isti procenat (14,3%) jednom ili dva puta sedmi¢no, odnosno drugo od ponudenih odgovora.
Jednom ili dva puta sedmi¢no po 4-5 sati samo 7,7 %. Intersantno je da “rijetko, gotovo nikada “ ¢ak

15,5% djece ne igra video igrice.

@ 1. Roditelji su autoritet ,po sebi® koji
postavija norme, a nepridrzavanje istih
se sankcionide.

@ 2. Roditelji postavljaju granice i
sprovode nadzor, ali i ne sputavaju
djetetovu individualnost.

© 3. Roditelji zadovoljavaju svaki djetetov
Zahtjev i daju bezrezervnu potporu po...

@ 4. Roditelji nemaju vremena da brinu o
djetetovim sklonostima, potrebama i p...

Grafikon br. 18 Vrsta vaspitnog stila koju preferiraju anketirani roditelji
Grafikon br.18 nam pokazuje da anketirani roditelji preferiraju i prepoznaju samo dva stila

roditeljstva od ponudena 4. To su Roditelji postavljaju granice i sprovode nadzor, ali ne sputavaju
djetetovu individualnost ¢ak 84,5% ili 71 roditelj od ukupno 84 anketiranih. Znatno manji procenat
(15,5%) je odabralo odgovor Roditelji su autoritet, po sebi, koji postavljaju norme, a nepridrzavanje
istih se sankcionise.
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Kako roditelji upravljaju digitalnim medijima zavisi, medutim, i od opseg roditeljskog
vaspitnog stila. U praksi su identifikovana Cetiri glavna stila i to:

1.Autoritaran (autokratski) stil: Roditelji postavljaju velike zahtjeve i sprovode strogi
(jednosmijerni) nadzor. Ovdje nema dijaloga. Glavni cilj je poslusnost djece, a roditelji su autoritet
,»pO sebi* koji postavlja norme, a nepridrzavanje istih se sankcionise.

2. Autoritativan (ili demokratski). Roditelji postavljaju granice i sprovode nadzor, ali pruzaju i
potporu i ne sputavaju djetetovu individualnost. Vaspitanje je dvosmjeran odnos. Kod autoritativnog
ili demoktratskog vaspitanja nema monologa ve¢ (kontinuiranog) dijaloga.

3.Permisivan (prepopustljiv). Roditelji nemaju,granice”. Nisu autoritet svojoj djeci. Daju
bezrezervnu potporu ponasanju djeteta. Roditelji zadovoljavaju svaki djetetov zahtjev.

4. Indiferentan (nemarani) roditelji ne postavljaju nikakve “okvire ponasanja djetetu”, ali tu
nema ni topline niti potpore. Roditelji emocionalno odbacuju djecu jer nemaju vremena ili zelje brinuti

se o djetetovim skolonostima, potrebama i preferencijama (Stefanovi¢ Stanojevi¢, 2006).

@® 1.Da
® 2 Ne

Grafikon br.19 Da li djeca anketiranih roditelja imitiraju govor likova iz video igara
Stav roditelja je kategorian po ovom pitanju, jer samo 8,3% je izjavilo da djeca imitiraju

govor likova iz video igara . ostali njih 91,70 % je izjavilo da to njihova djeca ne Cine.

51



MASTER RAD

Percepcija anketiranih roditelja o stavu da djeca koja
cesto igraju video igre sporo i teSko stupaju u

konverzaciju
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Grafikon br. 20 Percepcije roditelja prema uticaju video igara na konverzaciju djece.

Na osnovu obradjenih rezultata, moZemo konstatovati da se 60,7% roditelja u potpunosti su
saglasni sa konstatacijom da djeca koja ¢esto igraju video igre sporo i teSko stupaju u konverzaciju.
Uglavnom je saglasno sa navedenim stavom 21,4%. Suprotan stav ima samo 2,40% a uopste nisu

saglasni samo 6%. Procenat neodlu¢nih je 9,50%,

Percepcija roditelja o stavu da djeca koja Cesto igraju
video igrice slabije komuniciraju u porodici i sa

vr$njacima
36.90%
40% <
35%
2(5)30 21.400 22.60%
0
20% 13%
15%
10% o
s -
0%
Uopste Uglavnom Neodlu¢an Uglavnom U potpunosti
nisam nisam sam ili ne sam sam
saglasan saglasan zZnam saglasan saglasan

Grafikon br.21 Percepcija roditelja prema stavu da djeca koja Cesto igraju video igrice slabije

komuniciraju u porodici i sa vr§njacima
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Sumirajuéi rezultate odgovora da djeca koja Cesto igraju video igre slabije komuniciraju u
porodici i sa vr$njacima, prikazanih grafikonom 21 uocavamo da se znatno smanjio broj onih koji se
u potpunosti saglasni sa navedenom konstatacijom (36,9%) , procenat onih koji se uglavnom saglasni
je 22,4%.

Iako se na osnovu grafikona br.20 moze zakljuciti da su roditelji u potpunosti ili uglavnom
saglasni sa ¢injenicom da djeca koja Cesto igraju video igre sporo i teSko stupaju u konverzaciju, njih
82,14% ,sa konstatacijom da djeca koja Cesto igraju video igre slabije komuniciraju u porodici i sa
vr$njacima samo njih  59,5% u odnosu na ukupan broj anketiranih. Ovo smanjenje ucestalosti
pozitivnog odgovora je dobrim djelom rezultiralo ¢injenicom da je procenat neodlu¢nih povecan sa
9,50 % koliko iznosi u prethodnom grafikonu na 21,4% u ovom dijagramu. Procenat onih koji uopste
ili uglavnom nisu saglasni iznosi 19%, dok je na prethodnom pitanju samo 8,4%, §to je duplo manje
nego kod ovog pitanja.

Pri razmatranju razlika izmedu grafikona br. 20 i 21 treba uzeti u obzir ¢injenicu da je
populacija koja se razmatra u oba grafikona populacija djece u dobi od 6-11 godina, a ova grupa
pripada tzv. "Alfa generaciji". "Alfa generacija" je jedna od najmladih generacija, Ciji obrasci

ponasanja ¢esto variraju u odnosu na starije generacije djece.

Specifi¢no za djecu Alfa generacije, osim $to su rodena u digitalnom dobu, jeste i naglasak na
ljubavi koju dobijaju od roditelja. Roditelji ove djece koriste blage vaspitne mjere i trude se da njihov
odnos sa djecom bude zasnovan na uzajamnom povjerenju i ljubavi. Fizicko kaznjavanje ne
primjenjuju i problemi se rjesavaju razgovorom. lako se moze pomisliti da je digitalna era stvorila jaz
u bliskim odnosima i kontaktima, roditelji generacije Alfa (milenijalci) pridaju veliku vaznost
kvalitetnom roditeljstvu, Sto ima dubok uticaj na formiranje identiteta ovih mladih ljudi. UopSteno,
Cesto se primjecuje da djeca iz ove generacije imaju ¢eS¢i kontakt sa roditeljima putem digitalnih
uredaja i druStvenih mreZa. Ovo se moze tumaciti ¢injenicom da su roditelji ¢esto koristili tehnologiju

kako bi odrzavali komunikaciju sa djecom dok su bili na poslu ili udaljeni.

Kako se u navedenom stavu prioritet stavlja na porodicu, pa tek onda na vr§njake smatramo
da je to razlog ovako niskom procentu saglasnih u grafikonu br. 21. Medutim, treba napomenuti da to
ne zna¢i nuzno da djeca iz "alfa generacije" ne komuniciraju sa svojim vr§njacima i nastavnicima.

Komunikacija sa vr$njacima i nastavnicima takode ostaje klju¢ni dio socijalnog razvoja dece. Ovi
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obrasci komunikacije zavise od mnogo faktora, ukljucujuéi i specificne okolnosti u kojima djeca

odrastaju.

3.3. Analiza testiranja tacnosti hipoteza

Hipoteza br. 1. Upotreba posebnih oblika komunikacije u video igrama i na druStvenim
mrezama negativno utice na govor djece, odnosno njihov vokabular, prema misljenju nastavnika i

roditelja prikazana je grafikonima br. 22 i 23.

Percepcija anketiranih nastavnika o negativnom uticaju video igara
na vokabular ucenika
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saglasan saglasan ili ne znam saglasan saglsan

Grafikon br. 22 Stavovi nastavnika prema negativnom uticaju video igara na vokabular

ucenika
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Percepcija roditelja o negativnom uticaju video igara na
vokabular djece
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Grafikon br. 23 Stavovi roditelja prema negativnom uticaju video igara na vokabular djece

Prema grafikonu br. 22 procenat nastavnika koji su u potpunosti saglasni sa hipotezom iznosi
51,4%, a ako tome dodamo i 25,2% ispitanika koji su uglavnom saglasni, tada preko 76,6% ispitanika
(odnosno 83 nastavnika) je saglasno sa naSom prvom pomoc¢nom hipotezom. Ako pogledamo i
podatke iz tabele br. 2, videéemo da su modus i medijana jednake 5 (Mo = Me =5), kao i da je
koeficijent varijacije samo 13% (V =13%), sto ukazuje da je variranje oko srednje vrednosti po ovom
pitanju najnize, odnosno saglasnost oko ove hipoteze je najveca.

Stavovi roditelja o navedenoj hipotezi (prikazani grafikonom br. 23) vrlo su sli¢ni stavovima
nastavnika. Naime, 48,2% su potpuno saglasni, a 22,9% uglavnom saglasni sa hipotezom, $to ukupno
¢ini 71,1% (to je samo 5,5 procentnih poena nize od stavova anketiranih nastavnika), pa mozemo
zakljuciti da je pom¢na hipoteza br.1 tacna.

Medutim, vazno je napomenuti da video igre same po sebi ne moraju nuzno negativno uticati
na vokabular djece. Roditelji i nastavnici imaju kljuénu ulogu u ravnotezi izmedu vremena
provedenog uz video igre i drugih aktivnosti koje uticu na jezi¢ni razvoj. To moZe ukljucivati Citanje
knjiga zajedno s djecom, podsticanje na razgovor, gledanje edukativnih programa i uéestvovanje u

aktivnostima koje obogacuju rjecnik kako u porodici, tako i u $koli u okviru vannastavnih aktivnosti.
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Percepcija nastavnka i roditelja o negativhom uticaju slenga i
emotikona na ukupnu pismenost uc¢enika
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Hroditelji M nastavnici

Grafikon br. 24 Stavovi nastavnika i roditelja prema negativnom uticaju upotrebe slenga,
emotikona i grafi¢kih skracenica na ukupnu pismenost u¢enika

Podaci prikazani dijagramom br. 24 direktno potvrduju naSu hipotezu br. 2, koja glasi
“Upotreba slenga, emotikona i grafi¢kih skracenica pri komunikaciji na drustvenim mrezama
negativno utice na ukupnu pismenost djece, prema misljenju nastavnika i roditelja “.

Nastavnici su u ve¢em procentu (63.6%) u potpunosti saglasni sa stavom da upotreba slenga,
emotikona 1 grafickih skracenica negativno utiCe na ukupnu pismenost dece. Ako ovom procentu
dodamo i procenat onih nastavnika koji se uglavnom saglasni sa navedenim stavom, tada moZzemo
re¢i da viSe od % anketiranih nastavnika (82) su saglasni sa hipotezom br.2

Roditelji takode pokazuju zabrinutost, s obzirom na to da 51.8% njih su u potpunosti saglasni
sa stavom, a uglavnom su saglasni jo$ njih 13,30%, $to ukupno ¢ini 65,10% ili 55 anketiranih roditelja
saglasnih sa ovim stavom. Ovo ukazuje na to da mnogi roditelji takode vide potencijalne negativne
posljedice ovakve komunikacije.

S druge strane, odredeni procenti nastavnika (13.1%) i roditelja (13.3%) koji su neodluéni po
ovom pitanju moZe ukazivati na potrebu za dodatnim istraZivanjima i diskusijama kako bi se bolje

razumjeli faktori koji uti¢u na pismenost djece.
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Vazno je primijetiti da postoji manji broj ispitanika (10.8% roditelja i 3.7% nastavnika) koji
se uopste ne slazu sa stavom da upotreba slenga, emotikona i grafickih skrac¢enica ima negativan
uticaj. To sugeriSe da postoji raznolikost misljenja u vezi sa ovom temom, a moze ukazivati i na
subjektivnost roditelja prema djeci.

Na osnovu podataka iskaznih grafikonom br. 24 mozemo konstatovati da je hipoteza br. 2

tacna.

Hipotezu br.3 Djeca koja provode dosta vremena igrajuci video igre brze ovladavaju
engleskim jezikom od djece koja manje igraju video igre, prema misljenju nastavnika i roditelja,
prikazana je grafikonom br. 25.

Percepcija nastavnika i roditelja o stavu da djeca koja vise igraju
video igre brZze ovladavaju engleskim jezikom od druge djece

40% 34.50% 35.20%
35%
30%
0,
25% 19%
20% 14.80%
15% 11.10%
%
10% 6%
5%
0%
Uopste nisam Uglavnom Neodlucan sam Uglavnom sam U potpunosti
saglasan nisam saglasan ili ne znam saglasan sam saglasan

Eroditelji ™ nastavnici

Grafikon br. 25 Percepcije nastavnika i roditelja prema savladavanju engleskog jezika

Paralelnim posmatranjem odgovora anketiranih nastavnika i roditelja mozemo konstatovati
da je procenat onih koji su u potpunosti i uglavnom saglasni sa hipotezom pribliZan i kod roditelja
(40,4%) i kod nastavnika neznatno veéi (50,0%). Jo§ manja su odstupanja kod odgovora nismo i
uglavnom nismo sagalsni (25,0%) roditelji, a nastavnici (19,1%). Evidentno je da veci broj roditelja i
nastavnika podrzava hipotezu, Sto ukazuje na pozitivan odnos izmedu igranja video igara i

ovladavanja engleskim jezikom.
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Relativno veliki procenat neodlu¢nih ispitanika (30,6%) nastavnika i jo§ veci procenat

roditelja (34.5%), moze se tumaciti kao posljedica nepoznavanja engleskog jezika od strane roditelja

I nastavnika, s obzirom da im engleski nije maternji jezik. Jezicka barijera moze biti jedan od faktora

da ucesnici u istrazivanju nisu bili u moguénosti da donesu ¢vrst zaklju¢ak po ovom pitanju, pa su se

opredijelili za neutralan stav. S druge strane, ako pogledamo strukturu anketiranih nastavnika po

zvanju, odnosno profesiji (grafikon br. 4), vidje¢emo da je profesora engleskog jezika bilo samo 16%,

od ukupnog broja anketiranih nastavnika. Na osnovu detaljnije analize samo njihovih odgovora, od

ukupnog broja anketiranih profesora engleskog jezika, njih 94% je u potpunosti saglasno sa

hipotezom br.3 “Djeca koja provode dosta vremena igrajuéi video igre brze ovladavaju engleskim

jezikom od djece koja manje igraju video igre, prema misljenju nastavnika i roditelja”, dok se samo

6% profesora engleskog jezika izjasnilo da su uglavnom saglasni sa postavljenom hipotezom.
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50.00%
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30.00%
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0.00%

Percepija nastavnika i roditelja o uticaju video igara na
komunikaciju djece s vr§njacima i nastavnicima
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Grafikon br.26 Stavovi nastavnika i roditelja prema stupanju u komunikaciju.

Na osnovu podataka prikazani u grafikonu br. 26 mozemo konstatovati da su i nastavnici i

roditelji saglasni sa Hipotezom br.4, koja glasi “Djeca koja vise vremena provode na drustvenim

mrezama 1 igrajuci video igre, slabije komuniciraju sa vr§njacima i nastavnicima od djece koja to ne
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¢ine ili u znacajnoj mjeri manje ¢ine, prema miSljenju nastavnika i roditelja. Podaci prikazani
grafikonom ukazuju da 82,1% roditelja (67) ispitanih u ovom istrazivanju izrazilo je saglasnost sa
tvrdnjom o slabijoj komunikaciji djece koja vise koriste drustvene mreze i video igre. Ovo ukazuje na
znacajnu podrSku ovoj hipotezi od strane roditelja. Samo 8,4% roditelja nije saglasno sa ovom

tvrdnjom, dok je 9,5% roditelja navelo da su neodlucni u vezi sa ovim pitanjem.

S druge strane, miSljenja nastavnika se razlikuju u odredenoj meri. Vec¢ina nastavnika (76,8%)
izrazila je saglasnost sa tvrdnjom da djeca koja provode vise vremena na drustvenim mrezama i
igrajuci video igre imaju slabiju komunikaciju sa vr$njacima i nastavnicima. Zanimljivo je da je manji
broj nastavnika (5,4%) izrazio neslaganje sa ovom tvrdnjom, dok je 17,6% nastavnika bilo neodlu¢no
u vezi s ovim pitanjem.

Takode, na osnovu tabele br. 2 uocava se da su i srednje vrijednosti posmatrane pojave
relativno visoke, pa je tako aritmeti¢ka sredina 4,10 (odnosno — uglavnom smo saglasni). Vrijednosti
modusa = 5 i medijane = 5 nam govore da je prosje¢na poziciona srednja vrednost u potpunosti sam
saglasan, pa 1 na osnovu ovih podataka mozemo zakljuciti da video igre negativno uticu na sferu
komunikacije djece. Sto dijete ima vi$e problema u komunikaciji sa vr§njacima, to je vise izlozeno
virtuelnim igrama. Kao rezultat, raCunar postaje zamjena za prijatelje, Setnje. To doprinosi nastanku

problema u formiranju drustvenih kontakata sa spoljnim svijetom (Kostov, 2020).

59



MASTER RAD

Hipoteza br. 5 Postoje statisticki znaCajne razlike u stavovima nastavnika o uvodenju

obrazovnih video igara u nastavni proces, shodno radnom stazu nastavnika.

Uvodjenje video igara u nastavni proces daje vece rezultate od
konvencionalnih

H yopste nisam saglasan

H uglavnom nisam saglasan
® neodlucan sam ili ne znam
B uglavnom sam saglasan

B u potpunosti sam saglasan

Grafikon br.27 Stavovi nastavnika prema uvodenju video igara u nastavni proces.

Grafikon nam pokazuje da je stav vecine nastavnika “Neodlu¢an sam” (46 % ), Sto se moze
tumaciti na viSe na¢ina. Kao prvo, rekli bismo da taj odgovor moze da znaci “nezainteresovan sam,
jer jo§ uvijek $kola nema kapacitete za primjenu savremene IT “, drugo “Ne znamo, jer do sada nikada
to nismo radili” 1 tre¢a varijanta “Nebitno mi je, jer ja to sigurno necu primjenjivati”. Sve tri varijante
odraz su naSeg mentaliteta 1 velike doze neutralnosti, kao i teSkog prihvatanja promjena u svemu, ne
samo u obrazovanju.

Broj onih koji smatraju da je konvencionalno obrazovanje bolje od video igara, odnosno nisu
saglasni sa naSom hipotezom je 36 nastavnika, Sto ¢ini 32 % od ukupnog broja anketiranih, broj
ispitanika koji su saglasni sa naSom hipotezom je 24 ispitanika ili 22 %.

Na osnovu ovog pitanja i odgovora ispitanika moZe se zakljuciti da su stavovi suprotni nasoj
hipotezi i da ne mozemo reci da je tatna. Medutim, hipotezu br.5 glasi: Postoje statisticki znacajne
razlike u stavovima nastavnika o uvodenju obrazovnih video igara u nastavni proces, shodno radnom

stazu nastavnikai ako uzmemo u obzir ovaj uslov, situacija ¢e se u znac¢ajnoj mjeri promijeniti.
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Kako bi se ispitalo da li postoje statisticki znacajne razlike u stavovima nastavnika u odnosu
na radni staz anketiranih, sprovedena je jednofaktorska analiza varijanse, odnosno ANOVA. Ispitanici
su podijeljeni u Cetiri grupe. Nezavisna varijabla je radni staz nastavnika, koji je kategorisan na
sljede¢i nacin: od 1 do 10 godina; od 11 do 20 godina; od 21 do 30 godina; od 31 1 viSe godina.
Zavisna varijabla je percepcija nastavnika o konstataciji da uvodenje video igara u nastavni proces
daje vece rezultate od konvencionalnih metoda.

Rezultati jednofaktorske analize varijanse ukazuju da postoje statisticki zna¢ajne razlike u
odnosu na staz ispitanika F(3; 108)=2,87; p<0,05. Na osnovu ovih rezultata mozemo zakljuciti da je

postavljena hipoteza potvrdena.

Hipoteza br. 6 Roditelji u Crnoj Gori ne koriguju vrijeme koris¢enja digitalnih medija kod
djece, bez obzira na vrstu vaspitnog stila.

Procenat roditelja koji ograni¢avaju interenet djeci

H Da
B Ne
= Ponekad

B Zavisi od uspjeha u skoli

Grafikon br.28 Struktura roditelja prema tome koliko Cesto ograniCavaju internet djeci

Procenat roditelja koji Cesto ograniavaju internet svojoj djeci je relativno veliki 1 iznosi
78,6%. Samo ponekad pristup internetu ogranicava 17,9% a nikada svega 3,5% roditelja. Koliko je to
iskreno 1 ta¢no, ne moZemo znati, ali mozemo reci da je ovakav stav roditelja zadovoljavajuci,
posebno ako uzmemo u obzir i ¢injenicu da niko od anketiranih roditelja ograni¢avanje interneta nije

povezao sa uspjehom djece u $koli. S obzirom na ¢injenicu da je samo 3,5 % ili 3 anketirana roditelja
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(od ukupno 84) odgovorilo da ne ogranicava internet svojoj djeci, moramo odbaciti hipotezu br, 6.
Roditelji u Crnoj Gori ne koriguju vrijeme kori$éenja digitalnih medija kod djece,bez obzira na vrstu
vaspitnog stila”.

Cinjenica je da se rezultati dobijeni na§om anketom ne podudaraju sa podacima iznijetim u
piblikaciji “Djeca na internetu — moguénosti, rizici i bezbijednost, Izvjestaj za Crnu Goru” (Logar,
Anzelm, Lazi¢ i Vujacié, 2016, str. 7), uraden od strane UNICEF-a i Vlade Crne Gore. Njime se
konstatuje da:

Ucesc¢e roditelja u aktivnostima djece na internetu prilicno je ograni¢eno. Djeca veoma rijetko traze podrsku

roditelja. Tek svako Cetvrto dijete tvrdi da Cesto zapocinje razgovor sa roditeljem o tome $ta radi na internetu.

Ucestalost razgovora koje su pokrenula djeca opada kod starije djece: dok je 35% djece uzrasta od 9 do 11 godina

reklo da Cesto zapo€inju razgovor sa roditeljima, to je slucaj sa svega 20% djece od 15 do 17 godina. Posredovanje

roditelja u koris¢enju interneta medu djecom takode je sporadic¢no i uglavnom podrazumijeva razgovor s djecom.

Prema ocjeni djece, posredovanje roditelja je ¢ak i slabije zastupljeno (UNICEF, 2016:7).

Moglo bi se re¢i da postoje znacajne razlike u odgovorima roditelja 1 djece koji se odnose na
koriS¢enje interneta. Te razlike su vece, kako je starosna dob djece veca. To bismo mogli pripisati 1
naSem mentalitetu. Roditelji Cesto ne odgovaruju iskreno ve¢ onako kako misle da treba.

“Ukratko, najcesce ucesce roditelja odnosi se na sljedece: - 55% roditelja tvrdi da cesto razgovaraju sa djecom o
tome Sta ona rade na internetu, dok 39% djece tvrdi da to roditelji Cesto €ine; - 51% roditelja tvrdi da Cesto
objaSnjavaju svojoj djeci zasto su neki veb-sajtovi prikladni ili neprikladni, dok 29% djece kaze da njihovi
roditelji to Cesto Cine. Vecina djece se bavi razlicitim aktivnostima na internetu bez ogranicenja roditelja.

Roditeljske zabrane su ne$to prisutnije samo medu najmladom grupom djece” (UNICEF, 2016:7).

Ako uporedimo ova dva istrazivanja, mogli bismo zakljuciti da su roditelji u 2023. u odnosu
na 2016. godinu svjesniji posljedica pretjerane upotrebe interneta, pogotovo kod mlade populacije
djece. S druge strane, zbog razlike u obuhvacenoj populaciji djece (nase istrazivanje je obuhvatilo
djecu od 6 do 11 godina, a istrazivanje sprovedeno 2016. je analizaro djecu od 9 do 17 godina),
mozemo zakljuiti da su roditelji mnogo brizniji i obazriviji prema mladoj populaciji.

Na osnovu dokazanih, odnosno tac¢nosti sporednih hipoteza moZzemo zakljuciti da nam je tacna

i glavna hipoteza. Ta¢nost glavne hipoteze potvrdjuje nam i grafikon br.29.

62



MASTER RAD

Percepcija nastavnika da video igre imaju negativan
uticaj na razvoj govora djece
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Grafikon br.29 Stavovi nastavnika prema uticaju video igara na govor

Na osnovu prikazanih podataka u grafikonu br.29 uofavamo da skoro % anketiranih
nastavnika ili (76,7%)podrzava glavnu hipotezu. Broj neodluc¢nih je samo 13,1% a samo 10,2 % je
onih koji uoste ili uglanom nisu saglasni. Ovu konstataciju potvrduje i deskriptivna statistika
prikazana tabelom br.2. Cinjenica da je modus (Mo)= 5 kod veéine postavljenih pitanja vezanih za
govor bilo usmeni ili pismeni , dok je medijana (Me) varilala izmedju 4 i 5. Apslutna mjera varijacije,
standardna varijansa (8 ) se kretala od 0,35 do 1,13, $to nam govori da je stepen odstupanja vrjednosti
obiljezja od njihove srednje vrijednosti mali. Relativna mjera varijacije tj. koeficijent varijacije (V)
iskazan u procentima se kretao od 13 do 33 %, $to nam govori da je posmatrani uzorak homogen i da
je srednja vrijednost reprezentativna.

Desilo se da je pomo¢na hipoteza br. 6 odbac¢ena. Ali ako uzmemo u obzir da ona nije direktno
vezana za govor djece, ve¢ za stavove roditelja u ograni¢avanju interneta, mozemo Smatramo da je
glavna hipoteza s tog stanovista prihvatljiva, jer se ona odnosi na pisani i usmeni govor djece.

Na osnovu dosadasnje analize mozemo zakljuciti da su percepcije nastavnika da video igre
imaju negativan uticaj na razvoj govora djece. Posebno ukoliko se video igre Cesto koriste i to po¢nu
od ranog djetinjstva. One negativno uticu i na pisani i usmeni govor djece, §to je posebno izrazeno
kod mlade $kolske populacije. Cinjenica je da su tom uticaju najpodlozniji mladi kod kojih se vjestina
Citanja i pisanja tek u razvoju. Na to posebno upozorava ubjedenje da iz generacije u generaciju imamo

stagnaciju, pa ¢ak i usporavanje u razvoju govornih i pisanih sposobnosti ucenika.
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ZAKLJUCAK

Na bazi svega navedenog u okviru teorijskog dijela naSeg rada, smatramo da pedagoski,

metodicki 1 didakticki pravilna upotreba video igara moze imati pozitivan uticaj na razvoj govora kod

ucenika. Kao nastavnici smo u obavezi da u€enicima pruzimo kvalitetno obrazovanje koje ¢e pratiti

savremene tokove, ali istovremeno moramo biti oprezni prilikom upotrebe digitalne tehnologije u

nastavnom procesu.

U okviru naSeg rada predstavljeno je istrazivanje koje je realizovano s ciljem da se utvrde

percepcije roditelja 1 nastavnika o uticaju video igara na govor djece. Uzorak istrazivanja safinjavalo

108 nastavnika i1 84 roditelja iz osnovnih Skola u Crnoj Gori. Za dobijanje podataka koristili

petostepenu skalu Likertovog tipa za nastavnike i roditelje.

Rezultati naseg istrazivanja su pokazali sljedece rezultate:
Upotreba posebnih oblika komunikacije u video igrama i na druStvenim mrezama negativno
uti¢e na govor djece, odnosno njihov vokabular, prema misljenju nastavnika i roditelja.
Upotreba slenga, emotikona i grafickih skracenica pri komunikaciji na drustvenim mreZama,
negativno uti¢e na ukupnu pismenost djece, prema misljenju nastavnika i roditelja.

Djeca koja 64rovide dosta vremena igrajuci video igre brze ovladavaju engleskim jezikom od
djece koja manje igraju video igre, prema misljenju nastavnika i roditelja.

Djeca koja viSe vremena 64rovide na druStvenim mrezama i igrajuci video igre, slabije
komuniciraju sa vr$njacima i nastavnicima od djece koja to ne Cine ili u zna¢ajnoj mjeri manje
¢ine, prema misljenju nastavnika i roditelja.

Postoje statisticki znacajne razlike u stavovima nastavnika o uvodenju obrazovnih video igara
u nastavni proces, shodno 64rovid stazu nastavnika.

Roditelji u Crnoj Gori ne koriguju vrijeme kori$¢enja digitalnih medija kod djece, bez obzira

na vrstu vaspitnog stila.

U skladu sa dobijenim rezultatima potvrdujemo sporedne hipoteze, a time i glavnu hipotezu kojom

se pretpostavilo da su percepcije nastavnika i roditelja su da video igre imaju negativan uticaj na razvoj

govora djece.

Da bi se preduprijedile negativne posljedice upotrebe interneta i video igara, roditelji i nastavnici

treba da poznaju savremene kompjuterske i internet tehnologije.
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Mozda je glavno pitanje: kako iskoristiti mo¢ video igara na konstruktivan na¢in u nasim domovima
i Skolama (Westcott i sur., 2021) i kako odgojiti djecu za kreativnu i odgovornu upotrebu novih
tehnologija?

Istrazivanja u radu i dobijeni kvantitavni i kvalitativni podaci bi¢e odradeni na relativno malom
uzorku Skola, odnosno nastavnika i roditelja te smo stoga misljenja da se dobijeni rezultati ne¢e moci
generalizovati, ali mogu posluziti kao pocetna istrazivanja na zadatu temu.

Empirijski rezultati istraZivanja moc¢i ¢e da se iskoriste na raznim seminarima, predavanjima,
sastancima, konferencijama, skupovima, okruglim stolovima, kao i stru¢nim tribinama u cilju
edukacije nastavnika i roditelja. U nau¢nom smislu, rezultati istraZivanja mogu da posluZe kao motiv

1 podsticaj za novo istrazivanje. Saznanja do kojih ¢e se do¢i obogati¢e dosadaSnja nau¢na znanja.
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PRILOZI

Prilog 1 — Anketni upitnik za nastavnike

Postovani/e,

Molim vas da popunite upitnik koji ¢e mi posluziti za prikupljanje podataka u cilju izrade
master 69rovide temu: “Percepcije nastavnika i roditelja o uticaju video igara na govor djece”. Cilj
istrazivanja koje sprovodim je da pokusamo zajedno da sagledamo kako video igre uticu na govor
djece u svakom obliku. U ovom upitniku nema ta¢nih niti pogresnih odgovora- vazno mi je da dobijem
69rov iskreno misljenje. Istrazivanje je u potpunosti anonimno.
69rovide69e bilo kakvih nedoumica i 69rovide u vezi sa anketom, mozete me kontaktirati na: Tel:
069/236-606 Email: milicavujisic25@gmail.com

Unaprijed vam se zahvaljujem na pomoc¢i 1 saradnji!

Pol

a) Zenski
b) Muski

Regija u Crnoj Gori u kojoj ste zaposleni

a) Juzni dio
b) Centralni dio

c) Sjeverni dio

Vasa godina rodenja

Godine radnog staza
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Obrazovanje

a) Becelor

b) Specijalisti¢ke studije
c) Master studije

d) Drugo

Zvanje

a) Profesor razredne nastave

b) Profesor CSBH jezika 1 knjiZzevnosti
c) Profesor engleskog jezika

d) Profesor prirodnih nauka

e) Profesor drustvenih nauka

f) Drugo

1. Da li ste u okviru vannastavnih aktivnosti razgovarali sa u¢enicima o uticaju video igara na njihov

govor?

a) Da
b) Ne

2. Da li ste odrzali roditeljski sastanak posvecen temi uticaj video igara na govor djece?

a) Da
b) Ne

U nastavku su prikazani stavovi izvedeni iz dosadasnjih iztrazivanja u vezi sa uticajem video igara na
govor djece. Ocijenite u kojoj mjeri ste saglasni sa ovim stavovima.

Ocjene dajte na skali od 1 do 5.

Uopste se ne slazem
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4

5

Potpuno se slazem
Ucenici koji dosta vremena 71rovide igrajuci video igre imaju bogat rje¢nik.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5
Potpuno se slazem

Ucenici koji ¢esto koriste video igre imaju sposobnost tacnog gramatickog izrazavanja.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
S

Potpuno se slazem

Upotreba slenga, emotikona 1 grafi¢kih skracenica pri komunikaciji, negativno uti¢e na ukupnu

pismenost ucenika.
Uopste se ne slazem

1
2
3
4
S

Potpuno se slazem
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Ucenici koji ¢esto koriste video igre brzo i Citko piSu.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5

Potpuno se slazem

Ucenici koji mnogo vremena 72rovide igrajuci video igre, upotrebljavaju skracenice pri pismenom

izraZavanju.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5

Potpuno se slazem

Ucenici koji viSe vremena 72rovide na drustvenim mrezama i igrajuci video igre, slabije
komuniciraju sa vrSnjacima i nastavnicima u odnosu na ucenike koji to ne rade ili u znacajnoj mjeri

manje rade.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5

Potpuno se slazem
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Ucenici koji ¢esto igraju video igre imaju sposobnost da lako konstruiSu monolog.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5
Potpuno se slazem

Ucenici koji ¢esto igraju video igre imaju dobru sposobnost prepri¢avanja tekstova.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5
Potpuno se slazem

Pod uticajem video igara i raznih drugih dostupnih sadrzaja na stranom jeziku, djetetu se pravi

vjestacka, bilingvalna sredina koja ima lo$ uticaj na savladavanje maternjeg jezika.

Uopste se ne slazem
1
2
3
4
5

Potpuno se slazem
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Ucenici koji 74rovide dosta vremena igrajuci video igre brze ovladavaju engleskim jezikom od

ucenika koji ne igraju video igre.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5

Potpuno se slazem
Uvodenje obrazovnih video igara u nastavni proces daje veci rezultat od konvecionalnih metoda.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5

Potpuno se slazem

Ovdje moZete opisati Vasu percepciju o uticaju video igara na ucenike.
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Prilog 2 — Anketni upitnik za roditelje

Postovani/a,

Molim Vas da popunite upitnik koji ¢e mi posluziti za prikupljanje podataka u cilju izrade
master 75rovide temu: “Percepcije nastavnika i roditelja o uticaju video igara na govor djece”. Cilj
istrazivanja koje sprovodim je da pokusamo zajedno da sagledamo kako video igre uticu na govor
djece u svakom obliku. U ovom upitniku nema ta¢nih niti pogresnih odgovora- vazno mi je da dobijem
75rov iskreno misljenje. Istrazivanje je u potpunosti anonimno. 75rovide75e bilo kakvih nedoumica i
75rovide u vezi sa anketom, mozete me kontaktirati na: Tel: 069/236-606 Email:

milicavujisic25@gmail.com

Unaprijed Vam se zahvaljujem na pomo¢i i saradnji!

Pol

1. Muski
2. Zenski

Vase godine starosti

Godine starosti vaseg djeteta ili djece

(upiSite samo broj/brojeve)

Vas stepen obrazovanja

1. Osnovna skola
2. Srednja Skola
3. Visa skola

4. Visoka skola
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Stepen obrazovanja drugog roditelja

1. Osnovna skola
2. Srednja Skola
3. Visa skola

4. Visoka skola

Da li ste zaposleni?

1. Da
2. Ne

Mjese¢ni prihodi u domacinstvu

1. 450€

2. 450-850€

3. 850-1250€
4.1250-1650€
5. Vise od 1650€

Koju vrstu vaspitnog stila preferirate kada je u pitanju vaspitavanje Vaseg djeteta?

1. Roditelji su autoritet ,,po sebi* koji postavlja norme, a nepridrzavanje istih se sankcionise.
2. Roditelji postavljaju granice i sprovode nadzor, ali i ne sputavaju djetetovu individualnost.
3. Roditelji zadovoljavaju svaki djetetov zahtjev i daju bezrezervnu potporu ponasanju djeteta.

4. Roditelji nemaju vremena da brinu o djetetovim sklonostima, potrebama i preferencijama.

Da li Vase djete koristi digitalne medije (internet)?

1. Da
2. Ne

Ogranicavate li djetetu vrijeme kori$¢enja interneta?

1. Da
2. Ne
3. Ponekad
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4. Zavisi od uspjeha u skoli
Da li Vase dijete igra video igre?

1. Da
2. Ne

Koliko ¢esto Vase dijete igra video igre?

1. Svakoga dana

2. Jednom ili dva puta sedmi¢no, po 4-5 sati
3. Jednom ili dva puta sedmic¢no, po 2-3 sata
4. Jednom ili dva puta mjesecno

5. Rijetko, gotovo nikada

6. Drugo

Da li Vase dijete imitira govor likova iz video igara?

1. Da
2. Ne

Govor djece i video igre
U nastavku su prikazana dosadaSnja istraZivanja u vezi uticaja video igara na govor djece .
Ocijenite u kojoj mjeri ste saglasni sa navedenim stavovima.

Ocjene dajte na skali od 1 do 5.
Djeca koja dosta vremena 77rovide igraju¢i video igre imaju bogat rje¢nik.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5

Potpuno se slazem

77



MASTER RAD

Djeca koja Cesto igraju video igre brzo i lako stupaju u konverzaciju.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5

Potpuno se slazem

Djeca koja vise vremena 78rovide igrajuci video igre, slabije komuniciraju u porodici i sa svojim

vr§njacima.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5
Potpuno se slazem

Upotreba posebnih oblika komunikacije u video igrama i1 na drustvenim mrezama negativno uti¢e na

govor djece, odnosno na njihov vokabular.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
S

Potpuno se slazem
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Djeca koja ¢esto igraju video igre brzo i ¢itko pisu.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5
Potpuno se slazem

Upotreba slenga, emotikona 1 grafickih skracenica pri komunikaciji, negativno utice na ukupnu

pismenost djece.

Uopste se ne slazem

1
2
3
4
5
Potpuno se slazem

Djeca koja dosta vremena 79rovide igrajuci video igre brze ovladavaju engleskim jezikom.
Uopste se ne slazem

1
2

3__

4

5

Potpuno se slazem

Ovdje mozete opisati VaSu percepciju o uticaju video igara na djecu.
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IZJAVA O POTVRDIVANJU ORIGINALNOSTI MASTER RADA
(u skladu sa ¢l. 22 Zakona o akademskom integritetu)

Potpisana: Milica Vujisi¢

(ime i prezime)

Broj indeksa: 2/21

Izjavljujem

pod krivicnom i materijalnom odgovorno$¢u da je master rad pod naslovom:

“Percepcije roditelja 1 nastavnika o uticaju video igara na govor djece”

moje originalno djelo.

U Podgorici, 31.10.2023. godine Svojerucni potpis,
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