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Povezanost koristenja digitalnih tehnologija i izvrsnih funkcija kod djece

Sazetak

Sveprisutnost digitalnih tehnologija i njihovo ucestalo koristenje uzrokuje zabrinutost u javnosti
zbog potencijalno negativnog utjecaja tehnologije na dobrobit korisnika. Literatura ukazuje na
kontradiktornost spoznaja i teSkofe u sintezi spoznaja zbog koriStenja razli¢itih mjera u
istrazivanjima te specificnosti konteksta i korisnika. Uz ukupno vrijeme provedeno u koristenju
digitalnih tehnologija, potrebno je uzeti u obzir razlicite okolnosti koriStenja kako bi se mogle
definirati jasnije smjernice za roditelje i stru¢njake. S obzirom na nedostatak istrazivanja
usmjerenih na razdoblje srednjeg djetinjstva, u ovom se radu nastoji razjasniti odnos koristenja
digitalnih tehnologija 1 izvr$nih funkcija kod ucenika Cetvrtih razreda osnovne Skole (N=400)
prosjecne dobi 10 godina, na temelju podataka prikupljenih u sklopu projekta Hrvatske zaklade za
znanost Dobrobit djeteta u kontekstu obitelji (CHILD-WELL). Prema procjenama majki, ucenici
prosjecno koriste digitalne uredaje oko 3 sata dnevno tijekom vikenda, $to je manje od oc¢ekivanog
1 blizu postoje¢im preporukama temeljenim na istrazivanjima odnosa tehnologije i tjelesne
aktivnosti. Djecaci ¢eSce igraju igre ili koriste aplikacije za zabavu, dok djevojcice cesce slusaju
glazbu i stvaraju razli¢ite medijske sadrzaje te komuniciraju putem aplikacija. Temeljem procjena
majki u vidu ukupnog rezultata na upitniku BRIEF2, djeca generalno nemaju izrazene teskoce
izvr$nih funkcija, Sto je ocekivano jer se radi o normalnoj populaciji. Ucestalost pretrazivanja
interneta, kao i ucestalost komuniciranja putem aplikacija, povezana je s manjom izrazenoscéu
teSkoca izvr$nih funkcija. Aktivnosti poput gledanja videosadrzaja, sluSanja ili stvaranja glazbe,
stvaranja fotografija ili videa te posjeéivanja drustvenih mreza nisu povezane s teSko¢ama izvr$nih
funkcija. Medutim, rezultati ukazuju da je potreban poseban oprez kod djecaka koji su generalno
skloniji teSkocama izvrSnih funkcija, a provode viSe vremena igrajuci videoigre ili koristeci
aplikacije za zabavu. Vazno je napomenuti da nije poznato o kojim igrama i aplikacijama je rijec,
te se najvjerojatnije radi o dvosmjernoj povezanosti. Buduca bi istrazivanja trebala preciznije
istraziti taj odnos uzimajuc¢i u obzir druge potencijalno vazne varijable poput kvalitete sna. Iako
roditeljska medijacija nije pokazala znaCajne rezultate, preporucuje se detaljnija analiza specifi¢nih
strategija roditeljske medijacije u promatranom odnosu koriStenja digitalnih tehnologije 1 izvr$nih
funkcija kod djece.

Kljucne rijecdi: izvrsne funkcije, digitalne tehnologije, djeca



The relationship between digital technology use and executive functions in children

Abstract

The ubiquity and frequent use of digital technologies raises public concerns regarding the potential
adverse effects of technology on user well-being. Literature points out the contradictions in
findings and the difficulties in synthesizing knowledge due to the use of different measures in
research, as well as the specific context and users. In addition to the total time spent using digital
technologies, it is necessary to take into account the different circumstances of use in order to be
able to define clearer guidelines for parents and professionals. Given the lack of research dedicated
to middle childhood phase, this paper aims to clarify the relationship between digital technology
use and executive functions based on data of 10-year-olds (4™ grade) children (N=400) collected
as part of the Child Well-being in the Context of Family (CHILD-WELL) project funded by the
Croatian Science Foundation. According to mothers' estimates, children typically use digital
devices for approximately 3 hours per day during the weekends, which is slightly below
expectations and close to existing recommendations based on research on the relationship between
technology and physical activity. Boys more frequently play games or use applications for
entertainment, while girls more frequently listen to music, create various media content and
communicate via applications. Children generally do not have pronounced executive function
difficulties as indicated by the mothers' estimates on the BRIEF2 questionnaire. This finding aligns
with expectations, considering that the sample consisted of typically developing children. Frequent
Internet browsing and communication via applications are associated with less executive function
difficulties. Activities such as watching video content, listening to or creating music, creating
photos or videos, and visiting social networks are not associated with executive function
difficulties. Results of this research indicate that caution is needed only with boys who are
generally more prone to executive function difficulties and spend more time playing video games
or using applications for entertainment. It is important to note that the specific games and
applications involved are not known, and this is most likely a bidirectional relationship. Future
research should investigate this relationship in more detail, taking into account other potentially
important variables such as sleep quality. Although parental mediation did not show significant
results, a more detailed analysis of specific parental mediation strategies in the observed
relationship between the use of digital technologies and children's executive functions is
recommended.

Keywords: executive functions, digital technology, children
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Uvod

Izvrsne funkcije

Definicija i razvoj izvrsnih funkcija

Izvr$ne funkcije predstavljaju niz kognitivnih funkcija potrebnih za svrhovito i cilju
usmjereno ponaSanje (Luria, 1969; Stuss i Benson, 1986; Spreen, Risser 1 Edgell, 1985; Anderson,
2002; Hughes i Graham, 2002, prema Simlesa i Cepanec, 2008). Radi se o mentalnim procesima
koji ukljucuju planiranje, vremensku organizaciju ponasanja, anticipaciju cilja, zapocinjanje
aktivnosti, nadgledanje aktivnosti, sposobnost inhibiranja ili odgadanja odgovora, evaluaciju

odgovora i kognitivnu fleksibilnost (Simlesa i Cepanec, 2008).

Iako je gotovo nemoguce 1 neprimjereno govoriti o to¢noj lokalizaciji visih kognitivnih
funkcija, mogu se uociti “dominantne” funkcije pojedinih podrucja prefrontalne kore (Bardikoft i
Sabbagh, 2017). Medutim, funkcija prefrontalne mozdane kore opcenito se ne moze sagledati samo
kroz njezine pojedinacne funkcije jer sve sloZzene mentalne aktivnosti kao Sto je npr. dijeljenje
paznje zahtijevaju ukljucivanje jednog ili vise dijelova prefrontalne kore, ali 1 Sirih neuronskih
krugova u kojima se ona nalazi (Loose, Kaufmann, Auer i Lange, 2003). Radno pamcdenje
predstavlja sustav odgovoran za aktivnu obradu i odrzavanje podataka unutar kra¢eg vremenskog
perioda (Miyake, Friedman, Emerson, Witzki, Howerter 1 Wager, 2000). Inhibicija se odnosi na
sposobnost potiskivanja dominantnog odgovora u odgovaraju¢im situacijama (Diamond, 2006;
Miyake i sur., 2000, prema Wilson, Andrews, Hogan, Wang i Shum, 2018). Mijenjanje kognitivne
udeSenosti, takoder poznato kao kognitivna fleksibilnost, pretpostavlja sposobnost prebacivanja
izmedu zadataka, strategija ili mentalnih sklopova (Miyake i sur., 2000). Korelacije izmedu
inhibicije, mijenjanja kognitivne udeSenosti 1 radnog pamcenja kre¢u se izmedu 0,42 1 0,63 Sto
upucuje na zasebne, ali povezane konstrukte (Miyake i sur., 2000). UspjeSna izvedba na zadacima
izvr$nih funkcija Cesto ukljucuje i druge procese poput vidne percepcije, motoricke vjestine i

brzine obrade (Simlesa i Cepanec, 2008).



Istrazivanja su povezala ove funkcije s podru¢jem prefrontalne mozdane kore koja se
intenzivno razvija sve do odrasle dobi ukljucujuéi prednji dio cingularne mozdane kore (Fuster,
2002; Yamasaki, LaBar i McCarthy, 2002; Kondo, Osaka i1 Osaka, 2004; Fleck, Daselaar, Dobbins
1 Cabeza, 2006; Parris, Thai, Benattayallah, Summers i Hodgson, 2007, prema Simlesa i Cepanec,
2008). Osim $to su dobro povezana podrucja unutar same prefrontalne kore, postoje i snazne veze
prefrontalne kore s asocijacijskom korom u tjemenom (donji parijetalni reznji¢), sljepoocnom
(asocijacijska slusna kora 1 inferotemporalna kora) i zatiljnom (asocijacijska vidna kora) reznju,
kao 1 sa subkortikalnim strukturama: amigdalama, bazalnim ganglijima, hipotalamusom i bazalnim
telencefalonom (Simlesa i Cepanec, 2008). Pri rodenju su stvoreni svi neuroni mozdane kore i
gotovo svi su ve¢ procesom migracije stigli u odgovarajuce slojeve mozdane kore, medutim, vazni
procesi morfoloske diferencijacije (rast i oblikovanje dendritickih i aksonskih razgranjenja) i
sinaptogeneze (uspostave funkcionalnih neuronskih veza), kao i mijelinizacije aksona uglavnom
su postnatalni procesi (Simlesa i Cepanec, 2008). Tijekom rasta i razvoja dogada se eliminacija

prekobrojnih sinapsi u prefrontalnoj kori.

Razdoblja intenzivnog razvoja prefrontalne mozdane kore u skladu su s Cetiri razvojna
stadija koje opisuje Piaget: senzomotoricki stadij od rodenja do 2. godine, predoperacijski stadij
od 2. do 6. godine, stadij konkretnih operacija od 6. do 12. godine 1 stadij formalnih operacija za
vrijeme rane adolescencije (Vasta, Haith, Miller, Arambasic¢, Corkalo i Kerestes, 2005). Najvece
se promjene u izvedbi na zadacima koji ispituju izvr$ne funkcije uo€avaju u srednjem djetinjstvu
(Anderson, 2002). Srednje djetinjstvo 1 adolescencija zajedno c¢ine razdoblje dinamickog
bihevioralnog, kognitivnog i1 emocionalnog razvoja. Neka istrazivanja govore da tijekom
adolescencije dolazi do smanjenja volumena sive tvari, te da su te promjene regionalno specifi¢ne
(Giedd i sur., 1999; Sowell, Thompson, Holmes, Jernigan i Toga, 1999; Giorgio i sur., 2008, prema
Simlesa i Cepanec, 2008). U dobi izmedu 6 i 11 godina napredak je jasno vidljiv u brzini odgovora,
kognitivnoj fleksibilnosti, radnom pamc¢enju i planiranju. Takoder, u osnovnoskolskoj dobi razvija
se sposobnost razumijevanja pojmova, kao 1 metakognitivne sposobnosti svjesnog nadgledanja 1
kontroliranja procesa vlastitog misljenja (Simlesa i Cepanec, 2008). Medutim, iako razdoblje
srednjeg djetinjstva predstavlja iznimno vazan period razvoja izvr$nih funkcija, provedeno je

manje istrazivanja na ovu temu u odnosu na druga razdoblja (Wilson i sur., 2018).



Mjerenje izvrsnih funkcija

Nacin na koji su izvrsne funkcije operacionalizirane i mjerene kljuCan je za istrazivanje jer
direktno utjecu na zakljucke koje koje donosimo o izvr$nim funkcijama. Osim mjera kojima se
ispituje ucinak na pojedinim zadacima, koriste se i skale procjene (Toplak, West i Stanovich,
2013). Zadaci ukljucuju standardizirane postupke koji obi¢no procjenjuju tocnost ili brzinu
odgovora. S druge strane, procjene 1 samoprocjene temelje se na iskazu sudionika o vlastitom ili

tudem tipicnom ponasanju i eventualnim teskocama.

U podrucju ispitivanja izvrSnih funkcija prisutan je tzv. task impurity problem koji
odrazava nemogucnost mjerenja jedne Zeljene funkcije bez zahvacanja drugih funkcija prilikom
rjeSavanja zadatka (Kucar i Simlesa, 2022; Toplak i sur., 2013). Zadatak koji se najéesée koristi za
ispitivanje kognitivne fleksibilnosti u srednjem djetinjstvu je Wisconsin test razvrstavanja karata
pri éemu djeca trebaju otkriti prema kojem kriteriju se provodi sortiranje (Simlesa i Cepanec,
2008). Zadatak koji je razvijen za ispitivanje sposobnosti planiranja i rjeSavanja problema je
Londonski toranj (Shallice, 1982) u kojem dijete mora postaviti odreden broj diskova u zadani
polozaj sa zadanim brojem pokreta. [zvedba koja se temelji samo na broju pogreSaka poboljSava
se u razdoblju od srednjeg djetinjstva do rane odrasle dobi, a ona koja se temelji na broju pogreski
1 vremenu izvedbe postize svoj plato s 13 godina (Levin, Fletcher, Kufera, Harward, Lilly,
Mendelsohn, Bruce i Eisenberg, 1996). Za procjenu planiranja i rjeSavanja problema ponekad se
koriste 1 Rey-Osterriethov test slozenog lika (Rey, 1964), Labirint subtest iz WISCIII (Wechsler,
1989) te Porteusov test labirinta (Porteus, 1959).

Skale procjene izvr$nih funkcija razvijene su kako bi pruZile ekoloSku valjanost u kontekstu
kompleksnih 1 svakodnevnih situacija rjeSavanja problema (Roth, Isquith i Gioia, 2005, prema
Toplak, 2013). Toplak i suradnici (2013) zakljucili su da je Behavior Rating Inventory of Executive
Function (BRIEF; Gioia, Isquith, Guy 1 Kenworthy, 2000) naj¢es¢e koriStena mjera izvrSnih
funkcija putem procjena, a ukljucuje tri kompozita, to¢nije indekse regulacije ponaSanja, emocija
1 metakognicije koji zajedno ¢ine op¢i izvr$ni kompozit. Mjera se bazira na procjeni slaganja s
Cesticama koje opisuju teskoce u svakodnevnim aktivnostima u vidu inhibicije, radnog pamcenja,

organizacije itd. te postoje verzije za odrasle i za djecu (Gioia, Espy i Isquith, 2003; Roth i sur.,



2005, prema Toplak, 2013). Medutim, pojedine skale poput zapoc¢injanja aktivnosti i organizacije
materijala ne odgovaraju u potpunosti analognim mjerama u sklopu testova (Toplak, 2013).
Analiza Toplak i1 suradnika (2013) ukazala je na nisku povezanost mjera procjena sa rezultatima
na zadacima, §to ukazuje na to da ove mjere zahvacaju sli¢ne ali razliCite aspekte kognitivnog 1
bihevioralnog funkcioniranja. Autori usporeduju ovaj odnos sa konstruktom inteligencije, koji je
takoder Siroko definiran, ali usko mjeren kognitivnim testovima (Stanovich, 2009b, prema Toplak,
2013). Inteligencija se odnosi na sposobnost ucinkovitog ucenja, racionalnog misljenja,
razumijevanja kompleksnih ideja i prilagodavanja novim situacijama te obuhvaca kognitivne
procese poput paznje, radnog paméenja, dugoro¢nog paméenja, prostorne manipulacije, brzine
obrade, rasudivanja i dr., a rezultati na testovima inteligencije prediktivni su za niz ishoda
ukljucujuéi obrazovni 1 poslovni uspjeh (Sauce, Liebherr, Judd 1 Klingberg, 2022). Jedno od
mogucih objas$njenja nedostatka konvergencije izmedu procjena i testova izvrSnih funkcija su
razli¢ite kognitivne razine, to¢nije algoritmicka i reflektivna razina (Stanovich, 2009b, 2011,
prema Toplak i sur., 2013). Prema ovom objasnjenju, kognitivni znanstvenici vise su usmjereni na
algoritmicku razinu koja promatra obradu podataka, kodiranje, percepciju, radno pamcenje,
dugorocno pamcenje itd., dok se reflektivna razina ogleda u usmjerenosti na ciljeve 1 s njima
povezana vjerovanja i optimalne postupke (Bratman, Israel 1 Pollack, 1991; Dennett, 1987; Newell,
1982, 1990; Pollock, 1995; Stanovich, 2009b, 2011, prema Toplak, 2013). Ova razlika takoder se
usporeduje s odnosom situacija tipicnog i maksimalnog uc¢inka (Ackerman, 1994, 1996; Ackerman
1 Heggestad, 1997; Cronbach, 1949; Matthews, Zeidner 1 Roberts, 2002, prema Toplak, 2013).
Drugim rijecima, vjerojatno je da se radi o mjerama koje se razlikuju prema strukturiranosti uvjeta

1 definiranosti ciljeva.

Teskoce u izvrsnim funkcijama

Izvr$ne funkcije znacajno su odredene bioloskim i genetskim predispozicijama, a
individualne razlike u izvr$nim funkcijama odraZavaju se u klini¢kom i druStvenom kontekstu te
pokazuju razvojnu stabilnost od adolescencije nadalje (Miyake i1 Friedman, 2012, prema Kucar 1
Simlesa, 2022). Teskoée u izvr$nim funkcijama moguée vidljive se u neprimjerenom socijalnom
ponasanju, problemima s odlu¢ivanjem i rasudivanjem, izazovima u zapoc€injanju, pracenju i

organiziranju planova te prebacivanju s jednog na drugi (Damasio, 1996; Strauss i sur., 2006,



prema Toplak, 2013). Ove teskoée povezuju se s poremecajima poput traumatskih ozljeda mozga
(Clark i sur., 2003; Labudda i sur., 2009), shizofrenijom (Cavallaro i sur., 2003; Kester i sur., 2006;
Nakamura i sur., 2008), koriStenjem sredstava ovisnosti (Barry 1 Petry, 2008; Ernst i sur., 2003),
opsesivno-kompulzivnim poremecajem (Lawrence i1 sur., 2006), antisocijalnim poremecajima
(Mahmut i sur., 2008), poremec¢ajem nedostatka paznje i hiperaktivnosti tzv. ADHD (Attention
deficit and hyperactivity disorder; Toplak 1 sur., 2005) i patoloskim kockanjem (Toplak i sur.,
2007, prema Toplak i sur., 2013).

Postoji posebno opsezna literatura na temu izvrSnih funkcija kod osoba kojima je
dijagnosticiran poremecaj nedostatka paznje i hiperaktivnosti (Toplak i sur., 2013). ADHD je
neurorazvojni poremecaj obiljeZzen simptomima nepaznje 1 hiperaktivnosti te impulzivnosti
(Elmaghraby i Garayalde, 2022). Toplak i suradnici (2013) usporedili su odnos izmedu rezultata
mjera izvr$nih funkcija na temelju zadataka i na temelju procjena, a u svojoj su analizi u velikoj
mjeri obuhvatili istrazivanja koja su se bavila prou¢avanjem izvrs$nih funkcija u okviru ADHD-a.
Zakljucili su kako ove vrste mjera objaSnjavaju zasebne varijance u vidu uspjeha u poslu na uzorku
odraslih osoba, Sto odrazava razliku izmedu ucinkovitosti kognitivne obrade i ucinkovitosti u
ostvarivanju vlastitih ciljeva, stoga se ove mjere ne bi trebale uzimati kao ekvivalentne (Toplak 1
sur., 2013). Bolji uspjeh na standardiziranim testovima u odnosu na vece procjene teskoca u
svakodnevnim uvjetima mogu se shvatiti kao indikator vaznosti strukturiranosti uvjeta za osobe s

teSko¢ama, a posebno za djecu u Skoli (Toplak i sur., 2013).

Takoder, postojeca istrazivanja povezala su radno pamcenje, inhibiciju 1 mentalnu
fleksibilnost sa sposobnostima u okviru tzv. teorije uma (Lagattuta i sur., 2010; Kennedy i sur.,
2015; Lagattuta i sur., 2014; Bock 1 sur., 2015, prema Wilson i sur., 2018). Ove sposobnosti
podrazumijevaju poimanje svojih i tudih mentalnih stanja, tocnije znanja, vjerovanja i namjere
samog pojedinca, ali 1 drugih ljudi (Premack i Woodruff, 1978; prema Wilson i sur., 2018) 1
pretpostavljaju razumijevanje koncepata unutar socijalnog konteksta poput sarkazma, persuazije,
Sale, blefiranja, metafora i sl. Wilson i suradnici (2018) potvrdili su povezanost izvr$nih funkcija
sa sposobnostima teorije uma u srednjem djetinjstvu. Druga istraZivanja povezala su odredene
izvrS$ne funkcije sa socijalnim teskoc¢ama koje se mogu primijetiti kod djece s poremecajem iz

spektra autizma, tocnije inhibiciju, kognitivnu fleksibilnost 1 emocionalnu kontrolu (Leung,



Vogan, Powell, Anagnostou i Taylor, 2015). Poremecaj iz spektra autizma neurorazvojni je
poremecaj kojeg karakteriziraju teSkoc¢e u komunikaciji i socijalnim interakcijama te stereotipni,
odnosno ogranicavajuci 1 ponavljajuci obrasci u ponaSanju, interesima i aktivnostima (Jadhav 1

Schaepper, 2021).

Srednje djetinjstvo predstavlja razdoblje u kojem djeca puno vremena provode u Skoli gdje
se moraju prilagoditi pravilima ponasanja, ignorirati distrakcije te samostalnije planirati i rjeSavati
probleme. Istovremeno je vazno razviti adekvatne socijalne vjestine kako bi uspjesno izgradili
odnose s vr$njacima. Upravo za ove sposobnosti vazne su izvrSne funkcije. Neprimjereno socijalno
ponasanje, problemi s odluc¢ivanjem i rasudivanjem, izazovi u zapocinjanju, pracenju i
organiziranju planova te prebacivanju s jednog na drugi mogu ukazivati na kognitivne teskoce, a
nemogucnost prilagodbe Skolskim zahtjevima i socijalnim ocekivanjima karakteristicna je za

neurorazvojne poremecaje.



Koristenje digitalnih tehnologija

Definicija i raznolikost digitalnih tehnologija

Razvoj tehnologije omogucio je veéu dostupnost i rasprostranjenost tehnologije, a rapidna
digitalizacija otvorila je mnoga pitanja koja se ticu dobrobiti korisnika (J. A. Firth, Torous i J.
Firth, 2020). Kuéar i Simlesa (2022) objasnjavaju koristene termine kojima se opisuje ova
screen-based behavior, media time/digital media time, new media screen time, technology use 1
technology engagement, te navode kako u hrvatskom jeziku jo$ nije razjasnjena terminologija pa
se koriste nazivi kao §to su vrijeme pred zaslonom, vrijeme pred ekranima, koriStenje digitalne

tehnologije, digitalnih medija ili digitalnih uredaja.

Tradicionalni mediji poput televizije ili radija razlikuju se od novijih digitalnih medija
prvenstveno prema stupnju kontrole sadrZaja koji se konzumira (Reid Chassiakos, Radesky,
Christakis, Moreno i Cross, 2016). Digitalni mediji omoguc¢uju puno vecu interakciju i kontrolu,
te korisnik sam mozZe stvarati 1 objavljivati sadrzaj (Vedechkina i Borgonovi, 2021). Osim toga,
omogucuju dijeljenje informacija putem razli€itih formata koji ukljucuju tekst, fotografije, video
snimke 1 audio sadrZaj. MoZe se re¢i da su nestale granice izmedu razlicitih oblika koriStenja
medija 1 uobicajeno je da su osobe ukljuCene u viSe oblika medija u isto vrijeme, kao npr.
istovremeno gledanje TV 1 dopisivanje, §to se u literaturi naziva media multitasking 1 predstavlja
1zazov za istraZivace jer je teSko razdvojiti razlicite aktivnosti 1 razmotriti njihov zasebni ucinak
(Reid Chassiakos 1 sur., 2016). Interakcija s digitalnim uredajima postala je izuzetno rasprSena u
odnosu na vrijeme prije digitalne revolucije (Kuéar i Simlea, 2022). Osim toga, svakodnevno
koriStenje interneta stvorilo je plodno tlo za nove markentiske strategije. Postalo je prili¢no
jednostavno doprijeti do ciljanih skupina, pratiti ponaSanje i interese korisnika te prema
prikupljenim informacijama prikazati specifi¢ne sadrzaje i proizvode kojima se Zeli privuéi paznja
1 utjecati na korisnika (Reid Chassiakos 1 sur., 2016). Sve stranice i1 aplikacije koje se koriste
napravljene su imaju¢i u vidu krajnjeg korisnika 1 njegove kognitivne kapacitete. KoriStenje
razli¢itih medijskih formi zahtijeva koriStenje izvr$nih funkcija, primjerice percepciju mnostva

razli¢itih podrazaja koji se bore za naSu paznju, odrZavanje paznje kroz duze vrijeme, prebacivanje



s jednog zadatka na drugi pri koristenju drustvenih medija, planiranje radi ostvarivanja razli¢itih
ciljeva u videoigrama itd. (Firth i sur., 2020). Danasnje videoigre Cesto predstavljaju spoj
tradicionalnih i druStvenih medija i ¢ine virtualni svijet u kojem korisnici mogu biti u medusobnoj
interakciji 1 sudjelovati u kreiranju alternativne stvarnosti (Reid Chassiakos i sur., 2016). Takoder,
interaktivnost novih medija omogucava povratne informacije koje se mogu iskoristiti u
programiranju raznih zabavnih i edukativnih aplikacija (Firth i sur., 2020). Osim toga, istrazuju se
prednosti tehnologije i njezin potencijal za koriStenje u terapijske svrhe (Crepaldi, Colombo,
Mottura, Baldassini, Sacco, Cancer i Antonietti, 2020) te se digitalni uredaji Cesto koriste u nastavi

s ciljem boljeg usvajanja gradiva.

Vrijeme provedeno u koristenju digitalnih tehnologija

Nove tehnologije promijenile su nacin na koji djeca upoznaju svijet oko sebe 1
komuniciraju s drugima, pa su tako danasnje generacije odrasle uz tehnologiju (eng. digital
natives) puno bolje u snalazenju s digitalnim uredajima (Vedechkina i Borgonovi, 2021). Roditelji
1 struénjaci koji se bave djecom i mladima izrazavaju zabrinutost u vezi potencijalno negativnih
ucinaka koristenja tehnologije na kognitivni, socioemocionalni i tjelesni razvoj (Kuéar i Simlesa,
2022) prvenstveno zbog ucestalosti koristenja (Lissak, 2018). Istrazivanje u SAD-u ustanovilo je
da 53% roditelja izrazava zabrinutnost vezano za djecje koristenje digitalnih uredaja, a 63% smatra
da tehnologija oblikuje njihov odnos s djecom (Danet, 2020). Loprinzi 1 Davis (2016) analizirali
su podatke americkog Nacionalnog istraZivanja zdravlja i prehrane (National Health and Nutrition
Examination Survey) prikupljene u razdoblju izmedu 2001. 1 2012. godine te su ustanovili znacajni
pad u vremenu koje djeca provode gledaju¢i televiziju, ali porast koriStenja digitalnih medija.
Prema rezultatima AmeriCke akademije za dje¢ju 1 adolescentnu psihijatriju, djeca u dobi od 8 do
12 godina provode u prosjeku 4 do 6 sati svakodnevno gledajuéi video sadrzaj, igrajuci videoigre
1 socijalizirajuci se putem drustvenih medija (Sauce 1 sur., 2022). U skladu s tim, prema podacima
Ofcom istrazivanja, najpopularniji mediji medu djecom od 8 do 11 godina su YouTube (91%),
TikTok (52%) 1 Snapchat (35%), s tim da su djeca opcenito sklonija pasivnom koristenju,
prvenstveno gledajuéi videosadrzaj (96%) uz rjede objavljivanje i dijeljenje sadrzaja (32%) (Teens
on screens: Life online for children and young adults revealed, 2023). Na temelju roditeljskih

procjena pronadeno je da starija djeca provode viSe vremena uz tehnologiju i1 da djecje koriStenje



digitalnih uredaja ne ovisi o obrazovanju niti dobi roditelja (Loprinzi i Davis, 2016). Suprotno
tome, mnoga istrazivanja ustanovila su da djeca obrazovanijih roditelja provode manje vremena
koriste¢i digitalne tehnologije (Rideout i Robb, 2019, prema Danet, 2020; Durak i Kaygin, 2019;
Nikken i Schols, 2015). U hrvatskoj su rijetka istrazivanja s djecom do 18 godina (npr. Ciboci 1
sur. 2020; Poliklinika za zastitu djece i mladih Grada Zagreba, 2014, 2017; Roje Papi¢ i sur., 2020,
prema Peri¢, Varga, Kotrla Topi¢ i Merkas, 2022), ali postoje¢i podaci pokazuju da se djeca u
Hrvatskoj ne razlikuju od svojih vrSnjaka u razvijenim europskim i americkim drzavama (Peri¢ 1

sur., 2022).

Zabrinutost javnosti proizlazi iz razli¢itih pretpostavki, npr. neki smatraju da vrijeme
provedeno u koriStenju digitalnih medija zamjenjuje druge aktivnosti koje su korisne i povoljno
djeluju na razvoj i dobrobit djeteta, posebno tjelovjezbu i kvalitetan san (Vedechkina i Borgonovi,
2021; Firth 1 sur., 2020; Lissak, 2018). Lissak (2018) pretpostavlja da umor uzrokovan
neispavanoséu potice ili pogorsava simptome u okviru ADHD-a, jer djeca koja imaju problema sa
spavanjem pokazuju hiperaktivna ponaSanja i trazenje podrazaja. Firth 1 suradnici (2020) isticu
prednosti i nedostatke koriStenja interneta, npr. s jedne strane internet povecava potencijal za
drustvene interakcije, ali istovremeno pretjerana upotreba interneta moze nas udaljiti od interakcija
uzivo. Pojedini autori pretpostavili su da vise igranja videoigara tijekom slobodnog vremena, a
manje Citanja knjiga moZe narusiti kognitivne sposobnosti viSeg reda kao $to su kriticko misljenje,
reflekcija 1 mindfulness (Greenfield, 2009, prema Powers, Brooks, Aldrich, Palladino i Alfieri,
2013). Mazurek 1 Wenstrup (2013) proucavali su koriStenje medija na uzorku djece s teSko¢ama
1z autisti¢nog spektra u dobi od 8 do 18 godina 1 ustanovili su da provode 62% viSe vremena
gledaju¢i TV 1 igrajuci videoigre nego ukupno u svim ostalim aktivnostima koje ne ukljucuju
medije. Takoder, u usporedbi s braCom 1 sestrama tipicnog razvoja, provodili su viSe vremena
igrajuci videoigre, a manje vremena koriste¢i druStvene mreze. Medutim, kad se govori opcenito,
tehnologija je napredovala 1 danas je knjige moguce Citati putem digitalnih uredaja, neke videoigre
kao Sto je npr. Just Dance namijenjene su motiviranju korisnika na kretanje, a postoje i aplikacije
koje pomazu pri uspavljivanju. Iz tog razloga tesko je izolirati digitalnu tehnologiju u odnosu na
druge aktivnosti. U svakom sluc¢aju, i dalje se raspravlja o implikacijama i potencijalno dugoro¢no
Stetnim u¢incima na mozak (Tang, Werner-Seidler, Torok, Mackinnon, i Christensen, 2021; Firth 1
sur., 2020; Lodge 1 Harrison, 2019; Firth, J., Torous, Stubbs, Firth, J. A., Steiner, Smith, Alvarez-

Jimenez, Gleeson, Vancampfort, Armitage i Sarris, 2019).



S obzirom na zabrinutost i pretpostavke oko potencijalnog utjecaja tehnologije na
kognitivni razvoj djece, o€ita je potreba za jasnim smjernicama i preporukama koje se temelje na
¢vrstoj literaturi. Medutim, dosadasnja istrazivanja pokazala su kontradiktornosti u rezultatima o
odnosu tehnologije i kognicije (Kuéar i Simlesa, 2022; Vedechkina i Borgonovi, 2021; Peri¢ i sur.,
2022). Prva istrazivanja na temu tehnoloSkog utjecaja pojavila su se nedugo nakon S$to je
tehnologija postala dio Zivota prosje¢nog covjeka. Unato¢ Cinjenici da istrazivanja povezanosti
koriStenja tehnologije 1 dobrobiti korisnika sezu unazad vise od 20 godina, rasprava oko
potencijalnog utjecaja tehnologije na covjeka jos uvijek traje i nema generalnog koncenzusa
(Kuéar i Simlesa, 2022; Vedechkina i Borgonovi, 2021; Firth i sur., 2020). Ovisno o razli¢itim
¢imbenicima, ponekad se otkriva povezanost, a ponekad ne, a ukoliko postoji, navode se pozitivni
1 negativni ucinci (Puzio, Makowska 1 Rymarczyk, 2022; Kucar 1 Simlesa, 2022; Vedechkina i
Borgonovi, 2021; Peri¢ i sur., 2022; Firth 1 sur., 2020). Neke kontradikcije moguce je objasniti
nedostacima istrazivackih nacrta, malim uzorcima te ne kontroliranjem ucinka genetskih
predispozicija i socioekonomskog konteksta (Sauce i sur.,, 2022). IstraZzivanja su pretezito
transverzalnog nacrta, dok su eksperimentalna i longitudinalna istrazivanja rijetka (Puzio 1 sur.,
2022; Kuéar i Simlesa, 2022; Vedechkina i Borgonovi, 2021; Tang 1 sur., 2021). Jo§ jedan od
razloga $to nema jasnog odgovora sve je veca raznolikost dostupnih uredaja i njihovih moguc¢nosti,
kao 1 razlic¢itost te specifi¢nosti korisnika (Vedechkina i Borgonovi, 2021; Lodge 1 Harrison, 2019).
Moguée je promatrati kratkotrajne i dugotrajne ucinke, a ovisno o metodoloskim razlikama

razlikuju se i teorijske implikacije rezultata (Kuéar i Simlesa, 2022).

Ustanove 1 organizacije poput Svjetske zdravstvene organizacije, Kanadskog
psihijatrijskog drustva ili Ameri¢kog udruzenja psihologa izdale su preporuke vezano uz
maksimalnu dnevnu izlozenost zaslonima ovisno o dobi djece, medutim spomenute preporuke i
smjernice naiSle su na odredene kritike zbog nedostatka dubinske, sveobuhvatne analize i
nerazumijevanja rezultata postojeéih istrazivanja (Kuéar i Simlea, 2022). Definicija pretjeranog
koriStenja veZe se na preporuku Americke pedijatrijske akademije (Hill, Ameenuddin, Chassiakos,
Cross, Radesky, Hutchinson, Levine, Boyd, Mendelson, Moreno i Swanson, 2016) prema kojoj je
preporuceno vrijeme gledanja ekrana sjedeci ili leze¢i (eng. sedentary screen time) maksimalno 2
sata, Sto se temelji na pronadenoj povezanosti gledanja TV s prekomjernom tezinom. Radi se o
rezultatima americke nacionalne studije koja je otkrila da je vjerojatnost pretilosti 5 puta veca za

adolescente koji gledaju viSe od 5 sati TV dnevno u usporedbi s grupom koja gleda do 2 sata TV
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dnevno (Gortmaker, Must, Sobol, Peterson, Colditz i Dietz, 1996, prema Hill i sur., 2016). Neka
novija istrazivanja ukazala su na slicne rezultate, primjerice veliko transverzalno istrazivanje u
Nizozemskoj otkrilo je da su djeca u dobi 4 do 8 godina pod znacajno veé¢im rizikom od
prekomjerne tezine ako gledaju TV viSe od 1,5 sati dnevno, tocnije 1,70 puta je veca vjerojatnost
prekomjerne tezine nakon Sto se uzmu u obzir obiteljske karakteristike i prehrambene navike.
Medutim, rezultati za djecu od 9 do 13 godina nisu bili znacajni, a koriStenje racunala nije
predstavljalo rizik ni za jednu dobnu skupinu (De Jong, Visscher, HiraSing, Heymans, Seidell 1
Renders, 2013). S druge strane, rezultati su pokazali da se djeca koja vise vremena provode za
racunalom, krace igraju vani. Zanimljiv podatak iz ovog istrazivanja je da djeca koja gledaju TV
vise od 1,5 sati dnevno sudjeluju u vise organiziranih sportskih aktivnosti i viSe vremena provode
igraju¢i se vani, a druge studije takoder sugeriraju da viSe sjedilackih aktivnosti ne znaci
automatski manje tjelesne aktivnosti (Must 1 Tybor, 2005; Melkevik, 2010, prema De Jong i sur.,
2013). Najznacajnijim prediktorom ovog istrazivanja pokazalo se trajanje spavanja (De Jong i sur.,

2013).

Rezultati dosadasnjih istraZivanja o odnosu digitalne tehnologije i izvrsnih funkcija

Da bi se odgovorilo na pitanje u kakvom su odnosu koristenje tehnologije 1 izvrSne funkcije,
prije svega potrebno je razmotriti koje su mjere koriStene u dosadasnjim istraZivanjima 1 koji su
aspekti koriStenja uzeti u obzir. Vedechkina i Borgonovi (2021) prepoznali su gledanje TV, igranje
videoigara i istovremeno koriStenje viSe digitalnih uredaja kao tri odvojena podrucja koja se
najcesce istrazuju u kontekstu medija i1 kognicije. IstraZzivanja koja povezuju vrijeme izlozenosti
zaslonima (eng. screen time) 1 razli€ite psiholoske funkcije, razliCito konceptualiziraju vrijeme
pred zaslonom (npr. ukupno vrijeme tijekom tjedna, tipicna upotreba radnim danom ili vikendom),
a za mjerenje se koriste samoprocjene, procjene i direktne mjere pri ¢emu se samoprocjena i
procjena znacajno vise pojavljuju u dosadasnjoj literaturi od koriStenja direktnih mjera ocitanih u
aplikaciji ili putem nekog programa (Kudar i Simlesa, 2022). Neki od mogu¢ih ¢imbenika koji
odreduju odnos tehnologije i dobrobiti su ucestalost koriStenja, vrste sadrzaja i aktivnosti pri
koristenju tehnologije, vrijeme provedeno pri koriStenju tehnologije u usporedbi s drugim

aktivnostima, kao 1 kontekst koristenja te individualne karakteristike korisnika poput dobi, spola,
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socioekonomskog statusa itd. (Vedechkina i Borgonovi, 2021; Reid Chassiakos i sur., 2016).
Opcenito nedostaje istrazivanja koja ukljucuju mlade populacije, posebno srednje djetinjstvo
(Vedechkina i Borgonovi, 2021; Danet, 2020; Firth i sur.,, 2020). Takoder, varijable poput
socioekonomskog statusa mogu predvidjeti roditeljsku permisivnost i nepovoljne obiteljske uvjete
koji mogu utjecati na kognitivne teSkoc¢e (Gentile, Swing, Lim i Khoo, 2012). Pronadeno je da
djeca iz obitelji loSijeg socioekonomskog statusa viSe vremena provode gledajuci TV, §to moze
predstavljati nacin suoCavanja sa stresom, a ujedno mogu imati slabiji Skolski uspjeh (Sauce 1 sur.,
2022). S druge strane, pokazalo se da obrazovni sadrzaj, posebno u interaktivnom obliku, moze
povoljno djelovati na razvoj i Skolski uspjeh djece losijeg socioekonomskog statusa (Vedechina i

Borgonovi, 2021).

Puzio i sur. (2022) navode da istrazivanja koja pokazuju da je prekomjerno koriStenje
tehnologije povezano s losijim kognitivnim, socioemocionalnim i fizi¢kim ishodima, u velikoj
mjeri ispituju ukupno vrijeme provedeno ispred ekrana (eng. screen time). Longitudinalno
istrazivanje na Novom Zelandu (Landhuis, Poulton, Welch 1 Hancox, 2007) analiziralo je podatke
multidisciplinarne studije (Dunedin Multidisciplinary Health and Development Study) koja prati
kohortu djece rodene 1972. 1 1973. godine. Landhuis i suradnici promatrali su odnos roditeljskih
procjena o vremenu gledanja TV na uzorku djece u dobi od 5, 7, 9 1 11 godina s prosje¢nim
rezultatima teSkoc¢a s paznjom na temelju samoprocjena sudionika u dobi od 13 i 15 godina te
procjena roditelja i ucitelja. Djeca u dobi od 5 do 11 godina gledala su TV u prosjeku 2 sata (sd =
0,83) tijekom radnog dana, a rezultati linearne regresijske analize ukazali su na znacajnu
prediktivnost gledanja TV u djecjoj dobi za teskoce s paznjom adolescenata uz kontrolu spola (f =
.12, p <0001). Takoder, autori navode da je ovaj odnos ostao znacajan nakon S$to su uzeli u obzir
probleme s paznjom i kognitivnu sposobnost te socioekonomski status u ranoj djecjoj dobi (f =
.09, p =.002). Dodatna analiza potvrdila je da su djeca koja su gledala TV vise od 2 sata dnevno
kasnije imala viSe kognitivnih teSkoca. Longitudinalno istraZivanje u Japanu (Takeuchi, Taki,
Asano, K., Asano, M., Sassa, Yokota, Kotozaki, Nouchi i Kawashima, 2018) pratilo je djecu u dobi
od 5 do 18 godina tijekom tri godine pocevsi od 2008. kako bi usporedili razvoj mozga djece s
obzirom na ucestalost koriStenja interneta. Iako kros-sekcijske analize nisu ukazale na znacajnu
vezu, u longitudinalnom kontekstu ucestalost koriStenja interneta bila je povezana s manjom
verbalnom inteligencijom 1 manjim povecanjem mozdanih podru¢ja ukljucenih u procesiranje

govora, paznju i izvr$ne funkcije, emocije i nagradivanje. Medutim, autori naglaSavaju kako nije
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moguce iskljuciti potencijalno djelovanje drugih varijabli poput vremena provedenog u
alternativnim aktivnostima, primjerice Citanja, ucenja, socijalnih interakcija i tjelovjezbe. Osim
toga, nije promatrano $to djeca rade kad su na internetu, ve¢ samo ukupno vrijeme koristenja.
Takoder, vazno je imati na umu da je ovo istrazivanje iz 2008. kad su okolnosti i moguénosti

tehnologije, a samim time i populacija korisnika, bile drugacije nego danas.

U skladu s navedenim rezultatima, analiza podataka prikupljenih 2017. 1 2019. godine
ukazala je na 1,28 puta vecu vjerojatnost kognitivnih teSko¢a kod americkih adolescenata koji su
skloni ucestaloj upotrebi digitalnih uredaja (Onyeaka, Muoghalu, Baiden, Okine, Szlyk, Peoples,
Kasson, Cavazos-Rehg, Firth i Torous, 2022). Tre¢ina adolescenata imala je kognitivnih teskoca
poput problema s koncentracijom, prisje¢anjem i odlu¢ivanjem, a 45% kategorizirano je pod
pretjeranu upotrebu ekrana unutar prosjecnog Skolskog dana (eng. excessive screen-time
behaviors). Kuéar i Simlesa (2022) navode kako je najveée ogranienje postojeéih istrazivanja
upravo sama operacionalizacija vremena pred zaslonom. Neki autori smatraju da je termin screen
time zastario i da se buduca istrazivanja trebaju usmjeriti na zasebna ponasanja koja uredaji

omoguéuju (Kuéar i Simlesa, 2022).

Kognitivna obrada podataka

Firth 1 sur. (2020) fokusirali su se na upotrebu interneta i slicno prethodnim zaklju¢cima
navode kako se vecina istraZivanja bavi utjecajem koli¢ine internetskog koriStenja, a rijetko se
pokusava odgovoriti koje vrste internetskog koriStenja utjecu na kogniciju, te na koje nacine.
Informacije na internetu obi¢no su rasporedene i naglaSene kako bi bile lako uocljive 1 Sto
dostupnije, i dovoljno je povr$no procesiranje kako bi se korisnik snasao i postigao cilj (Loh 1
Kanai, 2015). Povr$na obrada podataka obiljezena je brzim pregledavanjem stranice kako bi se
uocile kljucne rijeci te nelinearnim 1 selektivnim ¢itanjem. S druge strane, internet omogucava
prakticki neogranic¢enu pohranu informacija kojima je moguce lako pristupiti, zbog Cega nije
potrebno dublje kodiranje i konsolidacija kako bismo pokusSali zapamtiti iste informacije, ve¢ je
dovoljno znati gdje ¢emo ih pronac¢i kad bude potrebno (Firth i sur. 2020; Loh i Kanai, 2015).
Medutim, pretpostavlja se da razina obrade i zapamcivanje ovisi o individualnim karakteristikama,

prethodno postoje¢em znanju, kognitivnom stilu, metakognitivnim sposobnostima i interesu (Loh
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1 Kanai, 2015). Neki autori smatraju da se povrSna obrada podataka dostupnih putem interneta
moze dugoro¢no negativno odraziti na izvr$ne funkcije djece koja odrastaju svakodnevno koristeéi
digitalne uredaje za pretragu informacija i oslanjanje na fotografiranje radi kasnijeg prisjec¢anja
(Sparrow 1 sur., 2011; Henkel, 2014, prema Loh i Kanai, 2015). Ovo je posebno znac¢ajno s obzirom
na pojavu umjetne inteligencije i moguénosti iznimno brzog pristupa informacijama, koje mogu i
ne moraju biti to¢ne. Empirijska istrazivanja potvrdila su da se tijekom pretrage interneta ne
aktiviraju odredena podrucja mozga uklju¢ena u dugorocnu pohranu informacija (Firth i sur.,
2020). Medutim, ima autora koji tvrde da se ljudi oslanjaju na niz drugih alata kao §to su pisane
biljeske, telefonski imenici, kalendari itd. te se ovi oblici “vanjske pohrane” smatraju korisnima i
prakti¢nima jer oslobadaju kognitivne kapacitete za druge, vaznije stvari (Storm i sur., 2015, prema
Loh i Kanai, 2015). Zanimljivo je da su istrazivanja na starijoj populaciji pokazala kako
pretrazivanje interneta i koristenje poStanskog pretinca poboljSava paméenje (Xavier i sur., 2014,
prema Firth i sur., 2020). Jedno od rijetkih istrazivanja koje se usmjerilo iskljuc¢ivo na koristenje
pametnih telefona (eng. smartphone) ustanovilo je da se odrasle osobe sklonije intuitivnom
kognitivnom stilu 1 koriStenju heuristika viSe oslanjaju na koriStenje interneta putem pametnih
telefona u svakodnevnom zivotu (Barr, Pennycook, Stolz i Fugelsang, 2015). Liebherr, Schubert,
Antons, Montag 1 Brand (2020) razmotrili su odnos pametnih telefona i izvrSnih funkcija te su
zakljucili da je nuZno uzeti u obzir situacijske faktore 1 individualne karakteristike, kao 1 razlikovati
dugorocne od kratkoro¢nih potencijalnih u¢inaka na paznju, radno pamcenje 1 inhibiciju. Takoder,
naglasili su kako postoje dokazi u prilog utjecaja u oba smjera. To¢nije, smanjena inhibicija moze
biti predispozicija za u€estalo koristenje telefona, ali 1 u€estalo koristenje telefona moze smanjiti

sposobnost inhibicije (Liebherr 1 sur., 2020).

Dubok trag u literaturi ostavilo je istrazivanje Ophir, Nass 1 Wagner (2009) koji su putem
niza eksperimenata ispitali postojanje sustavnih razlika u kognitivnom stilu obrade podataka
1izmedu studenata koji koriste viSe medija istovremeno (heavy media multitaskers) i onih koji su
tome manje skloni (light media multitaskers). Tzv. multitasking index izraCunali su na temelju
samoprocjena istovremenog koriStenja razli¢itth medija (gledanja TV, gledanja drugih
videosadrzaja, slusanja glazbe, slusanja drugih audio sadrzaja, igranja videoigara, telefoniranja,
dopisivanja, pretrazivanja interneta i dr.) s obzirom na vrijeme koriStenja medija u prosjenom
satu. Rezultati su pokazali da su osobe koje vise “multitaskaju” bile znacajno loSije na zadacima

prebacivanja s jednog zadatka na drugi, $to je navelo na zakljuc¢ak da su podloZznije interferenciji
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nebitnih podrzaja iz okoline i nebitnih predodzbi iz pam¢enja. Drugim rijecima, teze su ignorirali
nebitne podrazaje i odrzavali pozornost. Autori su pretpostavili da ovi podaci ne ukazuju nuzno na
nedostatak u kognitivnim sposobnostima, nego samo na drugu kognitivnu orijentaciju koja moze
biti korisna u drugim zadacima (Ophir i sur., 2009). Kasnija istrazivanja nisu dosljedno ponovila
ove rezultate (Ralph, Thomson, Seli, Carriere i Smilek, 2015; Uncapher i sur., 2018; Murphy,
McLauchlan, i Lee, 2017; Murphy i Shin, 2022). Primjerice, istrazivanja multitaskinga u akcijskim
videoigrama otkrila su pozitivnu povezanost s boljom kontrolom paznje i zanemarivanjem nebitnih
informacija (Bavalier 1 sur., 2012; Dye 1 sur., 2011.; Green i Bavelier, 2003, prema Loh i Kanai,
2015). Uncapher i Wagner (2018) smatraju da je razlog ovim nedosljednostima koristenje razli¢itih
mjera i ukljuc¢ivanje razli¢itih populacija s obzirom da se tijekom vremena mijenjalo koristenje
tehnologije u skladu s njenim razvojem, ali i po€etno i kumulativno vrijeme izloZenosti korisnika.
Moguce je da koriStenje tehnologije djeluje razlicito na sposobnost odrzavanja pozornosti i cilju
usmjerenog ponasanja ili misljenja u zahtjevnim i dosadnim okolnostima, dok povoljno djeluje na
brzu i tocnu obradu vizualnih podataka iz okoline $to je karakteristi¢no za videoigre (Gentile i sur.,
2012). Takoder, Uncapher i Wagner (2018) smatraju da je potrebno osuvremeniti mjere kojima se
operacionalizira multitasking pri ¢emu bi trebalo bolje razlikovati aktivnosti i ukljuciti vise
kreativnih 1 generativnih aktivnosti poput stvaranja i objavljivanja sadrzaja, te bi trebalo uzeti u

obzir vremensku ucestalost “multitaskanja” a ne samo prosjek unutar tipi¢nog sata.

U obrazovnom kontekstu

Cilj mnogih uredaja i1 aplikacija je prona¢i kompromis izmedu pruzanja optimalnog
iskustva koriStenja samog proizvoda uz istovremeno stvaranje profita zahvaljujuci upravo paznji
korisnika, primjerice putem prikaza reklamnih sadrzaja. Dizajn sucelja pretpostavlja
potkrepljivanje ponasanja kojim se nastoji privuci paznja, povecati ukljucenost i zadrZati pozornost
korisnika (Carrier 1 sur., 2015). Neki autori smatraju da izloZenost nasilnim sadrzajima mozZe
smanjiti samokontrolu, a naucenost na dinamicne i1 potkrepljuju¢e sadrzaje koje povezuju
prvenstveno s akcijskim videoigrama moze stvoriti potrebu za ve¢om stimulacijom i narusSiti
inhibiciju tijekom drugih aktivnosti, npr. u Skoli (Lissak, 2018). U skladu s tim, koriStenje
digitalnih uredaja dovedeno je u vezu s loSijim akademskim postignu¢em (Loh i Kanai, 2015).

Medutim, recentna meta-analiza 58 kros-sekcijskih studija (Adelantado-Renau, Moliner-Urdiales,
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Cavero-Redondo, Beltran-Valls, Martinez-Vizcaino i Alvarez-Bueno, 2019) ustanovila je da
ukupno vrijeme provedeno u gledanju ekrana (eng. screen time) nije povezano s loSijim
akademskim postignu¢em, ali da postoji znaCajna veza kad se zasebno analizira gledanje TV 1

igranje videoigara. Ova povezanost bila je veca za adolescente nego za mladu djecu.

Lodge i Harrison (2019) analizirali su rezultate istrazivanja iz podruc¢ja kognitivne
neuroznanosti na temu paznje u obrazovnom kontekstu 1 ukazali na sloZzenost problematike kad se
postavlja pitanje dugoro¢nog negativnog neurofizioloskog utjecaja tehnologije na paznju. Tvrde
da se vecina argumenata kojima se dokazuje negativan utjecaj odnosi specifi¢no na visezadacnost
tj. multitasking, a temelje se na izrazito kontroliranim laboratorijskim uvjetima ili vrlo slozenom
obrazovnom kontekstu koji nije mogucée generalizirati. Autori istiCu da tehnologija moze imati
pozitivan 1 negativan uc¢inak, ovisno o tome o kojoj se vrsti tehnologije radi, kontekstu i koje su
kognitivne funkcije istrazivane. Istrazivanja su pokazala da koriStenje digitalnih uredaja pri u¢enju
ne narusava nuzno kvalitetu ucenja, tj. razinu usvojenosti gradiva, ali produzuje vrijeme potrebno

da se gradivo usvoji (Carrier, Rosen, Cheever i Lim, 2015).

Smjer povezanosti i uloga drugih varijabli

Neka neuroznanstvena istrazivanja ukazala su na strukturalne promjene koje se dovode u
vezu s ovisnickim ponaSanjem vezano uz tehnologiju, to¢nije, rijec je o promjenama u frontalnom
reznju koji je zaduZen za slozene funkcije ukljucujuéi filtriranje nebitnih informacija, inhibiciju i
empatiju (Brand 1 sur, 2014; Yuan i sur., 2011; Dong 1 sur., 2012; Hou i sur., 2017, prema Lissak,
2018). Pojedina istrazivanja koja su se fokusirala na multitasking pri koriStenju medija, ukazala su
na promjene u bijeloj tvari povezanoj s emocionalnim procesiranjem, disfunkcionalnim
odluc¢ivanjem 1 kompulzivno-repetitivnim ponaSanjem (Lin i sur, 2012, prema Lissak, 2018).
Takoder, otkriven je smanjen volumen sive tvari u prednjem cingularnom korteksu (Firth 1 sur.,
2020; Uncapher, Lin, Rosen, Kirkorian, Baron, Bailey, Cantor, Strayer, Parsons i Wagner, 2017)
koji je meduostalim zaduZen za kognitivnu kontrolu i socioemocionalnu regulaciju, konkretno
prebacivanje s jednog zadatka na drugi, radno pam¢enje i filtriranje (Pea i sur., 2012, prema Lissak,
2018). Neka istrazivanja su ove promjene u sivoj tvari povezale s loSijim rjeSavanjem sukoba,

povecanim neuroticizmom i impulzivnos¢u, loSijom kontrolom ponasanja usmjerenog prema cilju
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1 poveéanim trazenjem podrazaja (Loh i Kanai, 2014). S obzirom da se radi o kros-sekcijskim
istrazivanjima, nije moguce zakljucivati o smjeru uzro¢nosti (Firth i sur., 2020). Dodatno, postoje
dokazi o dvosmjernosti izmedu igranja videoigara i teSkoc¢a s paznjom i impulzivnoséu (Weiss 1

sur., 2011, prema Lissak, 2018).

Gentile i suradnici (2012) proveli su trogodiSnje longitudinalno istrazivanje na uzorku od
3034 djece 1 adolescenata u Singapuru prosjecne dobi 11 godina. Izracunali su prosje¢no vrijeme
igranja videoigara tijekom tjedna na temelju djecjih samoprocjena u satima za tipican radni dan 1
vikend. Otkrili su dvosmjernu povezanost, to¢nije uz kontrolu dobi, spola, rase i socioekonomskog
statusa, djeca s viSim rezultatima na samoprocjenama impulzivnosti i teSkoc¢a s paznjom provodila
su viSe vremena igrajuci videoigre, §to je povratno dovelo do viSe impulzivnosti i problema s
paznjom kasnije. lako je u¢inak bio malen, autori smatraju da su djeca sklona podcjenjivati vlastite
teskoce, te bi procjene roditelja i ucitelja bile to¢nije mjere (Owens, Goldfine, Evangelista, Hoza i
Kaiser, 2007, prema Gentile i sur., 2012). Meta-analiza istrazivanja koja su se bavila odnosom
ADHD simptoma 1 digitalnih tehnologija pokazala je da je u¢inak manji u istrazivanjima s veéim
udjelom djevojcica u uzorku, te se nije razlikovao za istraZivanja koja su se bavila gledanjem TV

i ona koja su promatrala igranje videoigara (Nikkelen i Valkenburg, 2014).

Reid Chassiakos 1 sur. (2016) navode raniji pocetak koriStenja medija, viSe vremena uz
medije i manje kvalitetan sadrZaj kao znacajne prediktore losijeg izvrSnog funkcioniranja u vidu
kontrole impulsa, samoregulacije 1 mentalne fleksibilnosti, a takoder smatra da su navedeni
konstrukti prediktori deficita u teoriji uma kod predSkolaca, odnosno sposobnosti da razumiju misli
1 osjecaje drugih ljudi. Nathanson i Fries (2014) upravo su na predSkolcima ispitali u kakvom su
odnosu gledanje TV i spavanje s izvrSnim funkcijama i sposobnostima u okviru teorije uma. Smatra
se da je kvaliteta sna povezana s uspjehom na mjerama izvrSnih funkcija i drugim zadacima koji
uklju¢uju pamcenje 1 apstraktno misljenje (Nathanson 1 Fries, 2014). Istrazivanje je pokazalo
znacajnu povezanost rezultata izvrSnih funkcija i teorije uma te slican obrazac povezanosti s
ostalim varijablama. Istovremeno, ukazali su na medijaciju spavanja izmedu povezanosti gledanja
TV u vecernjim satima i u pozadini tijekom dana s loSijim sposobnostima u okviru teorije uma, ali
ne 1 izvrSnih funkcija. IzvrSne funkcije nisu bile statisticki znafajno povezane s vremenom
spavanja niti s dnevnim gledanjem TV, ali jesu s veCernjim i ukupnim gledanjem TV, te

pozadinskoj izloZenosti TV preko dana, ukupno i1 uz prisutnost TV u spavacoj sobi. Pojedina
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istrazivanja kao $to je eksperimentalna studija Wolfe, Kar, Perry, Reynolds, Gradisar i Short (2014)
na grupi pretezito adolescentnih djecaka, pokazala su da je nedostatak sna potpuni medijator
odnosa izmedu igranja videoigara i deficita izvrSnih funkcija, posebno pozornosti, dok je znacajna

povezanost s rezultatima na mjeri radnog pamcenja izostala.

Pocevsi od metodoloskih ogranicenja 1 neuskladenosti mjera, zatim individualnih
karakteristika korisnika pa sve do konteksta koriStenja digitalnih tehnologija, u kojem se ispituje
koji se tocno uredaji koriste 1 za koje aktivnosti, postoje teskoce pri uspostavljanju teorijskog
okvira i donoSenju konkretnih i jasnih smjernica vezano za koriStenje digitalnih tehnologija. Osim
Sto postoji nedostatak istrazivanja koji se odnose na odredene aspekte, a posebno u Hrvatskoj,
dosadasnja istrazivanja zaostaju u odnosu na napredak tehnologije. S obzirom na pojedine
kontradiktornosti u rezultatima i ¢injenici da postoje indikacije za pozitivne 1 negativne ucinke
tehnologije, vazno je provesti dodatna istrazivanja koja bi te pretpostavke potvrdile ili opovrgnule
u specifiénom kontekstu, posebno u djetinjstvu, s obzirom da postoji izrazena zabrinutost vezano
za tjelesni, socioemocionalni i kognitivni razvoj djece. Mnogi autori istaknuli su vaZnost
potencijalnog odnosa tehnologije s kognitivnim funkcijama, to¢nije izvr$nim funkcijama koje
obuhvacaju sposobnosti poput radnog paméenja, inhibicije i kognitivne fleksibilnosti. Ove funkcije
1zrazito sazrijevaju tijekom razdoblja srednjeg djetinjstva kad djeca polaze u osnovnu skolu, uce
pravila ponaSanja i ignoriranje distrakcija, postaju samostalnija u planiranju i rjeSavanju problema,
te se snalaze unutar novog socijalnog konteksta. S obzirom na visok postotak i ucestalost koristenja
tehnologije, u preporukama za buduca istraZivanja navodi se potreba da se razmotri $to osoba
konkretno radi kada koristi tehnologiju, jer je to potencijalno vaznije od same ¢injenice koliko je

vremena uz nju proveo.
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Roditeljska medijacija

Strategije roditeljske medijacije

Dostupnost digitalnih uredaja i njihovo koristenje medu djecom sveprisutni je izazov za
roditelje, posebno u vidu regulacije djec¢jeg koriStenja uredaja. Dosadasnje spoznaje pokazale su
vaznost roditeljske uloge u nacinu na koji omogucéuju djetetu koriStenje 1 pristup digitalnim
uredajima (Peri¢, Jelov¢i¢, Kotrla Topi¢, Merkas, Stefanié, Varga i Zulec, 2021). Gentile i sur.
(2012) zakljucili su da se treba vise posvetiti istrazivanju okolinskih ¢imbenika na koje roditelji
mogu utjecati, poput vremena provedenog pred zaslonom. Medutim, roditeljska medijacija
podrazumijeva sve strategije koje roditelji koriste za kontrolu, nadzor ili tumacenje digitalnog
sadrzaja, a najcesce strategije roditeljske medijacije su aktivna, restriktivna i tehnicka medijacija
te roditeljski nadzor (Peri¢ i sur., 2021). Aktivna medijacija podrazumijeva ukljucenost roditelja u
djecje koristenje tehnologije s ciljem povecanja primjerene upotrebe, npr. objasnjavanjem kako se
digitalni mediji koriste, razgovor o razli¢itim sadrzajima ili zajednicko igranje videoigara
(Benedetto 1 Ingrassia, 2020). Restriktivna medijacija odnosi se na stroga pravila i kontrolu
digitalnih aktivnosti, npr. roditelji odlucuju o pristupu uredajima i vremenskim ogranicenjima te
reagiraju na pretjeranu upotrebu (Benedetto 1 Ingrassia, 2020). Tehnicka medijacija je vrsta
restriktivnog pristupa pri ¢emu roditelji koriste programe na uredajima ili druge tehnicke alate za
kontrolu djecjih aktivnosti (Benedetto i Ingrassia, 2020). Neke drusStvene mreze prepoznaju
vaznost roditeljske medijacije 1 nude razne opcije u okviru roditeljskog nadzora, primjerice 7ikTok
koji je u ozujku 2023. godine uveo automatsko dnevno ograni¢enje koristenja aplikacije za djecu
do 13 godina a koje je moguce produziti 30 minuta isklju¢ivo uz odobrenje roditelja (Keenan,

2023).

Sve medijacijske strategije povezane su s promjenama u koriStenju digitalne tehnologije
kod djece i smanjenju negativnih ishoda poput agresivnih ponasanja (Benedetto i Ingrassia, 2020).
Uz to, istrazivanja su povezala aktivnu medijaciju s pozitivnim ishodima poput boljih socijalnih
vjestina 1 kognitivnih sposobnosti, posebno kod najmlade djecje dobi (Benedetto i Ingrassia, 2020).
Osim toga, socioekonomski status se navodi kao dobar prediktor roditeljske medijacije, na nacin
da roditelji u obiteljima loSijeg socioekonomskog statusa koriste manje aktivne medijacije (Nikken

1 Opree, 2018, prema Benedetto 1 Ingrassia, 2020). Kod mlade djece restriktivne strategije mogu
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biti uinkovitije nego kod starije djece za koju je vazno da razviju digitalne kompetencije
(Benedetto i1 Ingrassia, 2020). Neka istrazivanja pokazala su da su dob djeteta i ponasanje na
internetu poput igranja videoigara i drustvenih interakcija prediktivni za vrstu medijacije (Nikken
1 Jansz, 2014). Takoder, medijacija je bila izraZzenija kad su roditelji ocCekivali pozitivne ili
negativne ucinke interneta na dobrobit djeteta (Nikken i Jansz, 2014). Osim toga, medijacijske

strategije ovise i o percipiranim kompetencijama djece (Benedetto i Ingrassia, 2020).

Strategije roditelja u Hrvatskoj

U okviru projekta Hrvatske zaklade za znanost ,,Digitalna tehnologija u obitelji: obrasci
ponasanja i u¢inci na razvoj djece (D.E.C.I.D.E.) prikupljeni su podaci o strategijama roditeljske
medijacije kod roditelja djece u dobi od 9 do 15 godina u Hrvatskoj (Peri¢ i sur., 2021). Rezultati
su pokazali da je najCeS¢e koriStena strategija restriktivna medijacija koja se odnosi na
ograniavanje vremena, sadrzaja i1 okolnosti djecjeg koriStenja digitalnih uredaja. Autori su
zakljucili kako je vidljivo da generalno ne postoji organizirani plan dje¢jeg koristenja digitalnih
uredaja i postoji potreba za planiranjem roditeljskih postupaka medijacije djecjeg koristenja
digitalnih uredaja, kako u pogledu vremena 1 okolnosti, tako 1 u pogledu sadrzaja. Takoder,
smatraju da bi u takvo planiranje trebalo ukljuciti i djecu te razmotriti i njihove Zelje 1 potrebe jer
su prepoznate uobicajene reakcije djece na postavljanje restrikcija te postojanje sukoba i pregovora
1izmedu roditelja 1 djece oko koriStenja digitalnih uredaja (Peri€ 1 sur., 2021). Tijekom pandemije
COVID-19 oc¢ekivan je porast koriStenja tehnologije, a na to ukazuju i podaci Kotrle Topié, Peri¢
1 Merkas (2021) koje su ustanovile promjenu u roditeljskoj medijaciji prema kojoj su roditelji

dopustili viSe slobode u koriStenju digitalnih medija, posebno kod djece osnovnoskolske dobi.

S obzirom da postoji zabrinutost vezano uz ucestalo koriStenje digitalnih tehnologija, a
nema jasnih smjernica koje uzimaju u obzir dob korisnika i druge karakteristike i okolnosti,
roditelji uglavnom samostalno procjenjuju potrebu za medijacijom i regulacijom djecjeg koristenja
digitalnih tehnologija. [zrazena medijacija ili njen izostanak, kao 1 vrsta medijacije, potencijalno

mogu djelovati na odnos izmedu koristenja digitalnih tehnologija i dobrobiti djece.
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Cilj i problemi

Cilj ovog istrazivanja provjeriti je povezanost teSkoc¢a u izvr$nim funkcijama kod ucenika
Cetvrtih razreda osnovne Skole u Hrvatskoj s uobiajenim vremenom koriStenja digitalnih
tehnologija, kao i s odredenim aktivnostima pri koriStenju digitalnih tehnologija. Uz to, analizirat
¢e se postojanje moderacija spola i roditeljske medijacije u odnosu izmedu poteskoca u izvrSnim

funkcijama i koriStenja digitalnih tehnologija. Prema tome, odgovorit ¢e se na sljedece probleme:

1) Je i vrijeme provedeno u koriStenju digitalnih tehnologija povezano s izraZzenoS¢u

poteskoca u izvr$nim funkcijama?

Hia: Djeca koja ukupno vise vremena tijekom vikenda provode u koristenju digitalnih
tehnologija pokazuju vise poteskoca u izvrSnim funkcijama.

Hip: Vrijeme igranja igara ili koriStenja aplikacija za zabavu pozitivno je povezano s
teSko¢ama izvrsnih funkcija.

Hic: Pretrazivanje interneta vezano uz Skolsko gradivo negativno je povezano s teSko¢ama
izvr$nih funkcija.

Hiq: Pretrazivanje interneta nevezano za Skolske obaveze pozitivho je povezano s
teSkocama izvr$nih funkcija.

Hie: Gledanje TV programa, YouTube isjeCaka 1 videa na digitalnom uredaju pozitivno je
povezano s teSkoCama izvrs$nih funkcija.

Hir: Slusanje ili stvaranje glazbe, stvaranje fotografija ili videa nije povezano s teSko¢ama
izvr$nih funkcija.

Hig: Posjec¢ivanje drustvenih mreza pozitivno je povezano s teSko¢ama izvrSnih funkcija.
Hin: Komunikacija s prijateljima i ¢lanovima obitelji nije povezana s teSko¢ama izvr$nih

funkecija.
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2) Moderira li spol odnos teskoca u izvrSnim funkcijama 1 koriStenja digitalnih tehnologija

kod djece?

Hza1: Odnos vremena koristenja digitalnih tehnologija tijekom vikenda i teskoc¢a u izvrSnim
funkcija ne ovisi o spolu djeteta.

Hapi: Igranje igara ili koriStenje aplikacija za zabavu pozitivno je povezano s teSko¢ama u
izvrSnim funkcijama samo kod djecaka.

Hac1: Odnos ucestalosti pretrazivanja interneta vezano uz Skolsko gradivo i teskoca u
izvr$nim funkcija ne ovisi o spolu.

Hzd1: Odnos ucestalosti pretrazivanja interneta nevezano uz Skolske obaveze i teskoca u
izvr$nim funkcija ne ovisi o spolu.

Haze1: Odnos ucestalosti gledanja TV programa, YouTube isje¢aka i videa na digitalnom
uredaju i teskoca u izvrSnim funkcija ne ovisi o spolu.

Hbzfi: Odnos ucestalosti sluSanja ili stvaranja glazbe, stvaranja fotografija ili videa i teSkoc¢a
u izvrSnim funkcija ne ovisi o spolu.

Hazg1: Odnos ucestalosti posje¢ivanja drustvenih mreza i teSkoca u izvr$nim funkcija ne
ovisi o spolu.

Honi: Odnos ucestalosti komunikacije s prijateljima i ¢lanovima obitelji i teSkoca u izvr$nim

funkcija ne ovisi o spolu.
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3) Moderira li roditeljska medijacija odnos teskoca u izvrSnim funkcijama i koristenja

digitalnih tehnologija kod djece?

Haa2: Vrijeme koriStenja digitalnih tehnologija tijekom vikenda pozitivno je povezano s
teSko¢ama u izvr$nim funkcijama samo pri nizim razinama roditeljske medijacije, dok pri
viSim razinama roditeljske medijacije nema povezanosti.

Howo: Igranje igara ili koristenje aplikacija za zabavu pozitivno je povezano s teSkocama u
izvrSnim funkcijama samo pri nizim razinama roditeljske medijacije, dok pri viSim
razinama roditeljske medijacije nema povezanosti.

Hae2: Pretrazivanje interneta vezano uz skolsko gradivo negativno je povezano s teSkocama
u izvrSnim funkcijama te je povezanost ista pri vi$oj 1 nizoj razini roditeljske medijacije.
Haq: Pretrazivanje interneta nevezano uz Skolske obaveze pozitivho je povezano s
teSko¢ama u izvr$nim funkcijama pri nizim razinama roditeljske medijacije, dok pri visSim
razinama roditeljske medijacije nema povezanosti.

Hazeo: Gledanje TV programa, YouTube isjeCaka i videa na digitalnom uredaju pozitivno je
povezano s teSko¢ama u izvrSnim funkcijama samo pri nizim razinama roditeljske
medijacije, dok pri visSim razinama roditeljske medijacije nema povezanosti.

Hop: SlusSanje ili stvaranje glazbe, stvaranje fotografija ili videa pozitivno je povezano s
teSko¢ama u izvrSnim funkcijama samo pri nizim razinama roditeljske medijacije, dok pri
viSim razinama roditeljske medijacije nema povezanosti.

Hzg: Posjecivanje druStvenih mreza pozitivno je povezano s teSkotama u izvrSnim
funkcijama samo pri nizim razinama roditeljske medijacije, dok pri viSim razinama
roditeljske medijacije nema povezanosti.

Honz: Komunikacija s prijateljima i ¢lanovima obitelji nije povezana s teSkoama u izvrSnim

funkcijama pri niZoj, kao ni vi$oj razini roditeljske medijacije.
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Metoda
Sudionici

Istrazivanje se temelji na podacima prikupljenim putem procjena majki ucenika Cetvrtih
razreda osnovnih Skola u Varazdinskoj 1 Osjecko-baranjskoj zupaniji. Uzorak se sastoji od 400
ucenika prosjec¢ne dobi 10 godina, od ¢ega 50,6% Ccine djecaci, a 49,4% djevojcice. Majke su
rodene izmedu 1967. i 1992. godine, prosjecne dobi 40 godina, pri ¢emu vecina ima zavrSenu

srednju skolu (48,6%), visu Skolu (12,8%) ili fakultet (32,2%).

Instrumenti

Izvrsne funkcije

TeSkoce izvr$nih funkcija djece mjerene su Inventarom za procjenu izvrsnih funkcija, drugo
izdanje (BRIEF-2) (Gioia, Isquith, Guy i Kenworthy, 2015). Inventar je namijenjen za procjenu
izvr$nih funkcija djece u dobi od 5 do 18 godina i sadrzi 63 Cestice. Razlikuje formu za procjenu
roditelja, ucitelja i samoprocjenu djece, a u ovom su istrazivanju koristene procjene majki. Majke
su procjenjivale slaganje s tvrdnjama u vidu ucestalosti, pri ¢emu ,,N* znac¢i Nikad, ,,P* znaci
Ponekad, a ,,C* oznatava Cesto. Cestice u inventaru formiraju 9 faktora koji su grupirani u tri $ira
nadredena faktora (Indeks regulacije ponasanja, Indeks regulacije emocija 1 Indeks kognitivne
regulacije) te u Op¢i kompozit izvrSnih funkcija. To¢nije, Indeks regulacije ponaSanja obuhvaca
Inhibiciju (npr. Ne razmisli prije nego Sto nesto napravi (impulzivan/na je)) 1 Samomotrenje (npr.
Nedovoljno razumije viastite jake i slabe strane), Indeks regulacije emocija kombinira Promjenu
(npr. Zapne na jednoj temi ili aktivnosti) 1 Emocionalnu kontrolu (npr. Mali dogadaji izazivaju
snazne reakcije), a Zapocinjanje (npr. Treba mu/joj reci da zapocne neki zadatak, cak i kad ga Zeli
obaviti), Radno pamcenje (npr. Kada mu/joj se kaze da napravi tri stvari, sjeti se samo prve ili
posljednje), Planiranje/Organiziranje (npr. Zaokupe ga/je detalji pa ne uocava cjelinu), Nadzor nad
zadatkom (npr. Pisani uradci su loSe organizirani) 1 Organizacija materijala (npr. Ostavija nered
koji drugi moraju pospremiti) odnose se na Indeks kognitivne regulacije. U ovom istrazivanju
Cronbachov koeficijent pouzdanosti za Indeks regulacije ponasSanja iznosi 0,87, za Indeks

regulacije emocija iznosi 0,89, za Indeks kognitivne regulacije iznosi 0,94, a za Op¢i kompozit

24



iznosi 0,96. Faktorskom analizom provjerena je struktura upitnika na temelju procjena majki na
koriStenom uzorku i utvrdeno je postojanje jednog faktora u pozadini manifestnih varijabli
(Babarovi¢, Braj$a-Zganec, Dzida, Kaliterna Lipov¢an i Hanzec Markovi¢, 2022). U skladu s
nalazima faktorske analize u daljnjim analizama koristit ¢e se ukupni rezultat na upitniku, odnosno

Op¢i kompozit izvr$nih funkcija.
Koristenje digitalnih tehnologija

Za mjerenje koriStenja digitalnih tehnologija konstruirane su Cestice unutar projekta
Dobrobit djeteta u kontekstu obitelji (CHILD-WELL). Majke su na pitanje ,,Tijekom tipi¢nog
vikenda, koliko sati dnevno Vase dijete upotrebljava digitalne uredaje?* odgovarale upisivanjem
prosje¢nog broja sati tijekom tipi¢nog vikenda. Takoder, konstruirane su ¢estice namijenjene
procjeni roditelja na skali Likertovog tipa s pet stupnjeva, pri ¢emu 1 predstavlja ,,Nikad*, a 5
,» Vrlo €esto®, u vidu ucestalosti razli¢itih aktivnosti djece pri koristenju digitalnih uredaja, tocnije
“Igranje igara ili koristenje aplikacija za zabavu”, “Pretrazivanje interneta vezano uz Skolsko
gradivo”, “Pretrazivanje interneta jer ga nesto zanima, nevezano uz Skolske obaveze”, “Gledanje
TV programa, YouTube isjec¢aka i1 videa na digitalnom uredaju”, “SluSanje ili stvaranje glazbe,
stvaranje fotografija ili videa”, “Posje¢ivanje drustvenih mreza (Facebook, Instagram...)”,

“Komunikaciju s prijateljima i clanovima obitelji (Skype, Viber, Whatsapp...)”.

Skala roditeljske medijacije

Skala roditeljske medijacije sastoji se od 13 Cestica od kojih su neke preuzete 1 prilagodene
iz ranijih istrazivanja (Nikken 1 Jansz, 2013; Nikken i Schols, 2015; Livingstone i Helsper, 2008;
Kotrla Topi¢ i sur., 2021), dok su neke kreirane za potrebe provedenog istrazivanja u sklopu
projekta Dobrobit djeteta u kontekstu obitelji (CHILD-WELL). Roditeljska medijacija
podrazumijeva sve strategije koje roditelji koriste za kontrolu, nadzor ili tumacenje digitalnog
sadrzaja (Peri¢ i sur., 2021). Cestice predstavljaju tvrdnje poput ,,Razgovarate s djetetom o tome
zbog cCega digitalna tehnologija moze biti dobra ili loSa.”, ,,Zabranjujete djetetu da gleda
neprimjerene digitalne sadrzaje...“ 1 ,Koristite razliite programe za Roditeljski nadzor na
uredajima koje koristi dijete.” Roditelji su procjenjivali slaganje s tvrdnjama na skali Likertovog

tipa s pet stupnjeva, pri ¢emu 1 predstavlja ,,Nikad*, a 5 ,,Vrlo ¢esto*. Ukupni rezultat na upitniku
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formiran je kao prosjek procjena na svim ¢esticama. U ovom istrazivanju Cronbachov koeficijent

pouzdanosti za ukupni rezultat roditeljske medijacije iznosi 0,83.

Postupak

U svrhu istrazivanja koristit ¢e se podaci dobiveni u sklopu projekta Hrvatske zaklade za
znanost Dobrobit djeteta u kontekstu obitelji (CHILD-WELL). U istrazivanju je sudjelovalo 15
osnovnih Skola u Osjecko-baranjskoj 1 Varazdinskoj Zupaniji te su prikupljeni podaci putem
procjena ucenika, njihovih skrbnika i ucitelja. Istrazivanje se temelji na longitudinalnom nacrtu
koji se provodi u tri vala, a u ovome istrazivanju koristit ¢e se isklju¢ivo podaci dobiveni u prvom
valu. Prije provedbe istrazivanja, dobivena je dozvola etickog povjerenstva Instituta Pilar, dozvola
Ministarstva znanosti i obrazovanja, dozvala ravnatelja/ice za prikupljanje podataka unutar skole,
te pisani pristanak roditelja, odnosno skrbnika. Kako bi se omogucila usporedba rezultata razli¢itih
skupina sudionika, svako dijete imalo je zaporku koju su dijelili s njihovim majkama, ocevima te
nastavnicama. Sudionici su takoder dali osobnu suglasnost za sudjelovanje te im je zajamcena

anonimnost podataka i moguénost odustajanja od istrazivanja u svakome trenutku.
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Rezultati

Tablica 1. Deskriptivna statistika koristenja digitalnih tehnologija, teskoca izvrsnih funkcija i roditeljske

medijacije djece prema procjenama majki ucenika Cetvrtih razreda osnovne Skole

n M sd
TeSkoce izvr$nih funkcija
Regulacija ponasanja 389 1,51 ,359
Regulacija emocija 389 1,44 ,342
Kognitivna regulacija 389 1,50 ,330
Op¢i kompozit izvrsnih funkcija 389 1,49 ,309
Koristenje digitalnih tehnologija
Ukupno vrijeme koriStenja digitalnih uredaja tijekom vikenda u satima 382 330 1.791
Igranje igara ili koristenje aplikacija za zabavu 399 368 845
Pretrazivanje interneta vezano uz $kolsko gradivo 399 323 330
Pretrazivanje interneta nevezano uz Skolske obaveze 399 330 821
Gledanje TV programa, YouTube isjecaka i videa na digitalnom uredaju 400 3.66 798
Slusanje ili stvaranje glazbe, stvaranje fotografija ili videa 399 396 1.002
Posjecivanje drustvenih mreza (Facebook, Instagram...) 400 1.50 870
Komunikaciju s prijateljima i ¢lanovima obitelji (Skype, Viber, Whatsapp...) 398 3,39 ,997
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Slika 1. Raspodjela procjena teSkoca izvrsnih funkcija, kategorizirano s obzirom na rezultat (n = 389, M =

1,49, sd = 0,309)
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Slika 2. Raspodjela rezultata s obzirom na uobicajeno dnevno vrijeme koje djeca provedu koristeci digitalne
uredaje tijekom vikenda, kategorizirano s obzirom na vrijeme u satima (n = 382, M = 3,32, sd = 1,791)
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Slika 3. Raspodjela rezultata postignutih na upitniku roditeljske medijacije, kategorizirano s obzirom na
rezultat (n = 399, M = 3,76, sd = 0,599)
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U istrazivanju su sudjelovale majke djecaka (50,6%) i djevojCica (49,4%). S obzirom na
procjene na skali od tri stupnja gdje ,,N“ zna¢i Nikad (1), ,,P* zna&i Ponekad (2), a ,,C* oznadava
Cesto (3), vidljivo je da uenici uglavnom nemaju izraZene teskoée u izvr$nim funkcijama (Slika
1). Uz to, najvise majki procijenilo je da njihova djeca provode 2 do 3 sata dnevno koristeci
digitalne tehnologije tijekom tipi¢nog vikenda, a broj djece koji provode vise od 3 sata postupno
se smanjuje (Slika 2). Na temelju procjena na skali od 1 (,,Nikad*) do 5 (,,Vrlo ¢esto®), vidljivo je
kako djeca najviSe vremena provode igrajuci igre ili koriste¢i aplikacije za zabavu te gledajuci
razli¢ite videosadrzaje, a najmanje posjecuju druStvene mreze (Tablica 1). Osim toga, majke su na
skali od 1 (,,Nikad*) do 5 (,,Vrlo ¢esto) generalno procijenile da povremeno do ¢esto koriste

strategije roditeljske medijacije (Slika 3).

Tablica 2. Deskriptivna statistika spolnih razlika istrazivanih varijabli, uz rezultate pripadajuceg t-testa

Djecaci Djevojcice
n M sd n M Sd

t df P

Teskoce izvr$nih funkcija

(opéi kompozit) 198 1,56 0,313 191 1,42 0,287 4,732 387 <001

Ukupno vrijeme dnevnog

koriStenja digitalnih uredaja 196 3,58 1,755 186 3,04 1,791 2,947 380 003
tijekom vikenda u satima

Igranje igara ili koriStenje

aplikacija za zabavu 202 3,84 0,752 197 3,53 0,907 3,698 380  <,001

Pretrazivanje interneta

vezano uz skolsko gradivo 202 324 0,794 197 3,22 0,868 0,233 397 0,816

Pretrazivanje interneta

nevezano uz Skolske obaveze 202 3,29 0,821 197 3,35 0,823 -0,767 397 0,444
Gledanje TV programa,
YouTube isjecaka i videa 202 3,67 0,825 198 3,64 0,772 0,337 398 0,737
na digitalnom uredaju
Slusanje ili stvaranje glazbe,
stvaranje fotografija ili videa 201 3,05 1,019 198 3,48 0,938 -4,385 397 <001
Posjec¢ivanje drustvenih mreza

202 1,47 0,871 198 1,54 0,870 -0,747 398 0,455

(Facebook, Instagram...)

Komunikaciju s prijateljima i

Clanovima obitelji (Skype, 202 323 1,016 196 3,55 0,951 3274 396 0,001
Viber, Whatsapp...)
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Tablica 3. Korelacije izmedu koristenja digitalnih tehnologija i teSkoca izvrsnih funkcija, ukupno i s obzirom
na spol

Regulacija  Regulacija  Kognitivna Opéi
ponasanja emocija regulacija kompozit
I.J.kupno V.rij eme dnevnog koristenja digitalnih uredaja 108* 081 186 154%%
tijekom vikenda
Djecaci ,089 ,095 ,156* ,138
Djevojcice ,054 ,027 ,156%* ,109
Igranje igara ili koriStenje aplikacija za zabavu ,137%% ,104%* ,135%* ,139%*
Djecaci ,189%* ,160%* ,181%* ,196%*
Djevojcice ,003 ,013 ,018 ,014
Pretrazivanje interneta nevezano uz Skolske obaveze -,070 -,076 -,122% -,108*
Djecaci -,054 -,051 -,035 -,048
Djevojcice -,098 -,104 -,223%* -,180%*
PretraZivanje interneta vezano uz $kolsko gradivo -,100%* -,144%* -, 251 %** -,2009%**
Djecaci -,091 -,170* -,249%** -,214%%*
Djevojcice -,099 - 111 -, 253% %% -, 199%*
((;le.danj e TV programa, YouTube isjecaka i videa na 022 1029 068 052
igitalnom uredaju
Djecaci ,012 ,058 ,079 ,065
Djevojcice ,031 -,008 ,054 ,035
S'lu§anje ili stvaranje glazbe, stvaranje fotografija ili -.086 -.008 -.065 -.059
videa
Djecaci -,059 -,002 -,046 -,041
Djevojcice ,006 ,043 ,027 ,030
Posjecivanje drustvenih mreZa (Facebook, Instagram...) ,079 ,088 ,001 ,045
Djecaci ,139 ,154%* ,021 ,091
Djevojcice ,037 ,028 -,001 ,016
Komunikaciju s prijateljima i ¢lanovima obitelji (Skype, - 154%% - 103% - 193k _176%**
Viber, Whatsapp...) ’ ’ ’ ’
Djecaci -,095 -,040 -,149%* -,120
Djevojcice -,149* -,140 -,176* -,175%

Napomena: *** p < 0,001; ** p <0,01; * p <0,05
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Tablica 2 sadrzi deskriptivne podatke istrazivanih varijabli s obzirom na spol ucenika uz
rezultate testiranja razlika aritmetic¢kih sredina. Rezultati t-testa ukazali su da majke procjenjuju
vise teskoca za djecake, nego za djevojcice. Osim toga, potvrdeno je postojanje statisticki znacajne
razlike u vremenu koriStenja digitalnih medija vikendom izmedu djecaka i djevojcica, na nacin da
djecaci nesto ¢esSée koriste digitalne uredaje. Takoder, rezultati t-testa pokazali su da djecaci ¢esce
igraju igre i koriste aplikacije za zabavu. S druge strane, nije potvrdeno postojanje razlike u
ucestalosti pretrazivanja interneta izmedu djeCaka i djevojCica, kao ni u ucestalosti gledanja
razli¢itih videosadrzaja 1 posjecivanja druStvenih mreza. Medutim, potvrdeno je da djevojcice
¢eS¢e komuniciraju s prijateljima i ¢lanovima obitelji nego djecaci te ¢esce provode vrijeme

slusajudi ili stvarajuéi glazbu, stvarajuéi fotografije ili videosadrzaj.

U Tablici 3 prikazane su korelacije izmedu istraZivanih varijabli. S obzirom na ukupan
rezultat na BRIEF2 upitniku, odnosno op¢i kompozit izvr$nih funkcija, pronadena je pozitivna, ali
niska povezanost izrazenosti poteskoca izvrSnih funkcija kod djece s ukupnim vremenom
provedenim koriste¢i digitalne uredaje tijekom tipi¢nog dana unutar vikenda. S druge strane,
analizom na zasebnim uzorcima dje€aka i djevoj¢ica ovaj odnos nije se pokazao znacajnim. Uz to,
izrazenost teSkoca izvrSnih funkcija pokazala se statisticki znacajno pozitivno povezanom s
ucestalos$¢u igranja igara ili koriStenja aplikacija za zabavu, posebno za djecake, dok za djevojcice
nije ustanovljena povezanost. Ostale statisticki znacajne povezanosti s teSko¢ama izvr$nih funkcija
negativnog su smjera. PretraZivanje interneta negativno je povezano s teSkocama, pri ¢emu je
korelacija neSto veca kad se pretrazuju informacije vezano uz Skolsko gradivo nego kad
pretraZzivanje nema veze sa Skolskim obvezama, za koje je ujedno pronadena najniZza znacajna
korelacija koja iznosi -0,108. Ova razlika jos je izraZenija za djecake, za koje pretraZivanje vezano
za Skolsko gradivo ¢ini najvecu pronadenu povezanost s op¢im kompozitom 1 iznosi -0,214, dok
ucestalost pretrazivanja nevezano uz Skolske obaveze kod djeCaka nije statisticki znacajno
povezana s teSko¢ama. Kod djevojCica je povezanost postojana 1 slicna kad se govori o
pretrazivanju vezano uz Skolskog gradivo i nevezano uz Skolske obaveze. Takoder, na ukupnom
uzorku dobivena je statisticki znacajno negativna povezanost ucestalosti komuniciranja putem
digitalnih uredaja s teSkocama, kao i na zasebnom uzorku djevojcica, ali ne 1 na uzorku djecaka.
Ucestalost slusanja ili stvaranja glazbe, stvaranja fotografija ili videa, kao ni gledanja razlicitog
videosadrzaja 1 posje¢ivanja druStvenih mreZa, nije statisticki znacajno povezana s izraZzenoS¢u

teSkoca izvr$nih funkcija na istraZzivanom uzorku.
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Tablica 4. Prognoza teskoc¢a u izvrsnim funkcijama na temelju ukupnog vremena koje djeca dnevno
provedu u koristenju digitalnih uredaja tijekom vikenda, uz provjeru moderatorskog odnosa spola djeteta
i roditeljske medijacije u navedenom odnosu

b standardna pogreska ) t p
Konstanta 1,844 237 7,795 <,001
1) Ukupno vrijeme
dnevnog koriStenja 013 059 079 225 822
digitalnih uredaja > > > > >
tijekom vikenda
Spol -, 110 ,064 -,184 -1,720 ,086
Roditeljska -,067 ,056 -,125 -1,210 227
medijacija
1 x Spol -,009 ,017 -,096 -,556 ,579
I x Roditeljska 005 014 113 347 1729

medijacija

Tablica 5. Prognoza teskoc¢a u izvrsnim funkcijama na temelju ucestalosti igranja igara ili koristenja
aplikacija za zabavu, uz provjeru moderatorskog odnosa spola djeteta i roditeljske medijacije u
navedenom odnosu

b standardna pogreska S t p
Konstanta 1,241 ,501 2,476 ,014
2) Igranje igara ili
koristenje aplikacija ,166 ,129 ,459 1,285 ,199
za zabavu
Spol ,145 ,140 ,235 1,035 ,301
Roditeljska 034 124 061 271 787
medijacija
2 x Spol -,076 ,037 -,529 -2,079 ,038
2x Roditeljska 3 032 035 089 929
medijacija

Tablica 6. Prognoza teskoc¢a u izvrsnim funkcijama na temelju ucestalosti pretraZivanja interneta
nevezano uz Skolske obaveze, uz provjeru moderatorskog odnosa spola djeteta i roditeljske medijacije u
navedenom odnosu

b standardna pogreska S t p

Konstanta 2,275 0,423 5,376 <,001
3) Pretrazivanje
interneta nevezano -0,128 0,127 -0,345 -1,007 0,314
uz Skolske obaveze
Spol -0,013 0,121 -0,022 -0,111 0,912
Roditeljska

e -0,174 0,101 -0,314 -1,720 0,086
medijacija
3 x Spol -0,042 0,036 -0,285 -1,150 0,251
3 x Roditeljska 0,041 0,030 0,521 1,377 0,169

medijacija
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Tablica 7. Prognoza teskoc¢a u izvrsnim funkcijama na temelju ucestalosti pretraZivanja interneta vezano
uz Skolsko gradivo, uz provjeru moderatorskog odnosa spola djeteta i roditeljske medijacije u navedenom
odnosu

b standardna pogreska ) t p

Konstanta 2,424 0,450 5,384 <,001
4) Pretrazivanje

interneta vezano uz -0,201 0,130 -0,536 -1,540 0,124
Skolsko gradivo

Spol -0,203 0,125 -0,330 -1,620 0,106
Roditeljska -0,108 0,112 -0,195 -0,970 0,333
medijacija

4 x Spol 0,017 0,036 0,122 0,478 0,633
4 x Roditeljska 0,028 0,032 0,377 0,883 0,378
medijacija

Tablica 8. Prognoza teskoc¢a u izvrsnim funkcijama na temelju ucestalosti gledanja TV programa, YouTube
isjecaka i videa na digitalnom uredaju, uz provjeru moderatorskog odnosa spola djeteta i roditeljske
medijacije u navedenom odnosu

b standardna pogreska S t p
Konstanta 2,008 0,549 3,659 <,001
5) Gledanje TV
programa, YouTube ) (34 0,145 20,089 -0,236 0,814
isjecaka i videa na
digitalnom uredaju
Spol -0,110 0,143 -0,179 -0,768 0,443
Roditeljska 20,108 0,125 20,196 20,867 0,386
medijacija
5 x Spol -0,011 0,038 -0,076 -0,277 0,782
> xRoditeljska ) 0,033 0,198 0,517 0,605

medijacija

Tablica 9. Prognoza teskoc¢a u izvrsnim funkcijama na temelju ucestalosti slusanja ili stvaranja glazbe,
stvaranja fotografija ili videa, uz provjeru moderatorskog odnosa spola djeteta i roditeljske medijacije u
navedenom odnosu

b standardna pogreska il t p
Konstanta 2,387 0,374 6,386 <,001
6) Slusanje ili
stvaranje glazbe, - 459 0,108 20,491 -1,400 0,162
stvaranje fotografija
ili videa
Spol -0,209 0,107 -0,340 -1,957 0,051
Roditeljska -0,154 0,089 0,278 1,723 0,086
medijacija
6 x Spol 0,018 0,031 0,147 0,591 0,555
6 x Roditeljska 0,032 0,026 0,450 1,246 0213
medijacija
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Tablica 10. Prognoza teskoca u izvrsnim funkcijama na temelju ucestalosti posjecivanja drustvenih mreza,
uz provjeru moderatorskog odnosa spola djeteta i roditeljske medijacije u navedenom odnosu

b standardna pogreska S t p
Konstanta 1,603 232 6,922 <,001
(71) Posjecivanje 193 136 531 1,412 159
ruStvenih mreza

Spol -,084 062 -136 -1,363 174
Roditeljska _001 056 _001 012 990
medijacija

7 x Spol -,045 036 2223 -1,241 215
7 x Roditeljska 031 033 324 _958 339
medijacija

Tablica 11. Prognoza teskocéa u izvrsnim funkcijama na temelju ucestalosti komunikacije s prijateljima i
¢lanovima obitelji, uz provjeru moderatorskog odnosa spola djeteta i roditeljske medijacije u navedenom
odnosu

b standardna pogreska S t p
Konstanta 2,288 0,365 6,272 <,001
8) Komunikaciju s
prijateljima i
¢lanovima obitelji -0,136 0,105 -0,437 -1,295 0,196
(Skype, Viber,
Whatsapp...)
Spol -0,064 0,110 -0,103 -0,579 0,563
Roditeljska -0,149 0,091 -0,269 -1,645 0,101
medijacija
8 x Spol -0,021 0,031 -0,169 -0,689 0,491
8 x Roditeljska 0,033 0,026 0,477 1,289 0,198
medijacija

Iz navedenih tablica vidljivi su koeficijenti u regresijskim modelima za svaku od koristenih
varijabli. Spol moderira odnos izmedu izrazenosti teSko¢a izvrSnih funkcija 1 ucestalosti igranja
igara ili koriStenja aplikacija za zabavu, na nacin da povezanost postoji isklju¢ivo na uzorku
djecaka. To znaci da su majke za djeCake koji ¢eSce igraju igre ili koriste aplikacije za zabavu
procijenile da pokazuju vise teSkoc¢a izvrSnih funkcija. S druge strane, igranje igara kod djevojcCica
nije povezano s teSko¢ama izvrSnih funkcija, na Sto ukazuju i ranije navedene korelacije.
Moderacija spola nije otkrivena u odnosu teskoc¢a izvrsnih funkcija i ostalih prediktora. Uz to, za
roditeljsku medijaciju nije otkriveni interakcijski efekt za niti jednu od istrazivanih varijabli

koriStenja digitalne tehnologije.
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Rasprava

Osnovno pitanje koje se nastoji odgovoriti ovim istrazivanjem je u kakvom su odnosu
teSkoce izvrSnih funkcija i1 aktivnosti na digitalnim uredajima na uzorku djece Cetvrtih razreda
osnovne $kole u Hrvatskoj. Podaci o teSko¢ama izvrSnih funkcija prikupljeni su putem majcinskih
procjena u vidu upitnika BRIEF2. Ova mjera kombinira pojedinac¢ne subskale koje obuhvacaju
procjene regulacije ponaSanja (inhibicija, samomotrenje), emocija (promjena/kognitivna
fleksibilnost, emocionalna kontrola) i kognitive regulacije (zapocinjanje, radno pamcenje,
planiranje/organiziranje, nadzor nad zadatkom i organizacija materijala). S obzirom da se dobiveni
rezultati temelje na procjenama majki, a pojedine skale poput zapocinjanja aktivnosti i organizacije
materijala ne odgovaraju u potpunosti analognim mjerama u sklopu testova, rezultate nije moguce
u potpunosti usporedivati s rezultatima testova (Toplak, 2013). Procjene pretpostavljaju vecu
ekolosku valjanost u kontekstu kompleksnih i svakodnevnih situacija rjeSavanja problema (Roth,
Isquith 1 Gioia, 2005, prema Toplak, 2013). Jedan od mogucih razloga vece ekoloSke valjanosti je
manja strukturiranost uvjeta i veca definiranost ciljeva, §to znaci da se rezultati baziraju na
subjektivnim ciljevima koje djeca Zele posti¢i u svakodnevnim situacijama, odnosno njihovom
tipicnom ponasanju koje su majke opazile. Neki autori pretpostavljaju da su procjene roditelja 1
ucitelja to¢nije od samoprocjena djece koji su skloni podcjenjivati vlastite tesSkoce (Gentile i sur.,
2012). Prethodna istraZivanja koja su koristila zadatke na testovima kao mjeru izvr$nih funkcija,
ustanovila su medusobnu povezanost inhibicije, kognitivne fleksibilnosti i radnog pamcenja
(Miyake 1 sur., 2000). Iako se rezultati testova i procjena ne popudaraju u potpunosti, ipak dijele
sli¢ne probleme u operacionalizaciji. Kao §to kod izvedbe na zadacima postoji tzv. task impurity
problem medusobnog preklapanja funkcija zbog kojeg ove konstrukte nije jednostavno odvojeno
promatrati (Kuéar i Simle$a, 2022; Toplak i sur., 2013), tako i kod procjena nije lako strogo
zahvatiti specificne funkcije. S obzirom da je analiza ukazala na jednofaktorsku strukturu u
pozadini koriStenih Cestica, a pouzdanost ukupnog rezultata iznosi 0,96, detaljna analiza provedena

je na ukupnom rezultatu na upitniku, odnosno opéem kompozitu.

Ucenici uglavnom nemaju izraZene teskoce u izvrSnim funkcijama, Sto je ocekivano s
obzirom da je rije¢ o normalnoj populaciji. Pritom je spol povezan s procjenama teskoca izvrSnih

funkcija, odnosno majke su za musku djecu procjenjivale viSe teskoc¢a nego za Zensku. Ovaj nalaz
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je u skladu s meta-analizom Nikkelen i Valkenburg (2014) koji su ustanovili da odnos koriStenja
digitalnih tehnologija i ADHD simptoma kojeg karakteriziraju teskoce izvrSnih funkcija ovisi o

spolu.

Kao i u veéini prethodnih istrazivanja, u ovom je istrazivanju koristenje digitalnih
tehnologija takoder mjereno u vidu ucestalosti. Pritom je koriStena procjena ukupnog vremena
provedenog u koristenju digitalnih uredaja tijekom tipi¢nog dana unutar vikenda, te su zasebno
analizirane razli¢ite aktivnosti jer se u dosadasnjim istrazivanjima navodi potreba da se razmotri
Sto osoba konkretno radi kada koristi tehnologiju, bududi da je to potencijalno vaznije od same
¢injenice koliko je vremena uz nju proveo. Rezultati procjena majki na uzorku ucenika ¢etvrtih
razreda pokazali su da 95% djece provodi izmedu 1 1 7 sati koriste¢i digitalne uredaje tijekom
tipicnog vikenda, pri ¢emu provode u prosjeku oko 3 sata dnevno uz tehnologiju. Ovi rezultati
nesto su nizi od postojecih podataka prema kojima djeca od 8 do 12 godina provode u prosjeku 4
do 6 sati svakodnevno gledajué¢i video sadrzaj, igrajuci videoigre i socijalizirajuc¢i se putem
druStvenih medija (Sauce 1 sur., 2022). Ovo odstupanje moze biti odraz kulturalnih razlika ili
drugih karakteristika uzorka. Prema tome, Cini se da se djeca u Hrvatskoj ipak malo razlikuju od
vr$njaka u drugim drzavama (Peri¢ i sur., 2022). S druge strane, s obzirom da ve¢ postoje
preporuke o maksimalnoj izlozenosti djece ekranima od 2 sata dnevno (Hill 1 sur., 2016), moguce
je da su ove preporuke urodile plodom, ali isto tako je moguce da su majke procijenile broj sati
imajuci u vidu navedene smjernice, a ne realno djecje koriStenje tehnologije. Imaju¢i u vidu da se
radi o subjektivnim procjenama, jo§ jedna mogucnost je da bi objektivnije mjere ukazale na

drugacije rezultate.

Razlic¢ite aktivnosti na digitalnim tehnologijama razlikuju se s obzirom na svrhu koristenja.
Npr. igranje igara ili koriStenje aplikacija za zabavu usmjereno je na zabavljanje putem digitalnih
uredaja, dok se pretrazivanje interneta vezano uz Skolsko gradivo odnosi na utilitarnu stranu
koriStenja tehnologije. Rezultati su pokazali da djeca najviSe vremena provode igrajuci igre ili
koriste¢i aplikacije za zabavu te gledajucéi razlicite video sadrzaje, ali najmanje posjecuju drustvene
mreze. Ovaj obrazac koristenja medija kod djece sli¢an je nalazima prethodnog istrazivanja koje
je proucavalo djecu s teSkocama iz autisticnog spektra. Prema Mazurek 1 Wenstrup (2013), djeca
s teSkocama iz autisticnog spektra u dobi od 8 do 18 godina provode 62% viSe vremena gledajuci

TV 1 igraju¢i videoigre nego ukupno u svim ostalim aktivnostima koje ne ukljuuju medije.
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Takoder, u usporedbi s bracom i sestrama tipi¢nog razvoja, djeca u navedenom istrazivanju
provodila su viSe vremena igrajuci videoigre, a manje vremena koriste¢i drustvene mreze. Imajuci
u vidu da je istrazivanje Mazurek i Wenstrup provedeno prije deset godina, dobiveni rezultati mogu
indicirati da su aktivnosti tipicne za djecu s teSko¢ama u to vrijeme, ocekivane za djecu iz opce
populacije u danasnje vrijeme. Medutim, trebalo bi usporediti rezultate vise istrazivanja kako bi se
ova pretpostavka ispitala. Ocekivano je da ¢e posje¢ivanje drustvenih mreza biti ucestalije s
obzirom da se radi o populaciji normalnog razvoja, a postoje podaci o op¢oj popularnosti odredenih
drustvenih platformi kao Sto je TikTok (Teens on screens: Life online for children and young adults
revealed, 2023). Moguce je da roditelji ne percipiraju ove medijsku platformu kao drustvenu mrezu
s obzirom da djeca ve¢inom pasivno konzumiraju sadrzaj i stoga su ove aktivnosti obuhvacene
tvrdnjom o gledanju razli¢itih videosadrZaja. U tom slucaju, pitanje odnosa teSkoca izvrSnih
funkcija najvaznije je prouciti s obzirom na navedene aktivnosti. Drugim rijecima, iz navedenog
proizlazi pretpostavka da bi djeca koja cesce igraju igre i gledaju razli¢ite video sadrzaje mogla
biti sklonija izrazenijim teSko¢ama izvr$nih funkcija. S druge strane, pretpostavlja se da bi djeca
koja vise posjecuju drustvene mreze mogla biti manje sklona teSko¢ama izvr$nih funkcija, Sto bi

se potvrdilo zna¢ajnom negativnom povezanoscu. Ove su pretpostavke ispitane daljnjom analizom.

Ukupno vrijeme provedeno u koristenju digitalnih uredaja tijekom tipi¢nog dana unutar
vikenda blago je pozitivno povezano s procjenama teskoc¢a izvrsnih funkcija na ukupnom uzorku,
ali povezanost je izostala kad se odvojeno promatraju djecaci i djevojCice. Postojanje povezanosti
u skladu je s nalazima o vecoj vjerojatnosti kognitivnih teSkoca kod americkih adolescenata koji
su skloni ucestaloj upotrebi digitalnih uredaja (Onyeaka i sur., 2022). [ako je roditeljska medijacija
u ovom modelu bila povezana s teSko¢ama izvrSnih funkcija, nije potvrdena njena moderatorska
uloga, Sto znaci da generalno koriStenje strategija roditeljske medijacije uklju¢enih majki nije

klju¢no za odnos izmedu koristenja digitalnih uredaja i teSkoc¢a izvrs$nih funkcija.

Iako su pronadene korelacije generalno niske, dobiveni rezultati potvrduju kako je vazno
odvojeno promatrati razli¢ite aktivnosti pri koriStenju digitalnih tehnologija i uzeti u obzir
karakteristike korisnika. Kad se razli¢ite aktivnosti analiziraju zasebno, jedina pozitivna
povezanost izraZzenosti teSkoca izvrSnih funkcija pronadena je s ucestalosti igranja igara ili
koriStenja aplikacija za zabavu, pri ¢emu spol moderira ovaj odnos na na¢in da povezanost postoji

samo za djecake, ali ne za djevojcice. Ovi nalazi podrzavaju pretpostavku autora koji tvrde da je
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viSe igranja videoigara tijekom slobodnog vremena povezano s lo$ijim kognitivnim sposobnostima
viSeg reda (Powers i sur., 2013), ali pritom nije moguce zakljucivati o smjeru uzro¢nosti. Prethodna
istrazivanja ukazuju da se najvjerojatnije radi o dvosmjernom odnosu (Liebherr i sur., 2020;
Lissak, 2018). Gentile i sur. (2012) su proveli longitudinalno istrazivanje u Singapuru i ustanovili
da djeca s viSim rezultatima na samoprocjenama impulzivnosti i teSkoca s paznjom provode vise
vremena igrajuéi videoigre, Sto povratno dovodi do viSe impulzivnosti i problema s paznjom
kasnije. Medutim, s druge strane postoji niz istrazivanja koja su otkrila pozitivhu povezanost s
boljom kontrolom paznje i zanemarivanjem nebitnih informacija (Bavalier i sur., 2012; Dye i sur.,
2011.; Green i Bavelier, 2003, prema Loh i Kanai, 2015). Dodatno, ustanovljeno je da postojeca
roditeljska medijacija majki ukljucenih u ovo istrazivanje nema ulogu u ovom odnosu, medutim
nije moguce ustanoviti bi li rezultati bili drugaciji kad bi se analizirala roditeljska medijacija oceva.
Osim toga, nije ispitano kakvu ulogu ima kvalitetan san koji moze biti kljucan s obzirom da postoje
nalazi o potpunoj medijaciji odnosa izmedu igranja videoigara i deficita izvr$nih funkcija na
uzorku pretezito adolescentnih djecaka (Wolfe i sur., 2014). Takoder, nije jasno u kakvoj su vezi
igranje igara ili koriStenje aplikacija za zabavu s drugim aktivnostima poput ¢itanja, igranja vani,
sportskih aktivnosti i sl. te imaju li navedene aktivnosti ulogu u ovom odnosu. De Jong i sur. (2013)
ustanovili su da se djeca koja viSe vremena provode za racunalom, kraée igraju vani. S obzirom na
napredak tehnologije 1 moguénost igranja videoigara putem mobilnih uredaja, a ne samo racunala,

ne mogu se direktno usporediti dobiveni rezultati.

Suprotno tome, djeca koja ¢eSce pretrazuju internet vezano uz Skolsko gradivo, neovisno o
spolu, imaju manje teSkoca izvrSnih funkcija. Radi se o vrlo niskoj korelaciji, ali ujedno 1 0 najvisoj
pronadenoj povezanosti u ovom istraZzivanju. Ovaj nalaz moZe biti odraz boljeg izvrSnog
funkcioniranja 1 akademskog uspjeha, no to se ne moZze sa sigurnoS¢u zakljuciti na temelju
dostupnih informacija. Medutim, rezultati idu u prilog tvrdnji Lodge 1 Harrison (2019) koji
smatraju da se vecina argumenata kojima se dokazuje negativan utjecaj odnosi specificno na
viSezadaénost tj. multitasking, a temelje se na izrazito kontroliranim laboratorijskim uvjetima ili
vrlo sloZenom obrazovnom kontekstu koji nije moguce generalizirati. Primjerice, meta-analiza
Adelantado-Renau 1 suradnika (2019) ustanovila je da ukupno vrijeme provedeno ispred ekrana
(eng. screen time) nije povezano s losijim akademskim postignu¢em, ali da postoji znacajna veza
kad se zasebno analizira gledanje televizije i igranje videoigara. S obzirom da je pretraZivanje

interneta u ovom istrazivanju povezano s manje teSkoca, ovi rezultati mogu doprinijeti objasnjenju
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zaSto ukupno vrijeme ispred ekrana u istrazivanju Adelantado-Renau i suradnika nije povezano s
losijim akademskim postignu¢em. Osim toga, dobiveni rezultati temelje se na procjenama koje
imaju vecu ekolosku valjanost od zadataka na testovima za ispitivanje izvrSnog funkcioniranja i
odnose se na specifi¢nu aktivnost pri koristenju tehnologije koja ima utilitarnu svrhu, stoga je ocito
da nema smisla u potpunosti zabraniti koriStenje tehnologije pod pretpostavkom “negativnog
utjecaja tehnologije”. Uz to, istrazivanja su pokazala da koristenje digitalnih uredaja pri u¢enju ne
narusava nuzno kvalitetu ucenja, tj. razinu usvojenosti gradiva, iako produzuje vrijeme potrebno
da se gradivo usvoji (Carrier, Rosen, Cheever 1 Lim, 2015). S druge strane, zadaci na testovima bi
potencijalno bili primjerenija mjera ako se zeli razmotriti izvrSno funkcioniranje u viSe
strukturiranim i definiranim uvjetima kad §to su specifi¢ni zadaci unutar obrazovnog konteksta.
Djeca koja pokazuju tesko¢e u svakodnevnim uvjetima, mogu dobro funkcionirati u viSe
strukturiranim uvjetima 1 postizati visoke rezultate, $to moze biti indikativno za odnos
procijenjenih teSkoca i uspjeha u skoli (Toplak i sur., 2013). Rezultati regresijske analize nisu

ukazali na vaznost spola niti roditeljske medijacije u navedenom odnosu.

Nadalje, ucestalije pretrazivanje interneta koje nije povezano sa Skolskim obavezama 1
direktno komuniciranje putem kanala kao §to su Skype 1 Whatsapp povezani su s manjim
procjenama teSkoc¢a izvrSnih funkcija za djevojcice, dok za djeCake nema veze izmedu ovih
aktivnosti i teSkoca izvr$nih funkcija. Medutim, regresijska analiza nije ukazala na znac¢ajnu ulogu
spola, kao ni roditeljske medijacije. Pritom nije potvrdena razlika u ucestalosti pretraZivanja
interneta vezano uz Skolske obaveze izmedu djecaka 1 djevojcica, ali pronadeno je da djevojCice
¢esS¢e komuniciraju putem druStvenih mreza. Povezanost ovih aktivnosti s izvr$Snim funkcioniranje
trebao bi se detaljnije ispitati u budu¢im analizama. Iako su pojedina empirijska istraZivanja
pokazala da se tijekom internetske pretrage ne aktiviraju odredena podrucja mozga ukljucena u
dugoro¢nu pohranu informacija (Firth i sur., 2020), dobiveni rezultati o negativnoj povezanosti s
teSko¢ama izvrsnih funkcija za djevojCice, odnosno nepostajanje povezanosti za djeCake, ne
podrzavaju pretpostavku o Stetnim posljedicama zbog oslanjanja na digitalne alate i prakticki
neograni¢enu memoriju interneta (Sparrow i sur., 2011; Henkel, 2014, prema Loh i Kanai, 2015) i
moguce je da ovi oblici “vanjske pohrane” oslobadaju kognitivne kapacitete za druge, vaznije
stvari (Storm 1 sur., 2015, prema Loh i Kanai, 2015). Buduca istrazivanja bi trebala preciznije
ispitati postoji li razlika u kontekstu razlicitih izvr$nih funkcija, posebice sposobnosti kratkoro¢nog

1 dugoro¢nog pamcenja.
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Konacno, ucestalost gledanja TV programa, YouTube isjecaka i videa na digitalnom
uredaju, kao 1 sluSanja ili stvaranja glazbe, stvaranja fotografija ili videa i te posjeéivanja
drustvenih mreza (Facebook, Instagram...) nisu povezani s procjenama teskoca izvrsSnih funkcija,
neovisno o spolu u¢enika. Prema tome, ovi rezultati ne podrzavaju nalaze prethodnih istrazivanja
koja su povezala gledanje TV i lo$ijeg izvr$nog funkcioniranja (Landhuis i sur., 2007). Medutim,
moguce je da je povezanost izostala zbog kombiniranja gledanja TV s drugim medijima te bi
ucinak postojao kad bi se analiziralo isklju¢ivo gledanje TV programa s obzirom da je dodatna
analiza Landhuis i1 suradnika pokazala da djeca koja gledaju TV viSe od 2 sata dnevno kasnije
imaju vise kognitivnih teskoca. Nije otkrivena znacajna moderatorska uloga spola niti roditeljske

medijacije u regresijskim modelima u kojima su analizirane ove aktivnosti.

Nedostaci i smjernice za buduca istrazivanja

S obzirom da se rezultati provedenog istraZivanja ne temelje na longitudinalnom nacrtu, ne
mogu se donositi zaklju¢ci o uzro¢no-posljediénim vezama. Takoder, imajuci u vidu da su rezultati
dobiveni temeljem procjena majki, pitanje je kakvi bi bili dobiveni rezultati da su u istrazivanju
sudjelovali oCevi. Osim toga, namece se pitanje valjanosti procjena, odnosno to¢nosti 1 iskrenosti
odgovora. Budu¢i da samoprocjene takoder imaju vlastite nedostatke, naro€ito samoprocjene
djece, prijedlog za buduca istraZivanja je koriStenje prednosti tehnologije i aplikacija kojima se
mozZe najpreciznije mjeriti ucestalost koristenja digitalnih uredaja. Kombiniranje ovih podataka s
procjenama i samoprocjenama pruzilo bi jasniju sliku 1 bolji uvid u aktivnosti pri koriStenju

digitalnih tehnologija. Osim procjena roditelja, mogu se prikupiti i procjene nastavnika ili vr§njaka.

Drugi problem vezan je uz tvrdnje o aktivnostima pri koriStenju digitalnih tehnologija.
Zbog istovremenog koriStenja viSe medija, odnosno tzv. media multitaskinga, nije jednostavno u
potpunosti razdvojiti pojedine aktivnosti i zasebno ih procjenjivati (Reid Chassiakos 1 sur., 2016).
Treba imati na umu i ¢injenicu da je primjerice igranje igara ili koriStenje aplikacija za zabavu
prili¢no Siroko definiran konstrukt koji se moze razliCito interpretirati, ovisno o vrsti aplikacija 1
igara. KoriStenje neke aplikacije moZe znaciti koriStenje drusStvenih mreza, a drustvene mreZe
razlikuju se s obzirom na to koji format pretezito koriste. Ako se koristi primjerice TikTok,

nedostaje informacija o tome $to se to¢no radi, npr. gledaju li se kratki videoisjecci, komunicira li
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se s drugim korisnicima putem poruka, stvara li se i objavljuje li se sadrzaj, i u kojem formatu. 1z
tog razloga, u buduéim istrazivanjima bilo bi korisno prikupiti ove informacije kako bi se tvrdnje
o postojanju ili nepostajanju povezanosti mogle specificirati i kako bi se dobiveni rezultati mogli
medusobno usporediti. Imajuéi u vidu specifi¢nosti odredenih populacija, pozeljno je pri odabiru i
operacionalizaciji varijabli o koriStenju digitalnih tehnologija u budu¢im istrazivanjima krenuti od
kvalitativnih istrazivanja o tipicnom koriStenju tehnologije, npr. ustanoviti koje to¢no aplikacije i
igre pojedinci koriste. Osim toga, valjalo bi kategorizirati gledanje videosadrzaja s obzirom na
format 1 interaktivnost, npr. gledanje kratkih videoisjeCaka neovisno o medijskoj platformi,
odvojeno od gledanja sadrzaja duljeg trajanja putem tzv. streaming usluga kao $to je npr. Netflix.
S obzirom na danas$nju moguénost veée kontrole sadrzaja na televiziji putem pauziranja, vracanja
1 sl., koncept gledanja televizije danas ne moze se poistovijetiti s gledanjem televizije u
istrazivanjima u nekim starijim istraZivanjima. IstraZzivanja bi svakako trebalo promatrati u
kulturalnom i socioekonomskom kontekstu. Vecina prethodnih istrazivanja ustanovila su da djeca
obrazovanijih roditelja provode manje vremena koriste¢i digitalne tehnologije (Rideout i Robb,
2019, prema Danet, 2020; Durak i Kaygin, 2019; Nikken i1 Schols, 2015). KoriStenje digitalnih
uredaja potencijalno moze predstavljati nacin suocavanja sa stresom za djecu iz obitelji loSijeg
socioekonomskog statusa (Sauce 1 sur., 2022). Nedostatak ovog istrazivanja je izostanak detaljnije
analize uloge socioekonomskog statusa u kontekstu promatranih varijabli, kao 1 uloge kvalitete sna

koja se pokazala bitnim prediktorom u drugim istrazivanjima.

Iako dobiveni rezultati nisu potvrdili vaznost uloge roditeljske medijacije u ovom odnosu,
ne osporavaju vaznost roditeljske uloge opcenito, 1 podrazumijeva se da je topao i strukturiran
pristup u odgoju bitan za dobrobit djece. Medutim, potrebno je preciznije prouciti moze li se
odredenim roditeljskim strategijama utjecati na izraZenost teSkoca u izvrSnim funkcijama u
kontekstu koristenja digitalnih uredaja, te usporediti strategije roditelja s obzirom na njihov spol te
spol djece. Roditelji mogu koristiti opcije roditeljskog nadzora unutar aplikacija, poticati razvoj
sposobnosti upravljanja vremenom, planiranja i postavljanja ciljeva te sugerirati dobno primjeren,
edukativan i1 kognitivno-stimulirajuci sadrZaj poput interaktivnih igara koje zahtijevaju stratesko
razmiSljanje. Treba imati na umu da je u ovom istrazivanju fokus na teSko¢ama izvrsnih funkcija,

a preporuke bi trebale uzeti u obzir 1 druge aspekte dobrobiti korisnika.
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Zakljucak

Temeljem procjena majki, dobiveno je da ucenici Cetvrtih razreda u Hrvatskoj tijekom
vikenda koriste digitalne uredaje u prosjeku oko 3 sata dnevno, $to je manje od ocekivanog i
priblizno postoje¢im preporukama koje su utemeljene na istrazivanjima dobrobiti u kontekstu
tjelesne aktivnosti. Osim toga, djeca nemaju posebno izrazene teskoce izvrSnih funkcija Sto je
ocekivano jer se radi o normalnoj osnovnoskolskoj populaciji. Medutim, majke primjecuju nesto

viSe teSkoca izvrs$nih funkcija kod djecaka nego kod djevojcica.

Rezultati ovog istrazivanja potvrdili su vaznost razlikovanja specifi¢nih aktivnosti pri
koriStenju digitalnih uredaja uzimaju¢i u obzir karakteristike korisnika. Majke su procijenile da
djecaci vise vremena provode igrajuci igre ili koriste aplikacije za zabavu, dok djevojcice vise
komuniciraju putem druStvenih mreZa, sluSaju glazbu 1 stvaraju razlicite sadrzaje. Ucestalost
igranja igara ili koriStenja aplikacija za zabavu jedina je aktivnost za koju je pronadena pozitivna
veza s teSkocama izvr$nih funkcija, Sto vrijedi iskljucivo za djecake, ali nije poznato o kojim
igrama i aplikacijama se radi. S druge strane, djeca koja ¢eSc¢e pretrazuju internet i komuniciraju
putem aplikacija, pokazuju nesto manje teskoca izvrsnih funkcija. Osim toga, aktivnosti koje
ukljucuju gledanje videosadrzaja, slusanje ili stvaranje glazbe, stvaranje fotografija ili videa i

posjecivanje drustvenih mrezZa nisu povezane s teSkocama izvrsnih funkcija.

Na temelju navedenih rezultata moZe se zakljuciti kako je poseban oprez potrebno usmjeriti
prema djecacima koji su ionako skloniji ve¢im teSkocama izvrSnog funkcioniranja, i koji ¢esto
provode vrijeme igrajuci igre ili koriste¢i aplikacije za zabavu. Medutim, pronadene korelacije su
niske 1 vazno je imati na umu nalaze postojecih istraZzivanja koja su ukazala da se najvjerojatnije
radi o dvosmjernoj povezanosti. Buduca istrazivanja trebala bi detaljnije ispitati ovaj odnos. lako
se postojeca roditeljska medijacija generalno nije pokazala zna¢ajnom u odnosu promatranih
varijabli, u buduc¢im se istrazivanjima preporuca detaljnija analiza specifi¢nih strategija roditeljske
medijacije u promatranom odnosu koristenja digitalnih tehnologije 1 izvrsnih funkcija kod djece,

kao sto je koriStenje opcija roditeljskog nadzora unutar aplikacija.
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