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Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

UNICEF-OVA KANCELARIJA ZA ISTRAZIVANJA - INNOCENTI

Kancelarija za istrazivanja — Innocenti je UNICEF-ov poseban istrazivacki centar. Sprovodi istrazivanja o novim ili
aktuelnim temama kako bi se pruzile informacije za strateske odluke, politike i programe UNICEF-a i njegovih
partnera, oblikovali globalni razgovori o pravima i razvoju deteta i pruzile informacije za globalnu istrazivacku i
strateSku agendu za svu decu, a posebno za onu najugrozeniju.

Publikacije UNICEF-ove Kancelarije za istrazivanja — Innocenti predstavljaju doprinos globalnom razgovoru o deci i
ne moraju nuzno odrazavati politike ili pristupe UNICEF-a. Kancelarija za istrazivanja — Innocenti dobija finansijsku
podrsku od Vlade lItalije, dok finansijska sredstva za konkretne projekte obezbeduju i druge vlade, medunarodne
institucije i privatni izvori finansiranja, ukljucuju¢i UNICEF-ove Nacionalne komitete.

UNIVERZITET ZAPADNI SIDNEJ

Univerzitet Zapadni Sidnej je jedna od vodecih ustanova u Australiji. Univerzitet Zapadni Sidnej je uvrsten
medu 400 najboljih na svetu i univerzitet je svetske klase sa sve vec¢im medunarodnim dosegom i reputacijom
akademske izvrsnosti i istrazivanja zasnovanih na kreiranju uticaja. Za vise informacija, posetite: https://www.
westernsydney.edu.au/

RITEC

Projekat RITEC (Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu — Responsible Innovation in Technology for
Children) zajednicki su pokrenuli UNICEF i LEGO Grupa, a finansira se od strane LEGO Fondacije. Projekat se
sprovodi u partnerstvu sa Centrom Joan Ganz Cooney; Istrazivackim centrom za mlade i otporne na Univerzitetu
Zapadni Sidnej; Laboratorijom za razvoj robotike, obrazovanja i tehnologije u zajednici (CREATE Lab) Univerziteta
u Njujorku; Univerzitetom u Sefildu i Australijskim centrom izvrsnosti za digitalno dete.

Nalazi, tumacenja i zakljucci izrazeni u ovom dokumentu predstavljaju odraz rada autora i ne odrazavaju nuzno
stavove UNICEF-a. Ovaj dokument je prosao i internu i eksternu stru¢nu recenziju, kao i recenziju unutar
UNICEF-a.

Izvodi iz ove publikacije mogu se slobodno reprodukovati uz navodenje izvora na sledeci nacin: Responsible
Innovation in Technology for Children. UNICEF Office of Research — Innocenti, Florence, 2022.

Zahteve za koris¢enje vecih delova ili cele publikacije slati Jedinici za komunikacije na adresu:
researchpublications@unicef.org.

@UNICEFInnocenti na Twitter-u, LinkedIn-u, Facebook-u, Instagram-u i Youtube-u
© Deciji fond Ujedinjenih nacija (UNICEF) Naslovna fotografija: © Adobe Stock
Graficki dizajn: Jonny Harris Design - jonny@jonnyharrisdesign.co.uk

UNICEF radi na nekim od najtezih mesta na svetu, kako bi stigao do najugrozenije

dece i adolescenata na svetu — i kako bi zastitio prava svakog deteta, svuda. U viSe
od 190 drzava i teritorija, radimo sve Sto je potrebno kako bismo pomogli deci da
prezive, napreduju i ostvare svoje potencijale, od ranog detinjstva do adolescencije. Th e

LEGO
Foundation

| nikada ne odustajemo.
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REZIME

Projekat

Deca provode vise vremena

u digitalnim prostorima nego
ikada ranije, koriste razne
mobilne aplikacije, platforme
drustvenih medija, povezane
uredaja i igre na internetu, i to
¢ine u sve mladim uzrastima.
Nedavna pandemija COVID-19
je ubrzala taj pomak, pri

¢emu su se dodatni aspekti
svakodnevnog zivota dece brzo
premestili na internet (UNICEF,
2020). Sve vece prisustvo
digitalnih tehnologija u
zivotima dece zahteva da dobro
razmislimo o njihovom uticaju.
Takode zahteva da razmislimo
o tome kako da na najbolji
nacin oblikujemo taj uticaj
kako bi deca bila osposobljena
i osnazena da budu uspesna u
odraslom dobu.

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Digitalna iskustva mogu imati
znacajan negativan uticaj na

decu, izloziti ih rizicima ili dovesti

do njihove neadekvatne nege.

Ipak, digitalna iskustva takode
potencijalno donose ogromne koristi
za decu, omogucavaju im da uce,

da stvaraju, da razvijaju prijateljstva

i da grade svetove. Dok brzo rastu
globalni napori da se produbi nase
razumevanje rasprostranjenosti i
uticaja Stetnih digitalnih rizika — Sto
je i dobrodoslo i neophodno — manje
paznje se posvecuje razumevanju

i optimizaciji koristi koje digitalna
tehnologija moze da pruzi u podrsci
decijim pravima i njihovoj dobrobiti
(Odgers and Jensen, 2020; Third et
al., 2019). Koristi se ovde ne odnose
samo na odsustvo Stete, vec ina

stvaranje dodatne pozitivhe vrednosti.

Kako da prepoznamo Sanse i koristi
od digitalnih tehnologija za dobrobit
dece? Koji je odnos izmedu dizajna
digitalnih iskustava — konkretno
dizajna usmerenog na igru — i
dobrobiti dece? Koje smernice i
mere mozemo koristiti da ojacamo
dizajniranje digitalnih okruzenja za
podsticanje pozitivnih ishoda za
decu? | kako se mozemo postarati
da uvidi dobijeni od dece i njihove
potrebe Cine osnovu naseg rada u
ovom prostoru? Ta pitanja su vazna
za sve koji osmisljavaju i promovisu
digitalna iskustva, kako bi se postarali
da su deca bezbedna i sre¢na i
omogudili pozitivan razvoj i uéenje.
Ta pitanja su posebno relevantna
dok svet preusmerava paznju na
nove digitalne tehnologije i iskustva,

od vestacke inteligencije (VI) do
metaverzuma, i pokusava da razume
njihov uticaj na ljude i drustvo.

Projekat RITEC (Odgovorne

inovacije u tehnologijama za decu —
Responsible Innovation in Technology
for Children) zajednicki su pokrenuli
UNICEF i LEGO Grupa, a finansira se
od strane LEGO Fondacije. Projekat
se sprovodi u partnerstvu sa Centrom
Joan Ganz Cooney; Istrazivackim
centrom za mlade i otporne na
Univerzitetu Zapadni Sidnej;
Laboratorijom za razvoj robotike,
obrazovanja i tehnologije u zajednici
(CREATE Lab) Univerziteta u Njujorku;
Univerzitetom u Sefildu i Australijskim
istrazivackim centrom izvrsnosti za
digitalno dete.

To partnerstvo predstavlja
medunarodnu saradnju izmedu

viSe zainteresovanih strana,

sektora i organizacija koje veruju da
osmisljavanje i razvijanje digitalnih
tehnologija primarno treba da podrZi
prava i dobrobit dece — i da glas dece
treba da se jasno Cuje u ostvarivanju
te zamisli.

Primarni cilj projekta je da se zajedno
sa decom iz celog sveta izradi okvir
koji mapira nacine na koji dizajn
digitalnih iskustava dece utice na
njihovu dobrobit i da pruzi smernice o
tome kako odluke u pogledu dizajna
koje se donose na osnovu informacija
i ¢injenica mogu promovisati pozitivne
ishode i dobrobit dece.
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Projekat je zasnovan

na nizu nacela.

.4

Usmerenost na decu:

Kao prioritet smo odredili
zajednicko stvaranje sa decom i
Zelimo da budemo vodeni njihovim
razumevanjem dobrobiti i igre.

Otvorenost i
transparentnost:

Izvestaji iz prve i druge

faze bi¢e podeljeni javno,

Sto ¢e omoguditi drugim
organizacijama da pregledaju i
procene nalaze.

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Medunarodni karakteri i
zastupljenost:

Usvoijili smo medunarodni pristup,
kao prioritet smo odredili zemlje
koje su obiéno manje zastupljene u
istrazivanjima u ovoj oblasti.

Saradnja:

Usvajamo pristup zasnovan na
saradnji, nadovezujemo se na
prosle napore i podrzavamo druge
aktere i organizacije istomisljenike u

repliciranju i unapredenju naseg rada.

Temeljenje na
podacima:

Nasi nalazi i tvrdnje se temelje
na podacima i potkrepljeni su
¢injenicama.

3

Aspiracije:

Verujemo u potencijal
digitalnih tehnologija za
pozitivan uticaj na dobrobit
dece i nasa ambicija je da
stremimo tom ishodu.
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,Deca su otvorena za nove stvari i
imaju veliku kreativnost.”

Dete ucesnik, Bugarska

O©UNICEF Tunisia/2021

Slusanje glasa dece

Ovaj projekat je radio sa preko 300 dece iz 13 zemalja kako

bi poslusao i procenio njihove tacke gledista o tome kako bi
trebalo razumeti dobrobit i odraziti je u digitalnim iskustvima, a
narocito u digitalnoj igri. Deca su nam rekla sledece:

Decu bi trebalo konsultovati o
odlukama koje ih se direktno ticu.

Vazno je da deca ucestvuju jer
ona su ta koja ¢e igrati igre.”
(Ujedinjeno Kraljevstvo)

., Odluke [o Zivotima dece] ne bi
trebalo da donose [donosioci

odluka] bez ucesc¢a dece.” (Nepal)

Deca nude kreativna i smislena
reSenja za izazove.

.Deca su otvorena za nove stvari
i imaju veliku kreativnost.”
(Bugarska)

Deca razmisljaju o sopstvenim
praksama i ponaSanjima.

.Pomaze ljudima da razumeju kako
tinejdzeri igraju igre, a takode
pomaze tinejdzerima da razmisljaju
o tome kako igraju igre.” (Brazil)

Deca zele da ih kompanije, drzave,
nevladine organizacije (NVO) i drugi
akteri iz civilnog drustva konsultuju
prilikom izrade politika, proizvoda i

programa za decu.

Vlade bi trebalo da ukljuce
decu u donosenje odluka ...
formiranjem grupa dece i
prihvatanjem njihovih sugestija.”
(Nepal)

Deca su navela da su nase
radionice pruzile mesto i vreme
za decu da razmisljaju o svojim
Zivotima, da razgovaraju o vaznim
pitanjima sa drugom decom i da
prenesu svoje zelje, snove i vizije.

.[Radionice poput ove su
vazne] kako bi se ¢uo glas
dece i tinejdzera.” (Ujedinjeno
Kraljevstvo)
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—{NEW GAME |

Za ovaj projekat, odabrali smo

da se fokusiramo na digitalna
iskustva igre kao jedan od
aspekata Sirih digitalnih aktivnosti
dece. Igra je jedan od najvaznijih
nacina za interakciju dece mladeg
uzrasta sa svetom i sticanje
osnovnih znanja i vestina.
Mogucénosti i okruzenja za igru
koji promovisu istrazivanje,
drustvenu interakciju, radost i
praktiéno ucenje su u srzi decijeg
razvoja (Borisova, 2018). Danas su
Sirom sveta deca uklju¢ena u igru
kroz digitalne tehnologije. Postoji
sve vise dokaza o potencijalnim
koristima digitalne igre u Zivotima
dece i 0 potencijalu dizajna
zasnovanog na igri da podrzi

Sire digitalne aktivnosti dece.
Medutim, potrebno je uloZiti
znacajne dodatne napore kako bi
se razumela veza izmedu dizajna
digitalnog iskustva igre i dobrobiti
dece, sto ukljucuje i potrebne
alate i smernice kako bi digitalna
igra pozitivno doprinela dobrobiti
dece uz smanjenije rizika na
minimum.

U ovom izvestaju predstavljamo
nalaze iz prve faze projekta,
objedinjujuci rad Istrazivackog

centra za mlade i otporne na
Univerzitetu Zapadni Sidnej i UNICEF
ove Kancelarije za istrazivanja —
Innocenti. Predstavljamo rezultate
istrazivanja i privremeni okvir
dobrobiti koji predstavlja aspekte
dobrobiti za koje nase istrazivanje
pokazuje da imaju najvecu
verovatnoéu da na njih pozitivho
utice dizajn digitalnih iskustava igre.
Okvir konkretno istice dimenzije
dobrobiti za koje su nam deca rekla
da su im vazne prilikom procene
uticaja iskustva digitalne igre na
njihovu dobrobit. Nudi pogled na
digitalnu igru i dobrobit sa fokusom
na decu, koji je uglavnom bio odsutan
iz globalnog diskursa. Okvir pruza
jednu prizmu kroz koju mozemo
poceti da utvrdujemo Sta je vazno u
osmisljavanju iskustava digitalne igre
kako bi se promovisala dobrobit dece.

Klju¢no je da smo se oslanjali na
metode ucesSéa dece u izradi okvira
kako bismo osigurali da ga sopstveni
uvidi i iskustva dece direktno
oblikuju. U svetlu sustinskog znacaja
ucescéa dece u ostvarivanju decijih
prava i podrsci decijem delovanju

i osnazivanju (Komitet Ujedinjenih
nacija za prava deteta [UNCRC],
2021), nas rad predstavlja vazan korak
ka stavljanju potreba i teznji dece u
srediste nacina na koji razmisljamo o
njihovoj dobrobiti i kako osmisljavamo
buduca digitalna iskustva koja ¢e im
biti od koristi.
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Sa uvidima dece u srzi, sekundarna analiza postojecih podataka iz anketnog
ispitivanja i istrazivanja o dobrobiti dece pruzila je dodatne podatke za okvir.
| zaista, istrazivacki projekat je obuhvatio tri znacajne i komplementarne
aktivnosti sprovedene tokom 2020. i 2021. godine:

¢

Analiza literature kako bi se
pronasli kljuéni koncepti koji
se odnose na dobrobit dece,
digitalne tehnologije i igru;

»

Istrazivacka analiza postojecih
podataka iz UNICEF-ovog anketnog
ispitivanja 34.000 dece uzrasta
9-17 godina iz 30 zemalja, kako bi
se razumelo da li su i kako digitalna
iskustva pozitivno ili negativno
povezana sa razlicitim aspektima
dobrobiti dece; |

Kako bi se bolje razmislilo o nac¢inima na koje bi okvir mogao da se primeni,
istrazivacki tim je takode sproveo mali broj neformalnih, polustrukturiranih

razgovora sa drugim klju¢nim zainteresovanim stranama. Ti razgovori nisu uticali
na razvoj okvira; umesto toga, oni su koris¢eni da usmere nase razmisljanje o

tome kako bi okvir na kraju mogao da se primeni u stvarnom svetu:

Razgovori sa roditeljima u tri zemlje
(n=7), kroz koje se ispituju njihove
zabrinutosti i smernice u vezi sa
digitalnom igrom dece; i

»

g

Razgovori sa zainteresovanim
stranama iz industrije igara u tri
zemlje (n=7), kroz koje se ispituju
osmisljavanje iskustava igre i kljuéni
izazovi za industriju.

g

Dubinske, kreativne i
participativne radionice sa preko
300 dece u 13 zemalja, fokusirane
na dobrobit i digitalnu igru play.




Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

LOKACIJE ISTRAZIVANJA

rd

Istrazivanje je
sprovedeno

T EFLINELE]
sa preko 300
dece uzrasta
7-18 godina

Brazil ’

Urugvaj @

Odrednice upotrebljene u ovoj publikaciji i predstavljanju materijala
ne podrazumevaju izrazavanje bilo kakvog misljenja od strane
Decijeg fonda Ujedinjenih nacija (UNICEF) u pogledu pravnog
statusa bilo koje drzave ili teritorije, ili njihovih vlasti ili utvrdivanja
njihovih granica. Granice i nazivi prikazani na odrednicama
koriSéenim na mapi ne podrazumevaju zvani¢nu podrsku ili
prihvatanje od strane Ujedinjenih nacija.
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Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

NALAZI

Dobrobit je holisticki
koncept:

Za decu, dobrobit znaci fizicko
zdravlje i sigurnost, ali i mentalna
stabilnost i pozitivhe emocije. | Sto
je najvaznije, dobrobit je drustveni
koncept, povezan je sa ljubavlju
prema drugima i ljubavlju od strane
porodice i prijatelja.

Razlicitost, pravicnost i
inkluzija su vazni:

Deca se suocCavaju sa razlicitim
preprekama u digitalnim
aktivnostima, od ograni¢enog
pristupa internetu do cene aplikacija
i kulturoloski neprikladnog sadrzaja.
Uvidi iz nasih konsultacija sa decom,
od kojih su mnoga iz zemalja sa
niskim ili srednjim dohotkom,
ukazuju na probleme kojima se tek
treba adekvatno pozabaviti, bilo kroz
istrazivanja ili u okviru industrije.

Drustvena povezanost je
kljuéna:

Istrazivacka analiza podataka iz
anketnog ispitivanja pokazala je

da je za decu u nekim zemljama
ucescée u drustvenim aktivnostima na
internetu — sa prijateljima, roditeljima
i uciteljima/nastavnicima — pozitivno
povezano sa mnogim aspektima
dobrobiti. KoriS¢enje drustvenih
medija bilo je povezano sa osecajem
pripadnosti, boljim vrsnjackim
odnosima i samopouzdanjem.
Utvrdeno je da roditelji, staratelji i
ucitelji/nastavnici koji su bili pozitivni
i podrzali decu u koris¢enju digitalnih
tehnologija imaju u globalu bolji

©Group Development Pakistan (GDP)/2021




Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

odnos sa svojom decom, iako je Kreativnost je neophodna:

uzroc¢no-posledicni smer nejasan. Kod dece, kreativnost je

Na konkretno pitanje o igri, mnoga medusobno povezana sa drugim
deca su rekla da im je zabavnije procesima i koristima, od ucenja
kada se igraju sa drugarima. Mnoge do samopouzdanja. Kreativnost
igre koje su osmislila deca na nije u tolikoj meri poseban cilj ili stil
radionicama imaju drustveni element igre, vec se javlja tokom iskustva ili
u okviru kojeg saraduju i pomazu kao sporedna pojava digitalne igre,

drugima. Pojedina deca su se osecala zajedno sa drugim ishodima.

bezbednije kada se igraju sa drugima.
Igra je raznovrsna:

Bezbednost je prioritet: Od takmiéenja do saradnje, deca
Deca zele da digitalni sadrzaji budu su nam rekla da se igraju na mnogo
prikladni njihovom uzrastu i da ih razli¢itih nadina i da razligita iskustva
digitalni prostori koje posecuju ne igre na razli¢ite nacine doprinose
izlazu nasilju, neprikladnom jeziku dobrobiti. Roditelji i uklju¢ene strane
i seksualnom sadrzaju. Deca su prepoznaju to i zelje da podrze

rekla da ne vole kada neocCekivano razli¢ite vrste igre, ukljucujudi tihu
naidu na takve sadrzaje i da zele igru tokom koje deca razmisljaju.

da znaju da sadrzaj sa kojim se

susrecu nece biti Sokantan za njih. Digita!?a i.gra ima svoja
Deca zele da se uspostave zastitne ogranicenja:

mere kako bi se osiguralo da: mogu Deca su pomenula negativne strane u
upravljati oglaavanjem, éaskanjem iskustvima digitalne igre, od izolacije
i trolovanjem: mogu da se druze sa do dosade i negativne afektivnosti.
vrénjacima; i mogu da dobiju podrsku  Nasuprot tome, fiziCke igre se

za upravljanje svojim vremenom. generalno vide kao prilagodljivije,
Zabrinutost u vezi sa bezbednodéu drustvenije i fiziCki angazovanije, sto
dece su ponovili roditelji, a su roditelji takode ponovili. Postoje
zainteresovane strane su je istakle jasne mogucnosti da industrija uvede
kao jedan od tekuéih izazova. inovacije i unapredi digitalnu igru.

Ipn.r'; A
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Uvidi iz Cetiri istrazivacke
aktivnosti su sintetizovani u
privremeni okvir dobrobiti koji
ilustruje klju¢ne indikatore i ishode
za koje su nam deca rekla da su
im vazni za iskustva digitalne igre.
Ovi indikatori i ishodi su ono ¢emu

verujemno da bi svako digitalno Nadamo se da ce okvir biti od koristi
iskustvo — ako je osmisljeno sa 2 @ c c c . . .

namerom da promovise dobrobit — I Ja.VnJm I prlva.trllm Orga.nlzacuama .
trebalo da pozitivno doprinese. koje zele da ojacaju svoje razumevanje
To prosiruje istrazivanje koje dobrobiti dece u digitalnom dobu i da
je sprovela LEGO fondacija o v . .

rincipima uenja kroz g pocnu da neguju dpbrob|t'decle.l<roz
konkretno o pet karakteristika za SVOJe procese' pro|zvode [ po||t|ke_

koje se pokazalo da deci pruzaju
smislena iskustva igre koja im
pomazu da uce i razvijaju se kao
ljudska bi¢a. Te karakteristike se
zasnivaju na aktivnoj ukljucenosti,
drustvenim interakcijama,
stvaranju znacaja, radosti i
ponavljaju, Sto je sve odrazeno u
nasim nalazima.

Te nalaze su nezavisno utvrdili
partneri uklju¢eni u ovaj projekat,
ali oni su u skladu sa nedavno
objavljenom sveobuhvatnom
studijom koju je uradila

Komisija za digitalnu buducnost
(Livingstone and Pothong,
2021)."2Njen izveStaj prepoznaje
sedam principa dizajna — svi su
dobrodosli, unapreduje se masta,
omogucava se otvorena igra,
nema komercijalne eksploatacije,
omogucava se eksperimentisanje i
dizajn je prikladan uzrastu — koji su
blisko povezani sa gorenavedenim
komponentama.

" Komisija za digitalnu budu¢nost (Digital Futures Commission) je istrazivacka saradnja koja poziva inovatore, kreatore politika,
regulatorna tela, akademike i civilno drustvo da pronadu digitalne inovacije u interesu dece i mladih. Posetite <http:/
digitalfuturescommission.org> za viSe detalja.
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Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Istrazivacke aktivnosti su
sintetizovane u privremeni okvir
dobrobiti koji ilustruje kljucne

indikatore i ishode
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Osam komponenata okvira

dobrobiti su:

Kompetentnost

Ishod: Iskustvo digitalne igre bi
trebalo da pozitivho doprinese
tome kako deca vide sopstvenu
kompetentnost.

Regulacija emocija

Ishod: Deca koriste digitalno
okruzenje da prilagode svoje
raspolozenje, opuste se i povrate
energiju za interakciju sa vrsnjacima
i svetom. To obuhvata koriSéenje

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Obrazlozenje: Deca smatraju

da njihova iskustva digitalne igre
imaju potencijal da ojacaju njihovu
sposobnost da zavrSe zadatak, da
steknu novo znanje i da reSavaju
probleme.

ObrazlozZenje: Pruzanje pozitivnih
oblika smirenosti, tiSine i eskapizma
omogucava deci da se oslobode
stresa, a zatim se ponovo ukljuce u
interakcije sa vrsnjacima i svetom.

iskustava digitalne igre da se smanji
osecaj stresa ili da se ude u mentalno
stanje u kojem deca postanu potpuno
uronjena u osecaj energicnog

fokusa, pune uklju¢enosti i uzivanja u

aktivnosti.

Samoostvarenje

Ishod: Digitalna igra deci pruza
osecaj svrhe i unapredene
drustvene interakcije, kao i to
da se bolje osecaju u vezi sa
sobom.

Osnazivanje

Ishod: Ukljucenost u digitalnu igru
bi trebalo da podstakne osecaje
autonomije, izbora i mogucénosti
delovanja kod dece. Deca mogu
da osete da imaju kontrolu i mogu
da donose odluke, te sticu osecaje
viénosti i postignuéa.

Obrazlozenje: Deca su navela da
su osecaji svrhe i samopouzdanja
bili klju¢ni za dobrobit i rekla su da
bi dobra iskustva igre trebalo da
to podrzavaju.

Obrazlozenje: Deci moze
nedostajati osecaj kontrole

nad svojim svakodnevnim
aktivnostima. Digitalna iskustva
pruzaju prostor koji omogucava
deci da iskazuju i razviju smislenu
autonomiju i kontrolu.
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Odgovorn

Drustvena povezanost
Ishod: Digitalno okruzenje,
ukljucujuci igru, trebalo bi da
olaksa drustveno povezivanje
dece sa vrsnjacima, porodicom
i drugim vaznim ljudima u
njihovim Zivotima, na nacin koji
Stiti decu.

Kreativnost

Ishod: Ukljuc¢enost dece u digitalnu
igru trebalo bi da pojaca njihove
osecaje znatizelje, da podstice
otvorenost za nova iskustva i jaca
njihove kreativhe sposobnosti.

Bezbednost i sigurnost
Ishod: Deca bi trebalo da se osecaju
bezbedno i da budu bezbedna dok su
u digitalnim okruzenjima i ukljuc¢ena u
digitalnu igru. To ukljucuje bezbednost
od sirokog spektra rizika, ukljucujuci
rizike od kontakta, ponasanja, sadrzaja i
ugovora.

Razlic¢itost, pravicnost i
inkluzija

Ishod: Iskustva digitalne igre treba da
budu raznovrsna, pravicna i inkluzivna
kako bi se osiguralo da sva deca
razliCitog porekla i iz razlicitih zivotnih
okolnosti mogu uc¢estvovati. Digitalna
igra treba da bude pristupacna deci sa
smetnjama u razvoju i invaliditetom |
prikladna u pogledu uzrasta i kulture.

ovacije u tehnologijama za

ObrazlozZenje: Deca su u svim
konsultacijama istakla drustvenu
povezanost kao klju¢nu za njihovu
dobrobit. Analiza podataka iz
anketnog ispitivanja pokazala je da

je drustvena povezanost kljucna za
niz elemenata dobrobiti, kao Sto su
osecaj pripadanja, jace vrSnjacke veze
i samopouzdanje.

Obrazlozenje: Kreativnost je pozeljna
karakteristika koja se u velikoj

meri preklapa sa uéenjem. Deca

su navela mnoge nacine na koje
digitalna iskustva mogu podstaci tu
karakteristiku, ako se osmisle na pravi
nacin.

Obrazlozenje: Digitalna okruzenja
uvode nove opasnosti i u pogledu
sadrzaja i ponasanja. Podrska za
dobrobit dece kre¢e od adekvatne
zaStite dece.

Obrazlozenje: Inkluzivna digitalna
iskustva omogucavaju deci mnogih
razliCitih porekla i iz razli¢itih konteksta
da ucestvuju, podrzavaju ljudska prava
i eticke vrednosti i pruzaju deci nova
iskustva.
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Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Druga faza naSeg rada ¢e nastaviti
empirijsko potvrdivanje nalaza iz
istrazivanja. Taj posao ¢e sprovesti
CREATE Lab sa Univerziteta u
Njujorku; Postdiplomski centar
Gradskog univerziteta u Njujorku;
Univerzitet u Sefildu; i Australijski
istrazivacki centar izvrsnosti za
digitalno dete. Tim ¢e posmatrati
iskustva digitalne igre dece uzrasta
8 do 12 godina u viSe zemalja i
proceniti u kojoj meri igra utice na
konkretne faktore okvira dobrobiti.
Ovaj rad ¢e obuhvatati ku¢ne posete
zasnovane na informacijama u
oblasti eko-kulture, laboratorijske
opservacione i psihofizioloske
studije i eksperimentalne studije u
razlicitim kulturnim okruzenjima. Ti
uvidi ¢e se koristiti, zajedno sa nasim
privremenim okvirom dobrobiti,

za izradu vodica zasnovanog na
¢injenicama o tome kako dizajnirati
digitalna iskustva koja imaju pozitivan
odnos sa aspektima dobrobiti dece.
Svi rezultati i ¢injenice iz druge faze
bi¢e javno dostupni.

Konacni cilj RITEC-a je da

prikupi empirijski potvrden skup
karakteristika dizajna i mehanizama
koji podrzavaju aspekte dobrobiti
deteta. Kompanije fokusirane na decu
mogu integrisati te karakteristike
zajedno sa vec postojec¢im zastitnim
merama kao Sto su privatnost

i zastita podataka prilikom
osmisljavanja digitalnih iskustava

za decu. Dugorocno gledano,
nadamo se da ¢e ovo Ciniti temel
inovativnhog modela koji ¢e omoguditi
kompanijama da procene i pokazu
pozitivan uticaj njihovih digitalnih
iskustava na decu. Nadamo se da
¢emo tako podici lestvicu u pogledu
toga kako kompanije osmisljavaju
digitalna iskustva za decu i pomodi
kompanijama, regulatornim telima

i akterima iz civilnog drustva da se
postaraju da deca u buducnosti imaju
pristup Sirokom spektru koristi i
mogucénosti kroz digitalne tehnologije.

Kompanije mogu integrisati
te karakteristike zajedno sa
vec¢ postojec¢im zastitnim
merama kao sto su privatnost
| zastita podataka
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Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

UVOD I
METODOLOGIJA

Deca® danas pristupaju digitalnim tehnologijama i koriste ih sve
c¢eSce i od sve mladih i formativnijih uzrasta. Rast i razvoj dece

se sve vise oblikuje digitalnim ekosistemom, ¢ime se povec¢ava
potreba da se bolje razumeju njegovi uticaji, posebno na dobrobit
dece ili njihovo iskustvo zdravlja i srece. Ipak, mnogi digitalni
ekosistemi u kojima deca provode svoje vreme ili nisu osmisljeni
za decu (Livingstone and Third, 2017), ili, ako jesu, ne uspevaju da
jasno podrze pozitivne ishode za dobrobit dece.

Kako da procenimo koristi

i moguénosti od digitalnih
tehnologija za dobrobit dece

tokom vremena? Koji je odnos
izmedu dizajna digitalnih iskustava
— konkretno dizajna usmerenog

na igru — i dobrobiti dece? Koje
smernice i mere mozemo koristiti
da ojacamo kapacitet digitalnih
okruzenja za podsticanje pozitivnih
ishoda za dobrobit dece? | kako

se mozemo postarati da uvidi
dobijeni od dece u pogledu njihovih
potreba i teznji ¢ine temelj naseg
rada u ovom prostoru? Ta pitanja
su vazna za sve koji osmiSljavaju i
promovisu digitalna iskustva, kako
bi se postarali da su deca bezbedna
i sre¢na i omogucili pozitivan razvoj
i ucenje.

Projekat RITEC (Odgovorne
inovacije u tehnologijama za
decu — Responsible Innovation
in Technology for Children)
zajednicki su pokrenuli UNICEF

i LEGO Grupa, a finansira se od
strane LEGO Fondacije. Projekat
se sprovodi u partnerstvu sa
Centrom Joan Ganz Cooney;
Istrazivackim centrom za mlade i
otporne na Univerzitetu Zapadni
Sidnej; Laboratorijom za razvoj

robotike, obrazovanja i tehnologije u
zajednici (CREATE Lab) Univerziteta
u Njujorku; Univerzitetom u

Sefildu i Australijskim istrazivadkim
centrom izvrsnosti za digitalno dete.
Primarni cilj projekta bio je da se
razvije okvir usmeren na decu koji
otkriva kako digitalna iskustva dece
mogu pozitivno podrzati njihovu
dobrobit. U drugoj fazi projekta, ove
hipoteticke veze izmedu dizajna
digitalnih iskustava i dobrobiti dece
bice ocenjene testiranjem uze liste
iskustava digitalne igre u odnosu

na okvir. Uz finansiranje od strane
LEGO fondacije, projekat predstavlja
partnerstvo izmedu UNICEFa; LEGO
grupe; Istrazivackog centra za mlade
i otporne na Univerzitetu Zapadni
Sidnej; Laboratorije za razvoj robotike,
obrazovanja i tehnologije u zajednici
(CREATE Lab) Univerziteta u Njujorku;
Postdiplomskog centra Gradskog
univerziteta u Njujorku; Univerziteta
u Sefildu; Australijskog istrazivadkog
centra izvrsnosti za digitalno dete; |
Centra Joan Ganz Cooney.

y

~[Dobrobit
znaci]

da imam
podrsku
od strane
mojih
drugara.”

Dete ucesnik,
Tunis

LOADIMG
e===

¢ U ovom izvestaju, rukovodicemo se Konvencijom Ujedinjenih nacija o pravima
deteta (Clan 1) koja definiSe dete kao ljudsko bice mlade od 18 godina.

Strana | 20



Za ovaj projekat, odabrali smo da se
fokusiramo na digitalna iskustva igre
kao jedan od aspekata Sirih digitalnih
aktivnosti dece. Igra je jedan od
najvaznijih nacina za interakciju dece
mladeg uzrasta sa svetom i sticanje
osnovnih znanja i vesStina. Moguc¢nosti
i okruzenja za igru koji promovisu igru,
istrazivanje, drustvenu interakciju,
radost i praktiéno ucenje su u srzi
decijeg razvoja (Borisova, 2018).
Sirom sveta, deca su danas sve vise i
vise uklju¢ena u digitalnu igru. Postoji
sve veca baza dokaza o potencijalnim
koristima digitalne igre za Zivote
dece.

Inicijativa ,, Dizajnirano razigrano”
Komisije za digitalnu budu¢nost —
koja predstavlja saradnju kreatora
politika, regulatornih tela, akademika
i aktera iz civilnog drustva — takode
je razgovarala sa decom i akterima iz
industrije i identifikovala 12 kvaliteta
slobodne igre u digitalnom svetu
(Livingstone and Pothong, 2021). A
istrazivanje koje su sproveli LEGO
fondacija i medunarodni istrazivacki

govorne inovacije u tehnologijama za decu

partneri o principima ucenja kroz
igru pokazalo je da postoji pet
karakteristika iskustava smislene igre

koja podrzavaju decu da uce i razvijaju

se kao ljudska bica. Te karakteristike
obuhvataju aktivnu ukljucenost,
drustvene interakcije, stvaranje
znacenja, radost i ponavljanje, Sto je
sve odrazeno u nasim nalazima.

lako rad LEGO fondacije i
Komisije za digitalnu buduc¢nost
predstavlja izuzetnu polaznu tacku
za razumevanje potreba dece u
digitalnim okruzenjima, narocito u
vezi sa igrom, i dalje je potreban
znacajan dodatni rad da bi se
razumelo kako dizajn iskustava
digitalne igre uti¢e na ishode
dobrobiti dece i da bi se pronasli
operativni nacini da se doprinese
dobrobiti uz svodenje na minimum
rizika od Stetnih ishoda.

Ovaj izvestaj predstavlja nalaze iz
prve faze projekta, objedinjujudi

rad Istrazivackog centra za mlade
i otporne na Univerzitetu Zapadni

Sidnej i UNICEF-ove Kancelarije za
istrazivanja — Innocenti. Predstavljamo
rezultate istrazivanja i privremeni
okvir dobrobiti koji isticu one

oblasti dobrobiti kojima bi digitalna
iskustva, a narocito digitalna igra,
trebalo da daju pozitivan doprinos.
Uvidi i iskustva dece su usmeravali
dizajn okvira, Sto je prvi korak u
razmatranju toga kako osmisljavamo
najbolja digitalna iskustva za decu |
kojim ishodima bi trebalo da tezimo.
Informacije za kreiranje okvira su
prikupljene i kroz sekundarnu analizu
postojecih podataka iz anketnog
ispitivanja i literature o dobrobiti dece.

Prva faza objedinjuje Cetiri
istrazivacke aktivnosti sprovedene
tokom 2020. i 2021. godine.*
Istrazivacke aktivnosti predstavljaju
sveobuhvatni pristup izradi

okvira i obuhvataju i kvalitativne i
kvantitativne pristupe, kao i primarne
i sekundarne podatke.

4 Pruzanje mogucnosti deci da izraze svoje misljenje i doprinesu ovom vaznom okviru je eticka praksa. Ipak, uz sve konsultacije dolazi rizik od
Stetnih efekata. Doprinos Istrazivackog centra za mlade i otporne odobrio je Odbor za etiku u istrazivanjima kod ljudi Univerziteta Zapadni
Sidnej. Eticke procedure su se drzale principa zastite dece i Nacionalne izjave o etickom ponasanju u istrazivanjima kod ljudi (Australija).
UNICEF je sproveo sekundarnu analizu podataka tri skupa podataka iz anketnih ispitivanja (Global Kids Online, EU Kids Online i Disrupting
Harm) u skladu sa etickim principima za ponovno koris¢enje sekundarnih podataka. Radionice sa decom su sprovedene tokom pandemije
COVID-19, u vreme kada su mnoga deca Sirom sveta provodila viSe vremena na internetu nego obi¢no. Uprkos tome, kao Sto isticemo u

nasoj analizi kasnije u ovom izvestaju, ovi nalazi odrazavaju nalaze istrazivanja pre pandemije i moZe se pretpostaviti da pruzaju pouzdanu

referentnu tacku za izradu okvira.
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Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Pregled IzvrSen je pregled relevantne literature o dobrobiti dece i
literature digitalnoj igri. To je ukljucivalo Clanke iz Casopisa, izvestaje
NVO/organizacija civilnog drustva, postojece okvire i studije
slucaja digitalnih platformi. To je koriS¢eno da se preciziraju
metodologija za konsultacije sa decom i plan sekundarne
analize podataka iz anketnog ispitivanja.

Sekundarna Sekundarna analiza podataka iz anketnih ispitivanja koje
analiza podataka su uradili Global Kids Online i Disrupting Harm sa preko
iz anketnog 34.000 dece iz 30 zemalja Sirom sveta istrazila je da
ispitivanja li i kako niz aktivnosti u digitalnom okruzenju uti¢e na
aspekte dobrobiti dece. Rezultati su pruzili informacije
za tumacenje rezultata iz konsultacija sa decom i
finalizovanje okvira dobrobiti.

Participativno Istrazivacki centar za mlade i otporne (Y&R) predvodio je
istrazivanje sa konsultacije sa preko 300 dece uzrasta 7-18 godina u 13 zemalja:
decom Albanija, Brazil, Bugarska, Indonezija, Irak, Jordan, Pakistan,
Juzna Afrika, Tajvan, provincija Kine, Tanzanija, Tunis, Ujedinjeno
Kraljevstvo i Urugvaj. Radionice su koristile metodologiju Centra
za generisanje distribuiranih podataka i ukljucivale su kvalitativno,
kreativno i participativno istrazivanje sa ciliem da prikupe
percepcije i iskustva dece u pogledu dobrobiti i igre. Deca su
ucestvovala ili u dve radionice organizovane uzivo (svaka je trajala
po 3 i po sata, ukupno 7 sati) ili u tri digitalne radionice (svaka po
2 sata, ukupno 6 sati). Istrazivacki centar za mlade i otporne je
osmislio te radionice, obucio i pruzio podrsku voditeljima, a zatim
prikupio i analizirao podatke.

Razgovori sa Y&R je obavio mali broj neformalnih, polu-strukturiranih
roditeljima i razgovora sa sedmoro roditelja u Indoneziji (3), Tajvanu,
dizajnerima igara provinciji Kine (2) i Novom Zelandu (2), sa prose¢nim
kako bi se dobile trajanjem od 35 minuta. Tim je takode obavio razgovore
smernice u vezi sa sa sedam aktera (kreativni direktori, programeri i
primenom dizajneri), u Danskoj (5), Novom Zelandu (1) i Sjedinjenim
Americkim Drzavama (1), svaki u trajanju od 45 do 60
minuta. Svrha tih razgovora bila je da se pruzi Siri kontekst
za nacine na koji se okvir moze iskoristiti u raznovrsnim
kontekstima. Razgovori nisu direktno oblikovali okvir.
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Druga faza naseg rada ¢e empirijski
potvrditi nalaze iz istrazivanja.

Taj posao ¢e sprovesti CREATE

Lab sa Univerziteta u Njujorku;
Postdiplomski centar Gradskog
univerziteta u Njujorku; Univerzitet
u Sefildu; i Australijski istrazivacki
centar izvrsnosti za digitalno dete. U
drugoj fazi projekta, posmatraéemo
iskustva digitalne igre dece uzrasta
8 do 12 godina u vise zemalja i
izmeriti u kojoj meri igra utice na
konkretne faktore okvira dobrobiti.
Ovaj rad ¢e obuhvatati ku¢ne posete
zasnovane na informacijama u
oblasti eko-kulture, laboratorijske
opservacione i psihofizioloske studije
i eksperimentalne studije u razlicitim
kulturnim okruzenjima. Ti uvidi

se onda mogu koristiti za izradu
vodica zasnovanog na ¢injenicama

o tome kako dizajnirati digitalna
iskustva koja imaju pozitivan

odnos sa aspektima dobrobiti

dece. Svi rezultati i ¢injenice iz
projekta bice javno dostupni.

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Konacni cilj RITEC-a jeste da napravi
skup javno dostupnih, empirijski
potvrdenih karakteristika dizajna i
mehanizama koji podrzavaju aspekte
dobrobiti deteta. Dugoro¢no gledano,
nadamo se da ¢e ovo Ciniti temel]
inovativnog novog modela koji ¢e
omoguciti kompanijama da procene

i pokazu pozitivan uticaj njihovih
digitalnih iskustava na decu. Nadamo
se da ¢emo tako podici lestvicu

u pogledu toga kako kompanije
osmisljavaju digitalna iskustva za decu
i pomoci kompanijama, regulatornim
telima i akterima iz civilnog drustva

da se postaraju da deca u buducnosti
imaju pristup Sirokom spektru koristi i
mogucnosti kroz digitalne tehnologije.

©UNICEF Tanzania/2021
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Ne postoji univerzalni
dogovor o tome kako
definisati - i, shodno tome,
kako meriti — dobrobit. Takvo
fragmentisano razumevanje
dobrobiti predstavlja izazov
u vreme kada akteri iz svih
sektora traze naéine za
promovisanje pozitivnih
ishoda i mogucnosti
digitalnih tehnologija i
inovacija usmerenih na
c¢oveka. Posebno je vazno
pojasniti definicije dobrobiti
dece s obzirom na to da deca
provode sve viSe vremena
tokom svojih formativnih
godina u digitalnim
iskustvima i oko njih.

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

STA LITERATURA KAZE O
DOBROBITI DETETA?

Dobrobit dece je povezana ali nije
isto Sto i prava dece u Sirem smislu,

onako kako su definisana u Konvenciji

Ujedinjenih nacija o pravima deteta.
Prava su osnovna nacela koja
objasnjavaju kako svu decu treba

ili ne treba tretirati, dok dobrobit
(objektivna ili subjektivna) predstavlja
individualno stanje koje opisuje nacin
na koji dete dozivljava Zivot.

Ako neka detetova prava nisu
ostvarena, manja je verovatnoca da
Ce dete ostvariti stanje pozitivne
dobrobiti. Medutim, pojedinacna
deca mogu imati visok nivo dobrobiti
Cak i ako se neka njihova prava ne
postuju; isto tako, pojedinacna deca
mogu imati nizak nivo dobrobiti ¢ak

i ako se sva njihova prava posStuju.
Na primer, ako se dete ne oseca
voljeno od strane svojih roditelja, ili
nema podrsku bliskih prijatelja, dete
moze iskusiti nizak nivo dobrobiti ¢ak
i ako njegova prava posStuju drzave
potpisnice i drugi.
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Dobrobit dece kao
imperativ za poslovni
sektor

Firme, ukljucujuci one koje dizajniraju
digitalna iskustva kojima pristupaju
deca, imaju odgovornost da postuju
ljudska prava, ukljucujuci prava dece,
u svim svojim oblastima rada. Osim
neizazivanja Stetnih efekata, poslovni
sektor ima ulogu i u unapredivanju
prava dece kroz dobrovoljne
aktivnosti u okviru osnovne
delatnosti, zajednicke aktivnosti i
druge strategije.

Principi poslovanja i prava deteta,
koje su 2012. godine objavili UNICEF,
Globalni dogovor Ujedinjenih

nacija i Save the Children, nude

., Sveobuhvatan okvir za razumevanje
i rad na uticaju poslovanja na prava

i dobrobit dece” Oni artikuliSu
korporativnu odgovornost za
postovanje prava deteta, kao |
korporativnu posvecenost njihovoj
podrsci u razlicitim oblastima,
ukljucujuci proizvode i usluge.
Integrisanje dobrobiti dece u dizajn
iskustava digitalne igre predstavlja
znacajnu priliku da poslovni sektor
pokaze posvecenost Principima
poslovanja i prava deteta i unapredi
prava dece u digitalnoj eri.

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Prava deteta u digitalnom
okruzenju

Sada je opSte prihvaceno da

prava deteta podjednako vaze i na
internetu i van interneta. Kao sto

je ve¢ pomenuto, postoji snazan
podsticaj za razmatranje prava deteta
prilikom osmisljavanja iskustava
digitalne igre za decu. To obuhvata,
ali nije ograni¢eno na njihova prava
na slobodno vreme i igru. | zaista,
Konvencija o pravima deteta kaze da
su prava dece medusobno povezana.
Kako bi podrzao ove napore, Komitet
Ujedinjenih nacija za prava deteta

je u martu 2021. godine usvojio
Opsti komentar Ujedinjenih nacija
br. 25 o pravima deteta u digitalnom
okruzenju. Opsti komentar br.

25 pruza smernice zasnovane na
¢injenicama i principima kako bi
omogucio drzavama potpisnicama,
nevladinim organizacijama i
poslovnom sektoru da tumace
Konvenciju u skladu sa digitalnom
erom.
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Dobrobit deteta se obi¢no ocenjuje
objektivnim merilima (kao Sto

je socioekonomski status) ili
subjektivnim merilima, kada se od
ljudi trazi da ocene sopstveni zivot
(Rees et al., 2013). Oba pristupa
nasiroko koriste medunarodne
organizacije poput UNICEF-a i
Organizacije za ekonomsku saradnju
i razvoj.

Za potrebe ovog istrazivanja,
fokusiramo se samo na subjektivnu
dobrobit. Tokom poslednje dve
decenije doslo je do brzog rasta
znanja o subjektivnoj dobrobiti i
njenom uticaju (Stone and Mackie,
2013). Subjektivna dobrobit se
fokusira na to kako pojedinac
doZivljava ili ocenjuje sopstveni

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Zivot i u kojoj meri su njegov zivot

i trenutna situacija dobri i pozeljni
naspram nepozeljnog i negativnog
(Das et al., 2020; Diener et al., 2017).
Obuhvata aspekte kao Sto su sreca |
zadovoljstvo zivotom, kao i psiholoske
ili ,eudaimonske” aspekte fokusirane
na licni razvoj i rast (Waterman,
1993). Ovaj model dobrobiti potice

iz razumevanja srece, zadovoljstva
Zivotom i pozitivne afektivnosti
(Diener, 1984) i povezivan je sa
aspektima drugih modela, kao Sto su
pet kljuénih elemenata napredovanja
(Seligman, 2011). Tih pet elemenata
su: pozitivhe emocije, ukljucenost,
odnosi, smisao i postignucéa. Pokazalo
se da ti elementi zajedno unapreduju
optimizam i otpornost, koji su kljuéni
Cinioci dobrobiti (Seligman, 2018).

Fokus na subjektivnoj dobrobiti
stavlja osecanja i iskustva dece

u prvi plan. Dragoceno je meriti
subjektivnu dobrobit jer ona uzima

u obzir pojedinacne stavove dece i
ne oslanja se na eksternu procenu.
Na primer, moguce je da deca zive

u imuénom domacinstvu i imaju
dobro obrazovanje (Sto su Cesti
objektivni pokazatelji visokog nivoa
dobrobiti), a da se ipak ne osecaju
sre¢no i nemaju nadu u buducnost.
Istrazivanja i sa decom i sa odraslima
pokazala su da ekonomske okolnosti
mogu da objasne samo relativno
mali udeo varijacija u dobrobiti dece,
¢ime se istice vaznost veéeg fokusa
na decu u pristupu konceptualizaciji i
merenju dobrobiti kod dece (Rees et
al., 2013). Fokusom na subjektivno,
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mi pokazujemo da je zaista vazno
kako se deca osecaju u vezi sa svojim
zivotima. Ukljucivanje dece, slusanje
njihovih potreba i uvazavanje njihovih
misljenja predstavljaju vazna nacela,

koja su prepoznata u Konvenciji
Ujedinjenih nacija o pravima deteta.

Druge inicijative su takode pocele da
postavljaju pitanja u vezi sa tim Sta
dobrobit znaci za decu. Na primer,
okvir Ucenje za dobrobit (UzD), koji je
izradila Fondacija U¢enje za dobrobit
i Ciji je pregled nedavno uradio
UNICEF, opisuje dobrobit kroz devet
kapaciteta (razlikovanje obrazaca,
otelotvorenje, empatija, postavljanje
pitanja, sluSanje, posmatranje,
razmisljanje, opustanje i osecanje)

Dakle, u praktiécnom smislu, istrazivanja koja obracaju organizovanih u sledece Getiri
paznju na osecanja i iskustva dece su korisna da bi se dimenzije: mentalna, emocionalna
razumelo kako digitalna iskustva mogu biti osmisljena fizicka i duhovna. Na$ pristup i pristup

tako da cesce imaju pozitivne uticaje.

Klju¢na stvar je to Sto i dalje ne
znamo dovoljno o tome Sta dobrobit
znaci za decu koja odrastaju u
digitalnom svetu, niti kako da

je izmerimo ili ostvarimo. Kako
digitalne tehnologije olaksSavaju ili
komplikuju porodic¢ne interakcije?
Kako se mogu ukljuciti da koriste
deci umesto da ih ometaju? Kako
da napravimo ravnotezu izmedu
obrazovnih mogucnosti i zabave, ili
te dve stvari mogu da se postignu
istovremeno? Pored toga, nejasan je
uticaj tih faktora u razlic¢itim delovima
sveta, u kojima deca Zive u drugacijim
okolnostima i koriste digitalne
tehnologije na drugacije nacine i u
drugacije svrhe. Ovaj projekat ¢e
poceti da istrazuje ta slozena pitanja
u kontekstu igre, konkretno digitalne
igre, kao podskupa Sirih digitalnih
aktivnosti dece.

okvira UzD se razlikuju u tome sto

je okvir UzD napravljen tako da

opise urodene vestine i kapacitete
potrebne tokom celog Zivotnog

veka, dok se nas okvir fokusira

na subjektivne aspekte i aspekte
dobrobiti usmerene na dete, umesto
pristupa zasnovanog na kapacitetima.
lpak, i nas okvir i okvir UzD koriste
bogatu akademsku literaturu o
dobrobiti i kao takve, preklapaju se u
pogledu toga kako opisuju nekoliko
aspekata dobrobiti. Na primer, fokus
na osnovnim kapacitetima okvira UzD
za ublazavanje napetosti u mislima,
osecanjima i telu, u naSem okviru je
ilustrovan pod ishodom regulacije
emocija, gde deca nastoje da smanje
stres ili povrate energiju. Kao jos
jedan primer, kapacitet postavljanja
pitanja iz okvira UzD je povezan sa
nasim ishodom kreativne dobrobiti,

u smislu naglaska na radoznalost i
otvorenost za nova iskustva.
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Igra je nacin da deca mladeg
uzrasta steknu osnovna znanja
i vestine (Borisova, 2018).
Vazna je za vestine ucenja kao
Sto su reSavanje problema,
komunikacija, kreativnost i
samoregulacija. 1z tog razloga,
mogucnosti i okruzenja koji
promovisu igru, istrazivanje

i praktiéno uéenje su u srzi
decijeg razvoja. Igra obuhvata
Sirok spektar aktivnosti kao
$to su fizicka igra, igranje
uloga, istrazivacka igra i, sve
vise, digitalna igra u razli¢itim
formatima (Cowan, 2020;
<learningthroughplay.com>).
lako moze biti teSko odrediti
Sta je taéno igra i kako se ona
izrazava, struc¢njaci se slazu da
igra ima univerzalne koristi za
dete u razvoju.

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

STA JE IGRA | ZASTO JE
VAZNA

U akademskoj literaturi, koncept igre
je prilicno lose definisan, uprkos tome
Sto je igra u fokusu Sirokog spektra o

primera i primena (Burghardt, 2010;
Smith and Roopnarine, 2018). Polazna
tacka za mnoge teorije igre bio je
fokus na zabavne aktivnosti i aktivnosti
motivisane zadovoljstvom (Smith

and Pellegrini, 2013), sa primenama

u terapiji, pedagodgiji, u¢enju i
Sirokom spektru kulturnih konteksta.
Medutim, istrazivanja su utvrdila da
zabava, kao | motivacija i autonomija,
nisu sami po sebi dovoljni. Igra je
kljuéna za sposobnost rasta, ucenja i
napredovanja (Pellegrini, Dupuis and
Smith, 2007), glavni mehanizam za
adaptaciju kod ljudi (Sutton-Smith,
2009), ima kljuénu ulogu ne samo

za decu mladeg uzrasta (Yogman

et al., 2018) vec i kao kontinuirani i
celozivotni mehanizam istrazivanja i
prilagodavanja (Gopnik et al., 2017).

Veliki broj studija opisuje kako razli¢iti
aspekti igre smanjuju negativna
osecanja, promovisu pozitivho
razmisljanje i razvijaju otpornost,

u Sirokom spektru aktivnosti. Na
primer, igra moze pomoci da se
razvije detetova samoregulacija
(Bodrova & Leong, 2008), da se
smanje anksioznost i bol (Barnett

and Storm, 1981), moze podrzati
detetovu sposobnost noSenja sa
negativnim stvarima (Saunders, Sayer
and Goodale, 1999), pomoci deci da
razmenjuju mislienja i osecanja (Kestly,
2016) i smanjiti stres i negativne
emocije (Vikan, Karstad and Dias,
2013). Ukratko, igra pomaze deci da
nauce mnoge razlicite stvari, dolazi u
mnogo oblika i igra mnogo uloga kod
dece.
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Kljucna uloga igre u Zivotima

i razvoju dece sadrzana je u
Konvenciji Ujedinjenih nacija o
pravima deteta kao osnovno
pravo dece. Medutim, manje
je jasno koji oblici igre (narocito
digitalne igre) uticu na koje
aspekte dobrobiti dece, i

kako ti oblici igre mogu da

se omoguce kroz konkretne
odluke u pogledu dizajna.

5 Tih 12 karakteristika slobodne igre su: prirodna motivisanost, dobrovoljnost, otvorenost, mastovitost, podsticajnost,
emocionalna rezonantnost, drustvenost, raznovrsnost, prihvatanje rizika, sigurnost, osecaj postignuca i imerzivnost.

Medunarodne istrazivacke
institucije i LEGO fondacija su
sproveli nekoliko studija o ucenju
kroz igru u proteklih nekoliko
decenija. U tom istrazivanju
identifikovano je pet karakteristika
iskustava uc¢enja kroz igru: radosna,
zanimljiva, smislena, iterativna i
drustveno interaktivna (Marsh et
al., 2020). To istrazivanje pokazuje
da ucenje i igra imaju duboku
medusobnu povezanost — i da
zaista, igra jeste osnovna strategija
za ucenje (Borisova, 2018). To
istrazivanje je takode povezalo igru
sa klju¢nim aspektima dobrobiti,
od podsticajne empatije do jacanja
otpornosti i doprinosa sreci
porodice (Hoicka et al., 2018).
Novija istrazivanja su identifikovala
karakteristike ucenja kroz igru

u brojnim oblicima digitalne

igre i sugerisala da postoje jake
sinergije izmedu tih karakteristika
integrisanih u digitalnoj i ne-
digitalnoj igri (Marsh et al., 2020).

Komisija za digitalnu buduénost
(videti npr. Cowan, 2020) je
nedavno identifikovala 12 vaznih
karakteristika slobodne igre, koja

je dragocena zbog svoje uloge

u kognitivnom, drustvenom i
emocionalnom razvoju, podsticanju
kreativnosti, maste i vestina
reSavanja problema, ucenju i
podrsci dobrobiti. Njen rad nam
pruza polaznu tacku za usmeravanje
agende za obezbedivanje kvalitetne
igre za decu, izmedu ostalog i u
digitalnom okruzenju.

Ovaj izvestaj dopunjuje rad Komisije
za digitalnu buducnost i rad LEGO
fondacije tako Sto predstavlja
nalaze iz participativnog istrazivanja
sa decom, otkrivajuci Sta ona
misle da je dobrobit, i konkretno,
kako veruju da digitalna igra moze
inspirisati pozitivna iskustva koja
doprinose njihovoj dobrobiti.

To predstavlja vazan iskorak u
stavljanju glasova dece u srediste
diskusija o digitalnoj igri i dobrobiti
dece.
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STA DECA KAZU O
DOBROBITI

lako postoji obimna literatura o dobrobiti dece, mali broj studija

direktno pita decu $ta dobrobit znaci za njih - i kako se moze
manifestovati u digitalnim prostorima i iskustvima.

Sledeca dva odeljka predstavljaju
nalaze iz osnovnih istrazivackih
aktivnosti. Primarno se oslanjaju

na radionice sa 318 dece uzrasta

7-18 godina u 13 zemalja: Albanija,
Brazil, Bugarska, Indonezija, Irak,
Jordan, Pakistan, Juzna Afrika, Tajvan,
provincija Kine, Tanzanija, Tunis,
Ujedinjeno Kraljevstvo i Urugvaj. Te
radionice su koristile metodologiju za
generisanje distribuiranih podataka i
ukljucivale su kvalitativno, kreativno

i participativno istrazivanje sa ciliem
da prikupe percepcije i iskustva dece
u pogledu dobrobiti i igre (Third et al.,
2021). Ta metodologija je prethodno
koriS¢ena za konsultacije sa decom u
preko 76 zemalja Sirom sveta, izmedu
ostalog za Opsti komentari br. 25
Komiteta za prava deteta o digitalnom
okruzenju (Komitet Ujedinjenih nacija
za prava deteta, 2021).

Ovi odeljci se takode oslanjaju

na istrazivacku analizu podataka

iz anketnog ispitivanja 34.000

dece koju je sprovela UNICEF-

ova Kancelarija za istrazivanja —
Innocenti, pri éemu su istrazene
potencijalne veze izmedu digitalnih
aktivnosti i dobrobiti dece. Deca
uzrasta od 9 do 17 godina u preko
30 zemalja su ispitana kao deo Sire
aktivnosti prikupljanja podataka

za skupove podataka organizacija
Disrupting Harm, Global Kids
Online i EU Kids Online. Zbog toga
Sto koristimo postojec¢e podatke da
odgovorimo na nova istrazivacka
pitanja na koja prvobitni podaci
nisu imali nameru na odgovore, ova
analiza koristi niz posrednih varijabli
koje potencijalno ¢ine analizu manje
pouzdanom. |z tog razloga, nalazi

iz sekundarne analize su koris¢eni
zajedno sa konsultacijama sa
decom, kao i nalazima iz pregleda
literature, razgovora sa roditeljima

i akterima iz industrije, za konacnu
izradu okvira.

Na nasim radionicama, na
pocetku smo pitali decu za
njihova misljenja. Deci su
postavljena tri medusobno
povezana pitanja kako
bismo shvatili kako oni

vide dobrobit: , Sta znaéi
biti dobro?”; ,Sta znadi

biti sre¢an i zdrav?“; i ,Sta
znaci osecati se dobro?”

U razli¢itim kulturoloskim
kontekstima, deca su
dobrobit shvatala holistic¢ki
i bila su prilicno konkretna u
vezi sa time Sta je dobrobit i
kako je dozivljavaju.
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~[Dobrobit znaci] biti u
dobroj formi.”

Dete ucesnik, Pakistan

4.1 Dobrobit je fizicka i materijalna

Deca su razumela da se dobrobit Deca, narocito — ali ne i iskljucivo — Literatura o dobrobiti dece
sastoji i od fizickog i od materijalnog ona iz zemalja sa niskim dohotkom, dodatno podrzava tezu da su i
domena. Mnoga deca su naglasila da prednjacila su u stavu da dobrobit fizicki i materijalni aspekti vazni
je fizicko zdravlje klju¢no za dobrobit: zavisi od posedovanja dovoljno za dobrobit dece (Fattore, Mason
materijalnih resursa za dobar zivot: and Watson, 2009; Sarriera et al.,

., [Biti dobro znaci] biti fizicki zdrav. 2015: Statham and Chase, 2010).

(Tunis) .[Dobrobit znaci] ne biti siromasan.” L L N
N ) (ordan) Pojedini radovi ukljucuju materijalnu
«[Dobrobit je] kada nemas bolesti. dobrobit u definiciju dobrobiti (videti
(Tanzanija) .[Dobrobit znacil da ti roditelji daju White, 2008). Pokazalo se da je
.[Dobrobit znaci] biti u dobroj formi.” dzeparac.” {Indonezija) materijalna dobrobit povezana sa
(Pakistan) .[Dobrobit je] kada jedes dobro.” pozitivnim ishodima kao §to su visa
(Pakistan)

strucna sprema (Ferguson, Bovaird
and Mueller, 2007), akademska
postignuca (Castelli et al., 2007) i
bolje mentalno zdravlje zbog manjeg
stresa (Martikainen et al., 2013).
Utvrdeno je da pristup resursima, kao
Sto su adekvatni uslovi stanovanja,
ima korelaciju sa pozitivnom
afektivnoscu i osecajem svrhe
(Bradshaw et al., 2011).
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~[Dobrobit znaci] osecati se
zadovoljno i opusteno.”

Dete ucesnik, Ujedinjeno Kraljevstvo

4.2 Dobrobit je mentalna i emocionalna

Deca su Cesto povezivala ideju Pojedina deca su povezivala

dobrobiti sa pozitivnim emocijama: dobrobit sa mentalnim zdravljem.

Ta deca su istakla da dobrobit

obuhvata unutrasnji osecaj spokoja

i mira; kontrolu nad sopstvenim

.|Dobrobit je] kada se osecas osecanjima; i osecaj opsteg
zadovoljno razlicitim aspektima
zivota." (Urugvaj)

»IDobrobit je] biti sre¢an.”
(Albanija)

zadovoljstva zivotom:

.Dobrobit se odnosi na unutrasnji

»IDobrobit je] kada se osecas _ _
spokoj.” (Urugva))

prijatno u onome Sto radis”
(Brazil) . [Dobrobit znaci] imati unutrasnju
harmoniju.” (Albanija)

Pojedina deca su videla dobrobit

kao odsustvo negativnih emocija: ~1Dobrobit znaci] osecati

se zadovoljno i opusteno.”
,[Dobrobit je] odsustvo tuge.” (Ujedinjeno Kraljevstvo)
(Tanzanija) o ] ) ) ) ;
- Pitanje , Koliko si srecan/srecna?
~[Dobrobit je biti] bez straha za je pitanje postavljeno deci koje
buducnost.” (Jordan) s . .
najcesce predstavlja meru dobrobiti w
»[Dobrobit Z”f_ﬁ‘éi] zivot bez deteta (videti Rees, Goswami r i
stresa.” (Pakistan) and Bradshaw, 2010). Pojedini ;
istrazivaCi takode smatraju merila 4 b

srec¢e kljuc¢nim za rad na politici o B
dobrobiti dece (videti Dolan and ‘
Metcalfe, 2011; Layard, 2010).



Innovation inTechnology for Children

U globalu, drustvena povezanost dece i njihovi odnosi sa drugima bili su,
pre svega ostalog, najvazniji za njihov osecaj dobrobiti. Biti voljen, voleti

druge, vidati se sa porodicom i prijateljima, osecati se povezano — to su

faktori za koje deluje da ih deca najceSée povezuju sa dobrim zivotom:

Postojeca istrazivanja potkrepljuju
nase nalaze da je dobrobit drustvena.
Detetov osecaj pripadanja je povezan
sa osecajem bliskosti sa ljudima

oko njega; sa time da se oseca
voljeno; da oseca da je deo svoje
zajednice i da je povezano sa njom
(npr. skola ili zajednica na internetu);

i da se oseca da ucCestvuje u
dogadajima i aktivnostima drustveno- ‘
kulturnog sveta. Osecaj pripadanja

je usko povezan sa srodnoScu

u teoriji samoopredeljenja (Deci

and Ryan, 2008) i povezan je sa
ishodima kao Sto su ucesce u Skoli i
akademska postignuca (za pregled,
videti Juvonen, 2006); sa manje
internalizujucih ponasanja (Moor,
Denollet and Laceulle, 2018); i, u
ranom odraslom dobu, sa uspehom
na fakultetu (Strayhorn, 2018). Osecaj
pripadnosti takode sluzi kao tampon
zona za potencijalne negativne efekte
losih iskustava tokom detinjstva
(Corrales et al., 2016).
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Na slican nacin, deca su rekla da
dobrobit nije samo individualna, vec

i zajednicka, istakla su da mogu biti
dobro samo kada su njihova porodica
i prijatelji takode dobro:

Snazne prodruStvene i altruisticke
teme su se takode pojavile u
odgovorima dece. Deca su dobrobit
povezivala sa time da li je neko dobra
osoba i da li doprinosi dobrobiti
drugih:

Nakon Sto su istrazile Sire ideje dece
o dobrobiti, radionice su pozvale
decu da ucestvuju u nizu aktivnosti
sa ciliem da istraze kako ona
konceptualizuju i doZivljavaju igru, kao
i njenu vezi sa dobrobiti, u digitalnom
dobu. U radu sa decom, postalo je
ocigledno da postoji nekoliko uslova
koji su kljucni za kapacitet pozitivnog
uticaja digitalne igre na njihovu
dobrobit: bezbednost i sigurnost
dece i njihova digitalna inkluzija.

Deo osecaja digitalne inkluzivnosti

i bezbednosti i sigurnosti odnosi se
na to kako se postupa sa pitanjima
razlicitosti i praviénosti kod dece u
okviru iskustava digitalne igre.

Ucenje je kljucni aspekt decijeg
dozivljaja dobrobiti u odnosu na igru.
Pozitivna iskustva igre ukljucuju oblike
ucenja, u rasponu od ucenja koje se
odnosi na ishod licnog razvoja do
slova i brojeva. Ucenje kroz igru,
inicijativa koju finansira LEGO
fondacija, prosiruje ideju da je igra
kljucna za ucenje tako Sto predlaze
pet zajednickih karakteristika igre koje
mogu podstaci ucenje. Te aktivnosti
igre bi trebalo da budu smislene,
radosne, drustveno interaktivne,
aktivne i iterativne.

S elelekglollNlDVacije u tehnologijama za decu
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4.4 Dobrobit i
bezbednost

Deca konsultovana za ovaj
izvestaj su prepoznala
bezbednost kako osnovni
preduslov za njihovu
dobrobit, i na internetu i van
njega. Bezbednost definisu

i kao odsustvo Stetnih
efekata, osecaj zasticenosti i
pozitivna afektivna stanja:

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

.INesto je bezbedno] kada nas
ne Cini bolesnim i ne povreduje
nas.” (Indonezija)

.IBezbednost znaci] zasti¢enost
od Stetnih efekata” (Pakistan)

. Bezbednost znaci] da drugi
ne mogu da nam naskode
(fizicki ili na internetu).” (Tajvan,
provincija Kine)

., Bezbednost je smirenost i mir;
zastititi decu od okrutnih ljudi;
drzati se podalje od opasnosti.

(Tanzanija)

Prema deci, bezbednost ne

znaci nuzno odsustvo rizika, Sto
je relevantno jer je u razlicitim
studijama pokazano da rizi¢na igra
ima koristi za dete (Gray, 2020).

Zanimljivo je da su druga deca
navela da prava bezbednost znadi
da se uopsSte ne mora razmisljati o
bezbednosti. Kada se bezbednost
shvati ozbiljno i osigura na pravi
nacin, anksioznost dece u pogledu
bezbednosti nestaje i ona mogu
da se koncentriSu na igru, uzivanje
i druge aspekte:

,IBezbednost
je] kada
zivis bez
stresa.”

Dete ucesnik,
Tunis

Nalazi iz nasih konsultacija sa
decom o vaznosti bezbednosti
su odrazeni i u radu Komisije

za digitalnu bezbednost i
(Colvert, 2021) i radu koji su
objavili Livingstone et al. (2017)

u kontekstu digitalne igre.
Konkretno, bezbednost se vidi
kao neophodna i sustinski vazna
za okruzenja za igru. U literaturi o
dobrobiti, deca takode navode da
je osecaj bezbednosti kljucan za
njihovu dobrobit (videti Fattore,
Mason and Watson, 2009).
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4.5 Dobrobit i samoostvarenje

Za decu, dobrobit obuhvata i Istrazivacka literatura navodi da je su
razvijanje osecaja svesti o sebi i osecaj svrhe i identiteta kljuéni aspekti
prihvatanja sebe: dobrobiti. Osecaj svrhe se moze

definisati kao to kada dete ima cilj koji
mu je smislen i ima internu motivaciju
da se aktivno trudi da ostvari taj cilj
(Statham and Chase, 2010; Sumner,
Burrow and Hill, 2018), Sto je povezano
sa vec¢om otpornoscéu kod dece (Zolkoski
and Bullock, 2012; Ungar 2015).
Samoostvarenje je deo pojedinih modela
psiholoSke dobrobiti i podvlaci vaznost
ucescéa dece u smislenim aktivnostima
Takode povezuju dobrobit sa i imanja osecaja svrhe (npr. Bethune,
cilievima i ose¢ajem svrhe. To 2018; Ryff, 1989).

negovanje samopouzdanja,
samoprihvatanja i sopstvene
svrhe snazno rezonuje sa
konceptom samoostvarenja u
literaturi:

.[Imati dobrobit znaci] voleti
sebe i voleti sve druge.”
(Tajvan, provincija Kine)

.[Dobrobit je sposobnost]
da prihvatis sebe, da imas
samopostovanje. (Tanzanija)

.IDobrobit je] voleti sebe, ...
samopouzdanje, ... biti svoj, ...
i biti ponosan.” (Juzna Afrika)

1

~Morate imati ciljeve [da
ostvarite dobrobit].” (Urugvaj)

WECRRELIVY DL 8 (R
it —

,[Da ostvarite dobrobit, morate] : . [

imati jasne ciljeve u zivotu. |

(Albanija) l

.[Dobrobit je kada] ostvarim svoj
cilj (Tajvan, provincija Kine)
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,Kada su
vas san ili

vas zivot
uskraceni.

a

Dete ucesnik,
Tajvan, provincija
Kine

3
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4.6 Dobrobit, sposobnost delovanja i osnazivanje

Deca su takode prepoznala
sposobnost delovanja i osnazivanje
kao vazne komponente dobrobiti.
To je bilo posebno ocigledno tokom
aktivnosti kada je od dece zatrazeno
da objasne kako bi po njihovom

misljenju izgledala negativna dobrobit.

U odgovorima je ¢esto isticano
ogranicenje njihove autonomije.

., Kada vam komanduju/nareduju da
radite nesto.” (Indonezija)
. Nedostatak slobode.” (Irak)

Ako se ne osecamo slobodno kada
[ili] dok nesto radimo.” (Tanzanija)

.Kada su vas san ili vas Zivot
uskraceni.” (Tajvan, provincija Kine)

.[Kada si] bez prava.” (Tunis)

Istrazivanja su pokazala da je
sposobnost delovanja blisko
povezana sa autonomijom, koja se
odnosi na detetov osecaj kontrole

i osecaj da ima izbor, ili detetovu
percepciju da ima u nekoj meri
kontrolu nad svojim zivotom i
ponasanjem. Autonomija je jedna

od osnovnih psiholoskih potreba
opisana u teoriji samoopredeljenja
(Deci and Ryan, 2008) i povezana je
sa vecom dobrobiti dece (Fattore,
Mason and Watson, 2007). Opisana
je kao neophodna za psihicki razvoj
dece (Grolnick, Ryan and Deci, 1991;
Kaap-Deeder et al., 2017). Potrebno je
deci omoguciti sposobnost delovanja
i donosenja smislenih odluka kako bi
imala motivaciju i psiholosko zdravlje
za napredovanje (Deci and Ryan,
2000).

Decije percepcije autonomije

SuU povezane sa mnogim bitnim
ishodima, ukljucuju¢i akademska
postignuca (Vasquez et al., 2016),
percepcije nejednakosti i pravicnosti
(Aldama et al., 2021) i opStu dobrobit
merenu pozitivnom afektivnoscéu
(Kaap-Deeder et al., 2017).
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KAKO DIGITALNA

Prethodni odeljak je
istakao kako deca shvataju
dobrobit i koji aspekti

su im bitni. Ovaj odeljak
razmatra kako bi digitalna
igra mogla podrzati te
aspekte, oslanjajuXi se

na izjave dece zajedno

sa uvidima iz analize
podataka iz anketnog
ispitivanja, analize literature
i razgovora sa roditeljima i
akterima iz industrije.

IGRA MOZE PODRZATI
DOBROBIT DECE

5.1 Bezbednost i sigurnost

Bezbednost i sigurnost vec¢ dugo

su vazna pitanja u kontekstu decije
igre. Postoji Cesto stanoviste da je
detinjstvo vreme zavisnosti i potrebe
za zastitom (Cowan, 2020). Medutim,
naspram toga stoje alternativna
misljenja da previse regulacije,
pracenja i ograni¢avanja igre moze
dovesti do toga da deca postanu
ogorcena i da se osecaju ograniceno
u pogledu svojih sposobnosti da
istrazuju i preuzimaju rizike (Cowan,
2020).

lako se rizik od Stetnih uticaja
moze razlikovati u prostorima za
fizicku i digitalnu igru, deluje da je
potrebno uspostaviti ravnotezu u
pogledu potrebe dece za rizicnom
igrom i njihove potrebe za zasStitom.
. Odgovor nije da se eliminiSe sav
rizik iz igre, niti da se ignorisu stvarni
ozbiljni rizici po decu’ kaze Komisija
za digitalnu buducnost; , potreban je
balans izmedu zastite bezbednosti

dece i zastite prava dece da
ucestvuju u novim aktivnostima

i izazovima, moraju se rasprsiti
beskorisni mitovi i preuvelicavanje
rizika i umesto toga se moraju
promovisati srazmerni odgovori
na situacije koje mogu dovesti do
ozbiljnih Stetnih uticaja” (Cowan,
2020:14).

Tema digitalnog sadrzaja bila je

u fokusu razgovora sa decom

0 bezbednosti u digitalnom
okruzenju. U jednoj aktivnosti, od
dece je zatrazeno da opiSu svoju
»najgoru igru” — iskustvo digitalne
igre koje bi ugrozilo njihovu
dobrobit. U ovoj aktivnosti, deca
su Cesto isticala nasilni sadrzaj
kao glavni razlog zbog koga je
iskustvo igre dovelo do toga da
se osecaju loSe i/ili zbog Cega su
prekinula igru. Pored nasilja, deca
su pomenula seksualni sadrzaj,
zastraSujuci sadrzaj i eksplicitni
jezik kao karakteristike onoga Sto
zamisljaju kao ,,najgoru igru ikada":

.Bezbedna igra ... izbegava
reklame za odrasle u igrama za
decu.” (Albanija)

.INajgore igre sadrze] jezik i
vokabular koji nisu prikladni za
decu.” (Bugarska)

.lgre sa zombijima [su loSe za
moju dobrobit] ... veoma sam se
uplasio i nisam mogao da idem
u WC." (Tanzanija)

.INajgore igre] su strasne igre u
kojima se osecate kao da je lik iz

igre kod vase kuce.” (Tunis)
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Medutim, iako je zabrinutost zbog
nasilnih igara bila ¢esta, odredeni
broj dece je rekao da su uzivala u
igranju igara sa odredenim nivoom
nasilja:

Za industriju, to znaci da mozda
nije potrebno da se izbaci sav
kontroverzan sadrzaj, ve¢ da se
pazljivo on kalibriSe u skladu sa
zreloscu i oCekivanjima dece:

6 Dva citata u ovom izvodu su izmenjena kako bi
se uklonila imena brendova.Medutim, potrudili
smo se da zadrzimo smisao citata.

Mali broj roditelja sa kojima smo
razgovarali o upotrebi okvira takode
je bio zabrinut zbog sadrzaja. Kao
odgovor na to, roditelji su zeleli da
imaju veci nadzor nad sadrzajem
koji njihova deca konzumiraju, da
ogranice u kojim prostorijama u
kuci su dozvoljeni digitalni uredaji
ili da ogranice vreme provedeno u
digitalnom okruzenju:
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Pored bezbednog sadrzaja, deca su
takode istakla vaznost bezbednih
ponasanja:

~[Programeri] ne bi trebalo da
dozvole hakovanje igara ...
[lgre moraju imati] jake mere
bezbednosti.” (Albanija)

JTrolovanje i napadi su veliki problem
... i dodatne bezbednosne mere
bi mogle da osigurajul da losi ljudi
ne mogu da vam ukradu zlato,
novcCice, identitet.” (Albanija)

To potvrduje ono Sto industrija

vec zna: da su odgovarajuce
sigurnosne mere — na primer, provere
uzrasta, ogranicavanja kontakta sa
nepoznatima, roditeljski nadzor koji
nije previSe nametljiv i funkcionalni
sistem za prijavljivanje problema —
neophodne za sigurna i bezbedna
digitalna iskustva dece.

Konsultacije sa roditeljima i decom

i sekundarna analiza podataka iz
anketnog ispitivanja navode da
roditelji mogu biti dragoceni saveznici
u osiguranju bezbednosti dece u
digitalnom okruzenju, ali da se oni

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Cesto izostavljaju iz slike. Deca su
navela da ponekad mogu biti korisni
»dvostruki nalozi” koje zajednicki dele
i koriste roditelji i deca. Slicno tome,
programer sa kojim smo razgovarali
naveo je kako je shvatio da su roditelji
kljuéni akteri za podrsku bezbednosti
dece na internetu, Sto je dovelo do
toga da pocne da edukuje roditelje

o digitalnim rizicima povezanim sa
njegovim proizvodima.

Mnoga deca su navela u
konsultacijama da je za bezbednost
na internetu kljuéno da budu sa
nekim, a to je Cesto znacilo da budu u
blizini ¢lanova svoje porodice:

,10secam se bezbedno] kada je
[moj] stariji brat pored mene.” (Irak)

,[Osecam se bezbedno] sa
roditeljima ili sa bakom i dekom”
(Jordan)

.[Osetam se bezbedno] sa svojom

porodicom.” (Tunis)

Industrija bi trebalo da bude

svesna znacaja prava dece, njihovih
odnosa i mislienja i trebalo bi da
pronade nacine da kroz dizajn podrzi
ukljuc¢enost osoba bliskih deci kako
bi se unapredila i subjektivna i
objektivna dobrobit dece.
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5.2 Razlic¢itost, pravicnost i inkluzija

Deca su istakla pitanja razli¢itosti,
pravicnosti i inkluzije kao faktore u
njihovim iskustvima digitalne igre

koji se izrazavaju na razlicite nacine.
lako se istrazivanja o digitalnoj igri
tradicionalno fokusiraju na zemlje

sa visokim dohotkom i zapadne
zemlje, ovaj rad pocinje da obuhvata
perspektive dece iz zemalja sa niskim
ili srednjim dohotkom ili zemalja

sa globalnog juga. lako ova pitanja
predstavljaju izazov i za suoCavanje
sa njima i za njihovo resavanja sa
tacke gledista industrije, ona takode
predstavljaju veliki potencijal da
kompanije stvore raznovrsna, pravicna
i inkluzivna iskustva za decu.

Kada je rec¢ o pravicnosti, pitanja
digitalne inkluzije predstavljaju klju¢nu
prepreku za kapacitete mnoge dece
da izvuku koristi iz digitalnih iskustava,
ukljucujuci digitalnu igru, za svoju
dobrobit (videti takode Third et al.,

2021; Third et al., 2017; Third et al.,
2014). Tokom konsultacija, mnoga
deca su rekla da nemaju pristup
internetu i da zbog toga ne mogu

da igraju mnoge igre. Druga su se
oslanjala na mobilni internet, koji

je brzo postao skup, tako da su

se suzdrzavala od igranja igara ili
koriS¢enja aplikacija koje troSe previse
internet saobracaja:

.Ako igrate digitalne igre, morate
koristiti [vase] dozvoljene
megabajte za internet.” (Indonezija)

. Molimo vas da svim roditeljima
ili deci kojima je to potrebno date
besplatan pristup internetu, jer
je za ucenje na internetu obicno
potrebno vise internet saobracaja.”
(roditelj iz Indonezije)

.IMoj] nedostatak interneta je
stresan.” (Irak)

Postoji jasan
prostor da se
osigura da
Iskustva digitalne
igre funkcioni u u
okviru ograni enja
pristupa dece
internetu.
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Pravicnost se odnosi i na pitanja
vezana za finansijske troskove
iskustava digitalne igre. Deca su
apelovala da igre budu besplatne.
Zele dodatne funkcionalnosti koje se
ne placaju i glasno isticu da decu ne
bi trebalo terati da gledaju reklame
kako bi pristupila delovima igara:

~IDigitalne igre/aplikacije su] skuplji
proizvodi [dok su ne-digitalni]
jeftiniji.” (Bugarska)

,Morate troSiti mnogo novca u
kontinuitetu kada igrate digitalne
igre.” (Tajvan, provincija Kine)

.[Trebalo bi da] ne postoje
ogranié¢enja u pogledu
funkcionalnosti kojima se moze
pristupiti.” (Indonezija)

Za decu, razliGitost i inkluzija znace
da postoji razlicitost u zastupljenosti
likova u igrama i da deca iz svih
konteksta mogu ucestvovati bez
diskriminacije na osnovu kulture,
veroispovesti, roda ili identiteta. Ta
pitanja su brojna deca u razli¢itim
zemljama istakla kao vaznu

karakteristiku iskustava digitalne igre.

Zenski likovi koji su pametni i rade
stvari koje uvek rade muskarci u
igrama.” (Jordan)

.IVazno je da igre imajul nekoliko
boja koze, vrsti kose, oblika nosa,
oblika usta, itd.; da imaju jake
zenske likove, LGBT+; [i] nekoliko
razliCitih jezika i [da prihvataju]
ljude iz razli¢itih zemalja." (Brazil)

.Dizajner bi takode trebalo da vodi
raéuna o osecanjima i razlicitim
okolnostima dece.” (Irak)

Vazno je to Sto faktori razlicitosti

i inkluzije uticu na deciji osecaj
bezbednosti i sigurnosti u iskustvima
digitalne igre. Vazno je da se
pozabavimo tim faktorima kako bismo
osigurali da iskustva digitalne igre
mogu podrzati dobrobit kod najveéeg
moguceg broja dece, narodito jer sve
veci i vedi broj dece iz raznih delova
sveta pristupa iskustvima digitalne
igre.
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5.3 Drustvena povezanost

U razli¢itim kulturoloskim
kontekstima, drustvena povezanost
se pojavila kao kljucni deo i igre i
digitalne igre. U jednoj aktivnosti,
od dece je zatrazeno da naprave
SVOju igru iz snova — zabavnu igru u
kojoj bi se osecali dobro. Mnoge od
igara koje su deca napravila imale
su istaknute teme povezanosti,
odnosa i drustvene interakcije.
Kada je od njih zatrazeno da
mapiraju mesta na kojima se igraju,
decu su Cesto crtala mesta kao

Sto su park ili centar u zajednici,

na kojima se deca povezuju sa
drugima:

.lgra sa druStvom i drugarima
iz odeljenja [u Skoli] ... Veoma
smo srec¢ni kada se igramo
jer pomazemo jedni drugima i
nismo arogantni, srecni drugari
i nema tuge, nema ljutnje,
ponekad se igramo do kasno.”
(Indonezija)

. Igra sa novim drugarima je veliko
zadovoljstvo.” (Albanija)

»Uzivam u igri sa mojim drugarima
[na internetul.” (Jordan)

Deca su takode rekla da je
povezanost klju¢na za njihova iskustva
digitalne igre. Mnoga deca igru vide
kao nacin za sticanje prijatelja:

.Mogu da upoznam nove drugare
[kada se igram] na internetu.”
(Bugarska)

»UzZivamo u upoznavanju novih
drugara na internetu, narocCito kada
dobro igraju.” (Jordan)

Pojedina deca su takode istakla

da misle da digitalna igra nije uvek
dovoljno drustvena, ¢ime se jos
jednom podvlaci to da Zelja dece za
povezivanjem u digitalnoj igri odrazava
njihovu zelju za povezivanjem sa
drugima u oblicima igre van interneta.

Vaznost drustvene povezanosti je
takode bila vidljiva u nacinu na koji
deca pricaju o zajednickoj igri. Kada
je od njih zatrazeno da osmisle

SVOju igru iz snova, deca su cesto
ukljucivala elemente sukoba ili
izazova. Kako bi se prevazisli ti izazovi,
deca Zele da igraci saraduju:

. Zajednistvo daje moc¢. Jaci smo
kada se zajedno suocCimo sa
izazovima.” (Albanija)

.lgra se moze igrati zajedno
sa porodicom ili drugarima.”
(Indonezija)

.INasa igra je] zabavna jer me spaja
sa drugovima i povecava fizicko
zdravlje i kondiciju.” (Irak)
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~Nasa igra je zabavna jer
me spaja sa drugovima i
povecava fizicko zdravlje i

kondiciju.”

Dete ucesnik, Irak

Naglasak dece na saradnji je u
izricitoj suprotnosti sa naglaskom
na individualizmu i takmicenju koji
je dominantan u danasnjem javnom
diskursu o digitalnim igrama.

Analiza podataka iz anketnog
ispitivanja pokazala je da su
aktivnosti na internetu koje ukljucuju
povezivanje sa drugima kroz instant
poruke povezane sa pozitivnim
indikatorima dobrobiti deteta, poput
pozitivnih odnosa sa roditeljima

i vrSnjacima, samopouzdanja i
autonomije, kao i nade i optimizma za
buduc¢nost.

Ti uvidi se poklapaju sa istrazivanjem
koje je dokumentovalo digitalnu igru
kao nacin za podsticanje dece da uce
kroz saradnju (Huo, 2019) i za ucenje
vestina timskog rada (Garcia et al.,
2016).

Razgovori sa odraslim ucesnicima su
takode otkrili vaznost povezanosti za
dobrobit dece:

., Cela ta ideja povezivanja ljudi ...

da smo deo vece zajednice od one
neposredno oko nas je veoma,
veoma vazna komponenta u dobrobiti
dece! (odrasli ucesnik, Danska)

Sekundarna analiza podataka iz

anketnog ispitivanja otkrila je da
deca Ciji su roditelji na pozitivan
nacin ukljuc¢eni u njihovo koris¢enje
digitalnih tehnologija i podrzavaju ih u
tome imaju u globalu bolje porodicne
odnose. Pronalazenje nacina za
podsticanje ukljucivanja roditelja u
digitalnu igru dece poklapa se sa
decijim razumevanjem porodicne
povezanosti kao vaznog aspekta
dobrobiti. To moze znaciti da dizajn
digitalnih iskustava koji podstice
pozitivno ukljuéivanje roditelja u
koriS¢enje tehnologija zajedno sa
decom moze dovesti do unapredenja
odnosa izmedu roditelja i deteta.

S

e

s

Ukratko, postoje jake indikacije da ce
pronalazenje nacCina za podrzavanje
drustvene povezanosti u digitalnom
okruzenju i kroz digitalnu igru
verovatno doneti dobrobit za decu,
pod uslovom da su deca bezbedna u
takvim drustvenim interakcijama.
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5.4 Regulacija emocija

Za pojedinu decu, digitalna igra je
povezana sa moguénoséu da naprave
predah, opuste se i odmaknu od
uzurbanog zivota:

»llgra koju smo osmislilil moze
pruziti osecaj eskapizma ... [tako
da] ako prolazite kroz tezak period,
mozete samo igrati igru i skrenuti
misli i biti u toj igri.” (Ujedinjeno
Kraljevstvo)

.llgranje sa drugarima] moze
smanijiti stres jer mi omogucava
da se nakratko fokusiram na nesto
drugo.” (Ujedinjeno Kraljevstvo)

. Svakome je potrebna pauza, da
budu sami, da se smire ... daleko
od sve buke i stresa u Skoli”
(Jordan)

.llgranje igara]l me opusta ... [kao
da mi] skrec¢e paznju sa problema
iz stvarnog zivota." (Bugarska)

Pored toga Sto omogucava predah,
digitalna igra omogucava deci i da
dozive pozitivne emocije. Deca su
dala niz razloga zbog kojih pronalaze
utehu u odredenim igrama:

.IDigitalna igra] je nacin da
provedemo vreme radedi stvari
koje ¢ine da se osec¢amo dobro.”
(Urugvaj)

»[Mislim da su digitalne igre]
zabavne!” (Irak)

.llgranje igara na internetu] me cini
sreénim.” (Tanzanija)

.llgranje igara na internetu jel
veoma uzbudljivo i zanimljivo.”
(Tajvan, provincija Kine)

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Kao Sto smo ve¢ pomenuli, deca u
Jordanu su takode objasnila da im
ucenje o regulisanju emocija u igrama
moze pomodi da to isto urade i u
kontekstima van interneta. To moze
ukazivati na to da bi regulacija emocija
naucena kroz igre mogla pomoci deci
u njihovim Zivotima u Sirem smislu.

Istrazivacka literatura pokazuje da

je regulisanje emocija vazan ishod
fizicke igre. Sposobnost regulisanja
emocija je povezana sa hizom

ishoda kao Sto su psihosocijalno
funkcionisanje (Zeman et al., 2006),
spremnost za skolu (Harrington et al.,
2020; Ursache, Blair and Raver, 2012)
i emocionalna dobrobit (Djambazova-
Popordanoska, 2016). Regulacija
emocija je blisko povezana sa igrom

i kratkorocno i dugorocno. Utvrdena
je korelacija izmedu igara maste i
povecéane regulacije emocija kod dece
u vrtickom uzrastu (Hoffmann and
Russ, 2012). Utvrdeno je da je fizicka
igra povezana sa regulacijom emocija
pet godina kasnije (Flanders et al.,
2010). Nas rad pokazuje da digitalna
igra takode ima potencijal da utice na
regulisanje emocija kod dece.
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Za decu, vaznost samopouzdanja,
svrhe i samoostvarenja za njihovu
dobrobit odrazena je u njihovom
dizajnu igara:

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

U skladu sa tom temom, deca u
pojedinim zemljama su osmislila
igre da osnaze devojcice vrednujuci
njihove vestine i nacine postojanja

i podsticala su ih da zamisle Siri
spektar mogucnosti za sebe i svoju
buducnost:

Ti nalazi pokazuju
da digitalna igra
moze pomodi

decli da izgrade
samopouzdanje |
bolji osecaj toga
ko su i Sta vole,
sto u kombinaciji
sa drugim zivotnim
iskustvima moze

vremenom
doprineti
samoostvarenju.
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Deca su u svom dizajnu igara
istakla vaznost sposobnosti
delovanja za njihovu dobrobit.
Jedna grupa je osmislila igre
konkretno da osnazi devojCice,

¢iji su izbori ograniceni u njihovoj
kulturi. Druge grupe su u prvi plan
istakle sposobnost delovanja:

Nekoliko dece je objasnilo

da im osecaj kontrole tokom
digitalne igre omogucava da
osete sposobnost delovanja, koju
nemaju u drugim aspektima svog
Zivota:

Responsible Innovation inTechnology for Children

~[UzZivam u igranju] jer
mogu da kontrolisem
svet i osecam se
uspesno, za razliku od
toga kako se osecam u
stvarnom zivotu.”

Dete ucesnik,
Ujedinjeno Kraljevstvo
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To pokazuje da cak i ako je
detetova sposobnost delovanja
ograni¢ena na digitalni svet, to
moze dati znacajan doprinos
njegovoj dobrobiti i biti aspekt
koji obogacuje njegov zivot. Za
pojedinu decu, digitalni svet
zapravo moze biti jedino mesto na
kome imaju osecaj sposobnosti
delovanja i slobode, Sto moze
doprineti njihovoj dobrobiti i
razvoju (videti npr. Third and
Richardson, 2010).

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Digitalna igra je jedinstvena

delom zbog toga to predstavlja
jednu od malobrojnih oblasti u
lvotu u kojoj su deca osna ena da
preuzmu vo stvo | donose odluke,
ak 1 kada igraju sa odraslima.
Deca mogu ste i dragoceno
Iskustvo sposobnosti delovanja i
autonomije, ako je to omogu eno u
digitalnim prostorima za igru.
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Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

5.7 Kreativnost

lako se kreativnost cesto vezuje za
konkretne kreativne prakse, poput
plesa ili muzike, ili nau¢nog delovanja,
deca su u konsultacijama imala
fluidnije razumevanje kreativnosti.
Rekla su nam da su mnogi razliciti
aspekti igre povezani sa njihovom
kreativnoScu.

Deca su izriCito povezivala igru,
kreativnosti i ucenje. Priala su o
tome kako igra — ukljucujuci digitalnu
igru — pruza priliku da se istraze

nove stvari, podstice ih da budu vise
radoznala i inspiriSe ih da uce:

., Kada smo kreativni, radimo nove
stvari, u¢imo i postajemo mudriji [i
to nas Cini] sre¢nijim.” (Albanija)

,Digitalne igre bi trebalo da nas
podsticu da uc¢imo nove vestine
ili saznamo nove stvari koje ranije
nismo znali." (Jordan)

»Svaki put kada se igrate, sticete
neka nova znanja, pa ¢ete nastaviti
da igrate, ne samo da igrate igru,
vec i da ucite!” (Tajvan, provincija
Kine)

Na aktivnosti glasanja organizovanoj
na radionicama, definicija kreativnosti
,biti radoznao za nove stvari” dobila
je veliku podrsku od dece iz razlicitih
kulturoloskih konteksta. To se poklapa
sa istrazivanjem koje prepoznaje
radoznalost kao motivacioni faktor za
ucenje (Engel, 2011).

Medutim, deca su povezivala
kreativnost i sa nizom drugih
iskustava. Deca su naglasila da bi
igre trebalo da inspiriSu decu da
izrazavaju razlicite oblike kreativnosti.
Pojedina deca su pricala o inspirisanju
dece da kreiraju likove, umetnicke
radove ili narative, a druga su pricala
o inspirisanju dece da iskoriste svoju
kreativnost za reSavanje problema. Za
pojedinu decu, nadmetanje podstice
kreativnost:

.INasa igra iz snova] tera decu da
budu kreativna kako bi napravila
najjaceg zmaja.” (Indonezija)

.lgre bi trebalo da budu dizajnirane
[tako da deca mogu izraziti]
kreativnost kroz strategiju.”
(Ujedinjeno Kraljevstvo)

.llgre igranja uloga stvarajul
opusteno okruzenje u kojem
mozete stvarati price.” (Brazil)

Deca su takode pricala o tome kako
je kreativnost ukljucena u njihovo
razvijanje svesti o sebi. Istakla su kako
iskustva digitalne igre mogu stvoriti
povratnu petlju — kada dete napravi
nesto za Sta smatra da je uspesno, ono
oseca da je kreativno, a to ga vodi da
nastavi tim kreativnim putem ili proSiri
kreativnost na druge delove zivota.
Drugim recima, kreativnost rada jos
kreativnosti:
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»Kada ljudi vide da su kreativni u

bilo cemu, pocnu da veruju u sebe;

veruju da imaju kreativnost i nove
ideje, a onda postaju kreativni i

u drugim stvarima pored igara.”
(Jordan)

Deluje da postoji pozitivna korelacija
izmedu kreativnosti i dobrobiti
(Celume et al., 2017). Deca koja su
fleksibilnija u svom razmisljanju (oblik
kreativnosti) mogu bolje da se nose
sa izvorima stresa u zivotu (Carson
et al., 1994). Pored toga, intervencije
koje se fokusiraju na razvoj
kreativnosti takode mogu dovesti

do unapredenja dobrobiti (videti
Galton and Page, 2015) i pozitivhe

afektivnosti (Celume et al., 2017).

To ukazuje na pitanja koja su u

srzi ovog istrazivanja: naime, da li
digitalna iskustva mogu unaprediti
dobrobit dece i napraviti pozitivhe
sporedne efekte pored prvobitno
planiranih. Onda bi cilj za industriju
digitalnih igara bio da osmisli iskustva
igre koja stvaraju tu kreativnu
povratnu petlju kod dece, te jacanju
njihovo verovanje u svoje kreativne
sposobnosti van samog okruzenja
igre.

gu———— — CREATIVITY
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5.8 Kompetentnost

Konsultacije su otkrile razlicita
znacenja koja deca pripisuju ideji
kompetentnosti. Na jednom

kraju spektra, deca su definisala
kompetentnost kao uspeh u Skoli i
sticanje novih znanja:

~[Kompetentnost] je znanje,
¢itanje, pisanje i razumevanje
znacenja reCi ... i ucenje o
tehnologijama.” (Irak)

Na drugom kraju spektra, navela su
ideju da je kompetentnost usmerena
na razvoj vestina, podsticanje
radoznalosti i dozivljavanje
intelektualne i ¢ulne stimulacije, Sto
im je zauzvrat omogucilo da uce

o sebi i Sire o svetu. Navela su da

se kompetentnost moze razviti u
razlicitim aspektima njihovih Zivota:

.[Kompetentnost je] razumevanje
stvarnosti zivota.” (Irak)

~IKompetentnost znaci] integrisati
nesto S$to ¢e vas promeniti na
neki nac¢in.!” (Urugvaj)

~[Kompetentnost znaci znati] da
sutra, u stvarnom zivotu, mozes
da se nosis sa problemima
i donosis odlicne odluke.”
(Albanija)

,Odnosi se na istrazivanje
kreativnosti ljudi za reSavanje
svakodnevnih problema, takode
na ucenje o sebi i tome kako
se ponasaju kada su suoceni
sa problemima, uz stalno
podsecanje da imaju empatiju i
postuju druge.” (Brazil)

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Deca vide digitalnu igru kao
moguénosti da razviju vestine |
spoznaju, Sto zauzvrat podstice
njihove kompetencije. Istakli su
nacine na koje digitalna igra podrzava
niz kompetencija:

, Deca su objasnila da kada uce
da imaju kontrolu I prevazilaze
izazove u igrama, to ih uci da
prevazilaze izazove u stvarnom
Zivotu, tako da se ne naljute
prelako jer nesto probaju vise
puta u igrama i postaju strpljiva.”
(Jordan, voditelj radionice)

., Osecaji uzbudenja i nadmetanja
uce o planiranju, kontroli i
prevazilazenju izazova, cak i
u igrama koje nisu digitalne.”
(Jordan)

Deca su na radionicama takode
razgovarala o tome kako su ukljudila
mogucénosti za razvijanje kompetencija
u igre koje su osmislila:

.IAkcioni element u nasoj igri]
podstice mastu tako da brze
reSavamo probleme i donosimo
odluke.” (Albanija)

.1U nasoj igri morate rasporediti
slova da formirate reci tako dal]
deca dobijaju osecaj analiticke
svesti.” (Tanzanija)

.INasa borbena igra] ¢e razviti
kognitivne vestine (mo¢
pamcenja).” (Bugarska)

.1U nasoj igri odgajate zmaja, Sto]
pomaze deci da razviju logicko

razmisljanje.” (Indonezija)
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~Deca su objasnila
da kada uce da
imaju kontrolu i
prevazilaze izazove
u igrama, to ih

uci da prevazilaze
izazove u stvarnom
zivotu, tako da se
ne naljute prelako
jer nesto probaju
vise puta u igrama i
postaju strpljiva.”

Voditelj radionice, Jordan

Responsible Innovation in Technology for Children

U istrazivackoj literaturi, deCija percepcija
kompetentnosti se odnosi na njihovo
verovanje da mogu da ostvare zadati

cilj i osecaju se dobro. Percepcije
kompetentnosti mogu biti specificne,

na primer verovanje u sopstvenu
sposobnost da se uradi konkretan
domaci zadatak, ili viSe uopstene, kao
Sto je na primer verovanje u sopstvenu
sposobnost druzenja. | zaista, percepcije
kompetentnosti se mogu odnositi na
sve oblasti. Teorija samoopredeljenja
(Deci and Ryan, 2008) obuhvata

osecaj kompetentnosti kao osnovnu
psiholosku potrebu. Kompetentnosti

je takode prepoznata kao indikator

u drugim modelima dobrobiti (videti
Diener et al., 2010; Moore et al., 2016).
Percepcije kompetentnosti su povezane
sa ucinkom u razli¢itim oblastima.
Konkretno, percepcije kompetentnosti

u akademskim oblastima su povezane
sa boljim akademskim dostignu¢ima
(Schunk and Pajares, 2005). Direktan
rad sa decom je takode istakao vaznost
osecaja kompetentnosti za njihov osecaj
dobrobiti (Fattore, Mason and Watson,
2007). Razvijanje osecaja kompetentnosti
je vazan ishod dobrobiti, Sto je istaknuto
u nasim konsultacijama sa decom i
istrazivackoj literaturi. Iskustva digitalne
igre mogu pomoci deci da razviju osecaj
kompetentnosti, a tu kompetentnost
takode istiCe inicijativa Ucenje kroz igru
kao vazan ishod igre.
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PRIVREMENI OKVIR

Uvidi iz pet istrazivackih aktivnosti su analizirani i koriS¢eni
kao inputi za privremeni okvir za dobrobit deteta u digitalnom
dobu. Kljuéne teme i odgovarajuci uvidi su dobijeni na osnovu
konsultacija sa decom. Projektni tim je mapirao uvide dobijene
od dece i uporedio ih sa ishodima dobrobiti izvuéenim iz
literature i kljuénim uvidima iz sekundarne analize podataka iz
anketnog ispitivanja. Taj proces je osigurao da se izrada okvira
fokusira na uvide i iskustva dece.

Dobijeni okvir se sastoji od tri
povezane komponente:

Ishodi dobrobiti Indikatori usmereni na Afordanse
decu

¢

Svaka od ovih komponenata okvira
dobrobiti je dobijena kroz konsultacije
sa decom i uskladena sa uvidima iz
pregleda literature i analize postojecih U nastavku detaljnije
kvantitativnih skupova podataka. AEEEREmD ST O

ovih komponenata.
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Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

6.1 Ishodi dobrobiti

Ishodi dobrobiti su oblasti dobrobiti dece za koje mislimo

da na njih mogu uticati iskustva dece iz digitalnog

okruzenja. Pretpostavka je da iskustvo digitalne igre,
ako se osmisli na pravi nacin, moze dovesti do merljivih

unapredenja u ovim oblastima.

Osam ishoda dobrobiti oko kojih je
organizovan okvir dobrobiti su:

Kompetentnost

Ishod: Iskustva digitalne igre
pozitivho doprinose tome kako deca
vide sopstvenu kompetentnost,
znanja i sposobnosti.

Obrazlozenje: Deca smatraju

da njihova iskustva digitalne igre
imaju potencijal da ojacaju njihovu
sposobnost da zavrSe zadatak, da
steknu novo znanje i da resavaju
probleme, kroz ponovljenu
ukljucenosti i vezbanje sa kvalitetnim
sadrzajem.

Regulacija emocija

Ishod: Deca koriste digitalno
okruzenje da prilagode svoje
raspolozenje, opuste se i povrate
energiju za interakciju sa vrsnjacima

i svetom. To obuhvata koris¢enje
iskustava digitalne igre da se smaniji
osecaj stresa ili da se ude u mentalno
stanje u kojem deca postanu potpuno
uronjena u osecaj energicnog

fokusa, pune ukljucenosti i uzivanja u
aktivnosti.

Obrazlozenje: Pruzanje pozitivnih
oblika smirenosti, tiSine i eskapizma
omogucava deci da se oslobode
stresa, a zatim se ponovo ukljuce u
interakcije sa vrSnjacima i svetom.

Samoostvarenje

Ishod: Digitalna igra deci pruza
osecaj svrhe i unapredene drustvene
interakcije, kao i to da se bolje
osecaju u vezi sa sobom.

ObrazlozZenje: Deca su navela da
su osecaj svrhe i samopouzdanje
bili klju¢ni za dobrobit i rekla su da
bi dobra iskustva igre trebalo da to
podrzavaju.

Osnazivanje

Ishod: Ukljucenost u digitalnu igru
bi trebalo da podstakne osecaje
autonomije, izbora i moguénosti
delovanja kod dece. Deca mogu
da osete da imaju kontrolu i mogu
da donose odluke, te stiCu osecaje
vicnosti i postignuca.

Obrazlozenje: Deci moze
nedostajati osecaj kontrole nad
svojim svakodnevnim aktivnostima.
Digitalna iskustva pruzaju prostor koji
omogucava deci da iskazuju i razviju
smislenu autonomiju i kontrolu.




AN

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

~[Imati] roditeljsku ljubav
I zadovoljstvo | kada vas
ljudi vole i kada ste sa
njima, [to je kljuéno za
moju dobrobit].”

Dete ucesnik, Irak

Drustvena povezanost

Ishod: Digitalno okruzenje, ukljucujuci
igru, trebalo bi da olaksa drustveno
povezivanje dece sa vrsnjacima,
porodicom i drugim vaznim ljudima u
njihovim Zivotima, na nacin koji Stiti
decu.

ObrazloZenje: Deca su u svim
konsultacijama istakla drustvenu
povezanost kao kljuénu za njihovu
dobrobit. Analiza podataka iz
anketnog ispitivanja pokazala je da

je drustvena povezanost klju¢na za
niz elemenata dobrobiti, kao Sto su
osecaj pripadanja, jace vrSnjacke veze
i samopouzdanje.

Kreativnost

Ishod: Uklju¢enost dece u digitalnu
igru trebalo bi da pojaca njihove
osecaje znatizelje, da podstice
otvorenost za nova iskustva i jaca
njihove kreativne sposobnosti.

Obrazlozenje: Kreativnost je pozeljna
karakteristika koja se u velikoj

meri preklapa sa u¢enjem. Deca

su navela mnoge nacine na koje
digitalna iskustva mogu podstadi tu
karakteristiku, ako se osmisle na pravi
nacin.

Bezbednost i sigurnost

Ishod: Deca bi trebalo da se osecaju
bezbedno i da budu bezbedna

dok su u digitalnim okruzenjima i
ukljucena u digitalnu igru. To ukljucuje
bezbednost od Sirokog spektra

rizika, ukljucujuci rizike od kontakta,
ponasanja, sadrzaja i ugovora.

Obrazlozenje: Digitalna okruzenja
uvode nove opasnosti i u pogledu
sadrzaja i ponasanja. Podrska za
dobrobit dece krec¢e od adekvatne
zastite dece.

Razli¢itost, pravi¢énost i inkluzija

Ishod: Iskustva digitalne igre treba
da budu raznovrsna, pravic¢na i
inkluzivna kako bi se osiguralo da sva
deca razlicitog porekla i iz razli¢itih
Zivotnih okolnosti mogu ucestvovati.
Iskustva digitalne igre treba da budu
pristupacna deci sa smetnjama u
razvoju i invaliditetom i prikladna u
pogledu uzrasta i kulture.

Obrazlozenje: Inkluzivna digitalna
iskustva omogucavaju deci svih
razli¢itih porekla i iz razlicitih
konteksta da ucestvuju, podrzavaju
ljudska prava i eticke vrednosti i
pruzaju deci nova iskustva.
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Indikatori usmereni na decu

U ovom okviru, indikatori
predstavljaju primere promena
koje ocekujemo da vidimo kod
dece ako iskustvo digitalne igre
ima oc¢ekivani pozitivni uticaj.

Na primer, iskustvo digitalne
igre koje ima za cilj da osnazi
decu trebalo bi da dovede do
merljivih povecéanja u detetovom
osecaju autonomije, vicnosti

i postignuca. U tom smislu,
povecana autonomija, percepcija
vicnosti i postignuca predstavljaju
indikatore ostvarenja ishoda
osnazivanja. Indikatori koji

se trenutno nalaze u okviru
predstavljaju uzorak indikatora
koji tek treba da se provere

i testiraju i to nisu empirijski
potvrdeni indikatori.

7U duhu usmerenosti na dete, bilo bi
idealno kada bi se, pored mera koje
mogu primenijivati kvalifikovani istrazivaci,
mogle razviti i mere prilagodene deci —
odnosno mere koje i sama deca mogu
da primeniti.

Da bi ti indikatori postali upotrebljivi,
bi¢e vazno razviti nacine za njihovo
delotvorno merenje i testiranje.’

lako je prva faza vec istakla spektar
potencijalnih mera, kljuéni cilj naredne
faze istrazivanja jeste suzavanje tog
preliminarnog spiska.
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6.3 Afordanse

Dok indikatori predstavljaju
promenu koju ocekujemo da

vidimo kod dece ako dizajn
delotvorno podrzava dobrobit
deteta, afordanse predstavljaju
konkretne karakteristike dizajna

koje omogucavaju tu promenu. Na
primer, neko osnazavajuce iskustvo
(ishod) bi omogucilo deci da razviju
vicnost i steknu mogucénost delovanja
(indikator). Afordanse koje mogu
omoguciti takav razvoj su, na primer,

———
Responsible Innovation in Technology fof Children
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dizajn igre koji omogucava deci da
iznova vezbaju neki zadatak i postaju
bolja, ili dizajn igre koji deci pruza
smislenu slobodu i izbor u njihovim
radnjama u igri, ili nudi nagrade u
razlicitim fazama uspeha kako bi ih
motivisao i podstakao da uce.

Ishodi dobrobiti usmereni na dete,

indikatori i afordanse zajedno stvaraju

okvir koji je empirijski utemeljen na
uvidima dobijenim od dece i analizi

podataka iz anketnog ispitivanja, ¢ime
se formira polazna baza informacija za
dizajn proizvoda. U narednoj fazi ovog
istrazivackog projekta, opservacionim
i eksperimentalnim istrazivanjima ¢e
se testirati da li specificne afordanse
dizajna dovode do merljivog porasta
dobrobiti dece.
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Ishod

Iskustva digitalne igre pozitivno doprinose tome
kako deca vide sopstvenu kompetentnost, znanja i
sposobnosti.

Deca koriste digitalno okruzenje da prilagode svoje raspolozenje, opuste se i povrate
energiju za interakciju sa vrSnjacima i svetom. To obuhvata koris¢enje iskustava digitalne
igre da se smanji osecaj stresa ili da se ude u mentalno stanje u kojem deca postanu
potpuno uronjena u osecaj energicnog fokusa, pune ukljuéenosti i uzivanja u aktivnosti.

Samoostvarenje }

Digitalna igra deci pruza osecaj svrhe i unapredene
drustvene interakcije, kao i to da se bolje osecaju u
vezi sa sobom.

Osnazivanje :

Ukljucenost u digitalnu igru bi trebalo da podstakne osecaje autonomije,
izbora i moguénosti delovanja kod dece. Deca mogu da osete da imaju
kontrolu i mogu da donose odluke, te stiCu osecaje vicnosti i postignuca.

Drustvena povezanost |

Digitalno okruzenje, ukljucujuéi igru, trebalo bi da olaksa drustveno
povezivanje dece sa vrSnjacima, porodicom i drugim vaznim ljudima u
njihovim Zivotima, na nacin koji Stiti decu.

Kreativnost [

Ukljuc¢enost dece u digitalnu igru trebalo bi da pojaca njihove
osecaje znatizelje, da podstice otvorenost za nova iskustva i
jaca njihove kreativne sposobnosti.

Bezbednost i sigurnost

Deca bi trebalo da se osecaju bezbedno i da budu bezbedna dok su u digitalnim
okruzenjima i uklju¢ena u digitalnu igru. To ukljuéuje bezbednost od Sirokog
spektra rizika, ukljucujuéi rizike od kontakta, ponasSanja, sadrzaja i ugovora.

Razlicitost, pravicnost i inkluzija |

Iskustva digitalne igre treba da budu raznovrsna, pravicna i inkluzivna kako bi se osiguralo da sva
deca razlicitog porekla i iz razli¢itih Zivotnih okolnosti mogu ucestvovati. Digitalna igra treba da
bude pristupacna deci sa smetnjama u razvoju i invaliditetom i prikladna u pogledu uzrasta i
kulture.

¢ & ¢ O K ¢ ¢
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Indikator

® Povecana sposobnost da se odgovori na pitanja ili zavrsi
aktivnost

® Povecana sposobnost da se nauce nove stvari
® Dete se oseca kompetentnije drustveno ili kognitivno
® Detetovo znanje je unapredeno u odredenim oblastima

® Dete oseca smanjeni nivo stresa
® Dete moze da se fokusira i koncentrise

® Dete oseca da je dobilo dodatnu energiju
za interakciju sa vrsnjacima i svetom

Odgovorne inovacije u tehnologijama za decu

Afordanse

e Omogucditi deci aktivnu ulogu u resavanju problema i donosenju odluka
e Podsticati i podrzavati iterativnu igru i eksperimentisanje
e Omogucavati deci da ostvare ciljeve na raznovrsne i nelinearne nacine

e Stvarati izazove koji su viSesmisleni i dozvoljavaju visestruke pristupe
problemu

® Omogucavati deci da zavrSavaju zadatke svojim tempom

e Sadrzati aktivnosti koje promovisu mentalna stanja
potpune ukljucenosti i druge oblike pozitivhe apsorpcije

e Ogranicavati elemente koji skre¢u paznju kao Sto su
oglasi ili iskaCuéi prozori

Samoostvarenje I

® Detetov osecaj sopstvene vrednosti je
unapreden

e Detetov osecaj svrhe je unapreden

® Omogucavati deci da se ukljuce u razlicite vrste igranja uloga
sa snaznim i sposobnim likovima

e Omogucavati deci da izmene svoje karakteristike i izgled

e Sadrzati dizajn koji omogucava deci da ostvare smislene
ciljeve i razviju se u okviru igre

Osnazivanje

® Povecani osecaj kontrole i sposobnosti donosenja
odluka

e Povecani osecaj vicnosti i postignuca
e Povecani osecaj autonomije, izbora i sposobnosti
delovanja

® Dizajnirati aktivnosti koje deca mogu unaprediti i u kojima mogu biti izuzetno dobra

e Pruzati deci smislenu slobodu u pogledu njihovih aktivnosti i izbora
e Pruzati deci sposobnost da vrSnjacima pokazu svoju vicnost

e Pruzati deci nagrade u razlicitim fazama kako bi bila ohrabrena i videla da su uspesna

e Nuditi deci smernice koje im omogucavaju da postepeno postanu bolja

Drustvena povezanost

e Dete ima povecan osecaj pripadanja ili povezanosti sa
vrsnjacima
e Dete ima povecan osecaj povezanosti sa roditeljima

® Dete oseca da ima drustvenu i emocionalnu podrsku
od strane drugih

e Omogucavati deci da se povezu sa vrsnjacima kroz igru ili zajednicke
prostore

e Omogucavati deci da komuniciraju glasovnim ili tekstualnim putem

® Omogucavati zajednicku igru roditelja i deteta kroz konkretne
mehanizme ili zadatke

Kreativnost [

e Dete ima povecan osecaj radoznalosti
® Dete je otvorenije za nova iskustva
® Dete ima jaCe kreativne sposobnosti

e Omogucavati deci da ostvare ciljeve na raznovrsne i nelinearne nacine

e Sadrzati modalitete igre koji omogucavaju deci da naprave svoje dizajne ili se
izraze

® Stvarati izazove koji su viSesmisleni i dozvoljavaju viSestruke pristupe problemu

Bezbednost i sigurnost |

e Dete ima povecan osecaj bezbednosti

e Dete navodi smanjeni osecaj opasnosti, pretnje ili
straha

® Dete ne dozivljava nasilje ili zlostavljanje kao deo
iskustva

Razlicitost, pravicnost i inkluzija

e Dete oseca da je iskustvo tehnicki
pristupacno (cena, veza, dizajn)

® Dete oseca da iskustvo predstavlja njih i
omoaucava im da izraze svoi identitet

e Osiguravati da je sadrzaj prikladan uzrastu i prikladan za mlade

e Sadrzati bezbednosne mere koje se odnose na drustvene interakcije, prikupljanje

podataka, privatnost i vrSnjacko zlostavljanje

¢ Dobro upravljati zajednicom kako bi se eliminisala toksi¢na ili predatorska ponasanja

® Promovisati pristupacnost kroz jednostavan dizajn koji ne zahteva koriséenje
previse internet saobracaja

* Omogucavati deci da izmene svoje karakteristike i izgled

® Dizajnirati likove koji predstavljaju decu iz svih delova sveta, svih uzrasta i
rodova
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o’

Samoostvarenje

Digitalna igra deci pruza
osecaj svrhe i unapredene
drustvene interakcije, kao i
to da se bolje osecaju u vezi
sa sobom.

Razli¢itost, pravicnost
i inkluzija

Iskustva digitalne igre treba
da budu raznovrsna, pravi¢na i
inkluzivna kako bi se osiguralo
da sva deca razlicitog porekla i
iz razli¢itih Zivotnih okolnosti
mogu ucestvovati. Digitalna
igra treba da bude pristupac¢na
deci sa smetnjama u razvoju i
invaliditetom i prikladna u
pogledu uzrasta i kulture.

Kompetentnost

Iskustva digitalne igre pozitivho
doprinose tome kako deca vide
sopstvenu kompetentnost, znanja i
sposobnosti.

Bezbednost i sigurnost

Deca bi trebalo da se osecaju
bezbedno i da budu bezbedna dok su
u digitalnim okruzenjima i uklju¢ena u
digitalnu igru. To ukljucuje bezbednost
od Sirokog spektra rizika, ukljucujuci
rizike od kontakta, ponasanja, sadrzaja
i ugovora.

.

Regulacija emocija

Deca koriste digitalno okruzenje da prilagode svoje raspolozenije,
opuste se i povrate energiju za interakciju sa vrs$njacima i svetom. To
obuhvata koriS¢enje iskustava digitalne igre da se smanji osecaj
stresa ili da se ude u mentalno stanje u kojem deca postanu
potpuno uronjena u osecaj energi¢nog fokusa, pune ukljuc¢enosti i
uzivanja u aktivnosti.

Osnazivanje

Ukljuc¢enost u digitalnu igru bi
trebalo da podstakne osecaje
autonomije, izbora i mogucnosti
delovanja kod dece. Deca mogu
da osete da imaju kontrolu i
mogu da donose odluke, te sticu
osecaje vicnosti i postignuca.

Drustvena povezanost

Digitalno okruzenje,
ukljucujuci igru, trebalo bi da
olaksa drustveno
povezivanje dece sa
vr$njacima, porodicom i
drugim vaznim ljudima u
njihovim Zivotima, na nacin
koji §titi decu.

Kreativnost

Uklju¢enost dece u digitalnu
igru trebalo bi da pojaca
njihove osecaje znatizelje, da
podsti¢e otvorenost za nova
iskustva i jaca njihove
kreativne sposobnosti.
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6.4 Ogranicenja i razmatranja

za istrazivanje i okvir

Kao i kod svakog istrazivanja, postoje ograni¢enja koja treba prepoznati. Pod
jedan, jos uvek ne znamo kako da najbolje izmerimo ove ishode dobrobiti u
kontekstu digitalne igre: to je zadatak druge faze projekta.

Pod dva, pronalazenje ucesnika za
ovaj projekat je predstavljalo izazov
zbog pandemije COVID-19. Zbog
pandemijskih uslova, mogli smo da se
konsultujemo sa decom u samo 13
zemalja, iako je prvobitni ciljni broj bio
veci. Nameravamo da neke od ovih
jazova u geografskoj zastupljenosti
premostimo tokom testiranja u drugoj
fazi, Sto ¢e doprineti kontinuiranom
razvoju i unapredenju priviemenog
okvira dobrobiti.

Napominjemo i ogranic¢enja u vezi
sa analizama podataka iz anketnog
ispitivanja. Analize anketnog
ispitivanja su sekundarne, tj.,

koristili smo postojec¢e podatke

da odgovorimo na nova pitanja u
istrazivanju na koja prvobitni podaci
nisu imali nameru na odgovore.

Zato nemamo uvek idealne stavke

iz anketnog ispitivanja da napravimo
indikatore za dimenzije naseg

okvira dobrobiti ve¢ moramo da se
oslanjamo na posredne varijable, Sto
znaci da ¢emo izgubiti deo preciznosti
i sigurnosti u nasim nalazima.

U trenutnoj verziji nismo opisali
bilo kakve razlike prema uzrastu

u ishodima dobrobiti i Siroko smo
se fokusirali na decu uzrasta 9-17
godina u konsultacijama sa decom |
sekundarnoj analizi podataka. Pored
toga, jos uvek nismo naveli u kakvoj
bi medusobnoj interakciji mogli

da budu razli¢iti ishodi dobrobiti.

Na primer, odluke u dizajnu koje
unapreduju bezbednost mogu imati
uticaj na prilike za jacanje drustvene
povezanosti. Nadamo se da éemo
tokom druge faze i ostatka projekta
poceti da otkrivamo kako se te
medusobne veze manifestuju u
odlukama u dizajnu.

Uprkos tim ogranic¢enjima, priviemeni
okvir prestavlja uzbudljiv i ambiciozan
istrazivacki poduhvat, potkrepljen
kvalitetnim Cinjenicama dobijenim
direktno od dece. Uzrocno-posledicne
veze koje pretpostavimo i nacini

za njihovo merenje biée testirani

u stvarnim scenarijima od strane
partnera u drugoj fazi tokom 2022. i
2023. godine.
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istrazivacko putovanje. Uprkos tome,
pPOStoji niz mogucnosti na visokom
nivou za industriju i vladu koje vec
mozemo identifikovati na osnovu
sprovedenog istrazivanja, a koje ¢e biti
predstavljene u narednom odeljku.

j Ukratko, tek smo zapoceli nase duze
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ZAKLJUCCI |
DALJI KORACI

7.1 Jake strane istrazivanja i

privremenog okvira

Nase kreativne, participativne
radionice sa 300 dece iz 13
zemalja, zajedno sa analizom
globalnih skupova podataka
od preko 34.000 dece, pruzile
su izobilje uvida u dobrobit
dece, njihovu digitalnu igru

i potencijalne veze izmedu
njih. Ti uvidi ¢ine osnovu za
privremeni okvir i pratece
indikatore. Okvir i indikatori
su napravljeni tako da budu
intuitivni i laki za koriSéenje
sa jedne strane, i robusni

i potkrepljeni empirijskim
informacijama sa druge strane.

Okvir i prateci indikatori su
prvenstveno namenjeni firmama koje
proizvode digitalne proizvode i usluge
kojima ¢e verovatno pristupiti deca,
kao i vladama koje zele da promovisu
dobrobit gradana u okviru svojih
programa digitalne transformacije.
lako nam okvir ne kaze ta¢no koji

dizajn ili mehanizmi igre mogu
dovesti do najboljih ishoda
dobrobiti, on veé pruza dobru
osnovu za odredivanje prioriteta
aspekata prilikom dizajniranja
digitalnih iskustava za decu ili
razmatranja ishoda usmerenih na
decu na koje se treba fokusirati u
izradi javnih politika, zakonodavstva
i propisa.

Indikatori sa jedne strane pokazuju
Sta kompanije treba da prate, a

sa druge kako treba da dizajniraju
iskustva. Istrazivanje kojim ¢e se
utvrditi koji dizajni i mehanizmi igre
mogu dovesti do konkretnih ishoda
dobrobiti trenutno je u toku u okviru
druge faze ovog projekta koja

traje tokom 2022.12023. godine,
pri ¢emu se ovaj okvir koristi kao
teorijska polazna tacka.

Preliminarna verzija
okvira nam daje prizmu
kroz koju mozemo da
poénemo da ocenjujemo
i detaljnije razgovaramo
o dobrobiti dece u
digitalnom prostoru, i
to na osnovu rec¢i same
dece o tome Sta im je
vazno. Pozivamo sve
koji su zainteresovani
da ucestvuju u ovom
razgovoru da se ukljuce i
prate nas dalji rad.
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7.2 Mogucnosti za industriju

Deca na vise nacina shvataju svoju dobrobit; firme i dizajneri bi to trebalo da
dodatno istraze u svojim nacionalnim kontekstima i dizajniraju iskustva igre
(sadrzaj, price, zadaci) koja odrazavaju decija shvatanja.

Predlazemo da industrija uzme u obzir
sledeca razmatranja.

e Dizajnirati iskustva igre prilagodena
uzrastu, uskladujuci sadrzaj sa
konkretnim uzrastima dece i
fazama u njihovom razvoju.

e Dizajnirati raznovrsne oblike igre
koji daju svoj deci slobodu da
koriste stil igranja koji preferiraju.

e |straziti oblike hibridne digitalno-
fizicke igre koji zahtevaju od dece
da aktivno fizicki angazuju svoje
telo, ¢ak i na nacin koji ih umara.

e Nastojati da se ukljuci (dobrovoljna)
drustvena povezanost u iskustva
igre, kako biigra sa drugima bila
laksSa i pristupacnija.

® |ntegrisati roditelje u iskustvo igre,
podsticati zajednicku igru roditelja
i deteta, inicijative obrazovanja
roditelja i razgovore izmedu
roditelja i deteta o prikladnosti igre.

e \oditi racuna o kulturoloskom
kontekstu, iskazati svest i
osetljivosti u pogledu roda,
veroispovesti i drugih normi, koje

se takode mogu pazljivo preispitati.

® Praviti proizvode koji su

pristupacni, narocito za kontekste
sa srednjim i niskim dohotkom,
voditi racuna o pristupu internetu,
ceni mobilnog interneta,
reklamiranju, valutama u okviru
igre i cenama.

Investirati u dalja medusektorska
istraZivanja u vezi sa uticajem
digitalnih tehnologija na decu i
obavezati se na javno deljenje
podataka, rezultata i nalaza.
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7.3 Mogucnosti za kreatore

politika, OCD i viadu

® Prepoznati raznovrsnost
digitalnih iskustava dece,
umesto da se sva iskustva
tretiraju kao jednoobrazno
(i negativno) , vreme pred
ekranom” Time ¢e se omoguditi
da oni koji rade u korist
dobrobiti dece u digitalnoj eri
mogu da pruze nijansiranije i
detaljnije smernice.

® Prepoznati da deca imaju
jedinstvene ranjivosti, kao
i jedinstvene jake strane i
sposobnosti. Zakoni i propisi
koji ureduju oblast dizajna i
koriS¢enja digitalnih tehnologija
i podataka za decu trebalo bi da
promovisu prava dece i njihovu
dobrobit, te da uspostave
ravnotezu izmedu potrebe
za zaStitom i osnazivanjem,
kao i izmedu bezbednosti i
sposobnosti dece da pristupe

koristima i moguc¢nostima.

Razumeti deciji holisticki koncept
dobrobiti, ukljucujuéi fizicke,
emocionalne i drustvene aspekte
i aktivno promovisati ishode
dobrobiti fokusirane na ljude kroz
zakonodavstvo i propise u vezi sa
decom i tehnologijom.

Prepoznati da je dete deo Sireg
drustvenog okruzenja koje Cine
porodica, prijatelji i vrSnjaci na
internetu, koji zajedno uticu na
detetova digitalna iskustva i
iskustva iz stvarnog sveta.

e Kreirati kampanje i inicijative koje

aktivno integrisu roditelje u decija
iskustva igre, bilo kroz saradnju,
razgovor ili na druge nacine.

Podsticati i finansirati nezavisna,
kvalitetna istraZivanja o tome kako
digitalna iskustva uti¢u na dobrobit
dece.

Istraziti mogucnosti za
promovisanje digitalne
infrastrukture koja moze uciniti
digitalna iskustva pristupacnijim i
prijatnijim za svu decu.
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7.4 Dalji koraci

Posto je izrada privremenog
okvira dobrobiti zavrsena,
u narednoj fazi naseg rada

Prepoznajemo potrebu da nastavimo da:

nastavicemo sa empirijskom 1 2 3

potvrdom nalaza iz nasSeg

istrazivanja. Radimo Podrzavamo Proaktivno okupljamo
otvoreno i prilike za saradnju zainteresovane strane

Na kraju, okvir ¢e predloziti zajedno sa i sinergiju sa iz viSe sektora koje

skup empirijski potvrdenih drugima u cilju drugim tekuéim rade na unapredenju

karakteristika koje podrzavaju ostvarenja inicijativama u ovoj naseg zajednickog

aspekte dobrobiti deteta, kao dobrobiti dece. oblasti, kojih je sve razumevanja

i finalni skup indikatora i mera vise. dobrobiti dece

koje kompanije mogu koristiti i u digitalnoj eri i

da usmere svoje procese dizajna istrazivanju nacina

i da poc¢nu da ocenjuju uticaj za podsticanje tih

svojih digitalnih iskustava na ishoda.
dobrobit dece. Cilj je da se to

zavrsi do 2023. godine.

Ne bi trebalo da potcenimo
mogucnosti koje su pred nama.
Digitalne tehnologije su tu i ostace
prisutne, njihove mogucénosti za

decu ¢e nastaviti da rastu i deca ¢e
nastaviti da ih koriste tokom celog
detinjstva i u odraslom dobu. Moramo

zajedno produbiti nase razumevanje
rizika od negativnih posledica i
obavezati se da ¢emo usvojiti mere
za upravljanje tim rizikom. Ipak, taj rad
bi trebalo da prati bolje razumevanje
mogucnosti i koristi za decu, koje

se postizu kroz odluke u dizajnu
zasnovane na informacijama i dobro
korporativno upravljanje. To ¢e nam
pomoci da prava i dobrobit dece
stavimo na prvo mesto i usmerimo
mocni potencijal digitalnih inovacija ka

ostvarenju najboljih interesa deteta.
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