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Razumevanje nasilja na zaslonu pri predSolskih otrocih

Nasilje je tema, ki se vsakodnevno pojavlja v mnozi¢nih medijih, Se posebej na
televizijskem ekranu. Opravljenih je bilo ve¢ analiz programov, ki so podale podobne
rezultate, da so ravno risanke tiste, ki vsebujejo najvec¢ nasilnih prizorov, za njimi pa
po delezu nasilja veliko ne zaostajajo racunalniske in videoigre. V diplomskem delu
sem preucevala, na kakSen nacin predSolski otroci razumejo nasilje v risankah,
racunalniskih in video igrah. Njihovo razumevanje sem preverila na treh izbranih
primerih risank in igric, ki smo jih gledali in igrali v vrtcih. V raziskavi sem uporabila
dve metodi: opazovanje z neposredno udelezbo v vrtcih in poglobljene intervjuje med
5-6 let starimi predSolskimi otroki. Raziskava je razkrila, da predSolski otroci ne
znajo opredeliti nasilja, vendar po obrazlozitvi ugotavljajo, da je prisotno v nekaterih
risankah, ki jih gledajo, in igricah, ki jih igrajo. Se posebej fantje radi gledajo risanke
in igrajo igrice, v katerih je prisotno nasilje. Intervjuvani otroci ze lo¢ijo fikcijo od
resni¢nosti na zaslonih.

Kljuc¢ne besede: nasilje, risanke, racunalniske igre, video igre, predsolski otroci.

Understanding violence on the screen by pre-school children

Violence is a subject that comes up daily in the mass media, especially on the
television screen. Several analyses of programmes have been carried out that have
given similar results, that the cartoons themselves are those which contain the most of
violence scenes and not far behind those by share violence, follow computer and
video games. In the thesis I was researching in what way pre-school children
understand violence in cartoons, computer and video games. I have checked their
understanding of violence using three selected examples of cartoons and games that
we have watched and played in the kindergartens. In my research I have used two
methods: observation with direct participation in kindergartens and in depth
interviews with 5-6 years old pre-school children. The research revealed that pre-
school children do not know to define violence, although after an explanation of what
violence is all about, they finding that it is present in some of the cartoons they watch
and the games they play. Boys especially like watching cartoons and playing games,
where violence is present. The children interviewed already distinguish between on
screen fiction and reality.

Keywords: violence, cartoons, computer games, video games, pre-school children.
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1. UVOD

Mnozi¢ni mediji so dandanes prisotni skorajda vsepovsod — stars$i so jim dovolili tudi
vstop v otroSke sobe, zato vecina danasnjih otrok Ze od malih nog odrasca v
multimedijski — predvsem televizijski in racunalniSki stvarnosti. Preko televizije se

otroci najprej srecajo z risankami, preko racunalnika z igricami.

Odnos med otroki in mediji je prevladujoCe definiran v dveh skrajnostih.
Tradicionalni pristop trdi, da imajo elektronski mediji edinstveno moc, da izkoriscajo
otrosko ranljivost in s tem spodkopavajo njihovo individualnost in unicujejo njihovo
nedolZznost in preprostost. Drugi pristop pa zagovarja stalisce, da otroci niso pasivne
zrtve mnozi¢nih medijev, ampak so razumljeni kot aktivni, izrazajo nacin medijske
izobrazenosti in spontano naravno modrost. Nova medijska tehnologija tako oskrbuje
otroke z novimi moZznostmi za razvoj njihove kreativnosti in samoizpolnitve
(Buckingham 2000: 41). Oba pogleda zanemarjata kulturoloski, druzbeni in

izobrazevalni pristop.

Splosno znano je, da so risanke tiste, ki jih otroci v predSolskem obdobju najraje
spremljajo, v zadnji letih pa jim »konkurenco« predstavlja igranje racunalniskih in
videoiger, ki je postalo mnozi¢na oblika zabave za otroke in odrasle vsepovsod po
svetu (Berger 2005: 194). Obe obliki zabave zaradi prisotnosti narasc¢ajocih nasilnih
prizorov postajata center kritik, saj mnogi opozarjajo na njune negativne ucinke, Se

posebno na mlajse gledalce in igralce.

Opravljenih je bilo veliko raziskav na temo medijev in pojava nasilja v njih, v
povezavi z otroki in predvsem z mladostniki, narejene so bile raziskave o vplivih
racunalniskih in videoiger (predvsem v povezani z osnovnoSolskimi otroki) na
agresijo in zasvojenost otrok, pri manjSih otrocih o vplivih agresivnih igra¢ na

vedenje otrok, raziskani so bili otroski programi glede na to, koliko nasilja vsebujejo.



Ugotovitev o tem, kako predSolski otroci doZivljajo in razumejo nasilje v risankah in

igricah, pa ni veliko.

Moja teza je, da so predSolski otroci aktivni pri sprejemanju vseh risank,
racunalniskih ter videoiger. Slednje bom poskuSala dokazati s poglobljenimi
intervjuji med otroki in z opazovanjem z neposredno udelezbo. Raziskavo bom
opravila v treh razli¢nih vrtcih s pet do Sest let starimi otroki ter poskusSala podati
zakljucke, ki bi nam pomagali razumeti otrokovo razumevanje nasilja nasploh,
njihovo gledanje na videne nasilne risanke, nasilne igre in vedenje ter vplive po

ogledu omenjenih vsebin.

Naloga je razdeljena na teoreti¢ni del, kjer sem v prvem poglavju najprej opredelila
otrokov razvoj, poseben poudarek sem dala na podpoglavjih: otroska igra in
dana$njem otrostvu kot medijskem otrostvu, drugo poglavje je namenjeno risankam,
tretje poglavje govori o racunalniskih in videoigrah, izpostavila sem zasvojenost kot
posledico igranja iger, Cetrto poglavje pa opredeljuje nasilje (tako v risankah kot
igricah), elemente vpliva, na koncu pa izpostavim Se agresivnost kot posledico
videnega nasilja. Drugi del naloge predstavlja empiri¢ni del, kjer sem na podlagi

zbranih podatkov pridobljenih v okviru raziskave v vrtcih podala ugotovitve.



2. OPREDELITEV ZNACILNOSTI PREDSOLSKIH OTROK

V nalogi bom veckrat uporabila besedno zvezo predSolski otroci, zato bom najprej
opredelila njen pomen. Pojem predSolski otroci se veCinoma nanasa na otroke od
rojstva do vstopa v Solo, v€asih ima tudi 0Zji pomen, saj se lahko nanasa le na otroke
od tretjega leta do vstopa v $olo, izvzema pa dojencke in malcke. Se 0Zji pomen se
uporablja v primeru, ko opredeljuje le otroke v zadnjem letu pred Solo (Batisti¢ Zorec
2003: 17). V raziskovalnem delu naloge bom pojem predsolski otroci uporabljala za

posebno — 0zjo skupino — za pet do Sest let stare predsSolske otroke.

2.1 SPLOSNI RAZVOJ PREDSOLSKIH OTROK

Razvoj otroka, Se posebej v predSolskem obdobju, je bistven za njegov nadaljnji
razvoj na vseh podroc¢jih njegovega zivljenja, je trdil ze psihoanalitik Freud, ki je
dejal, da je otrok oce odraslega. S tem je zelel povedati, da je prvih pet let v
otrokovem razvoju zelo pomembnih, ker se takrat postavljajo temelji ¢lovekove

osebnostne strukture (Praper 1996).

Poznamo tri glavne vidike otrokovega razvoja: telesni, spoznavni in psihosocialni
razvoj, ki se med seboj povezujejo. Na sam razvoj pa vplivajo tudi medosebne
razlike' — razlike med otroki v zna&ilnostih, vplivih in posledicah razvoja (Papalia in

drugi 2003: 8-9).

Z vidika razvojnih znacilnosti lahko predSolske otroke razdelimo v dve starostni

obdobyji:

e od prvega do tretjega leta,

e od tretjega do Sestega leta.

' Med te razlike spadajo razlike glede na spol, viino, teZo, telesno zgradbo in konstitutivne dejavnike
(zdravje in energetska raven), razlike v inteligentnosti, osebnih lastnostih in Custvenih odzivih.
Pojavljajo se razlike v njihovih Zivljenjskih slogih, okoljih, kjer Zivijo, v domovih in odnosih, ki jih
imajo ter v nacinu preZivljanja prostega Casa.
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Ce se osredotodim le na znadilnosti drugega obdobja, v katerega spadajo pet in Sest
let stari predSolski otroci, je treba poudariti potrebo po sodelovanju z vrstniki,
komunikaciji in mo¢nem custvenem dozivljanju (Krek 1995: 53). Otroci se v tem
obdobju pojavljajo kot individuumi tako v druZzini kot med vrstniki. Zase uporabljajo
»jaz« in »sem«. Obcutek za realnost in samokontrola se izboljSata. Otrok tako
postane majhen odrasli, z dobro diferencirano, a hkrati tudi povezano in utrjeno

psihi¢no strukturo (Praper 1996: 131).

Dugevni razvoj predsolskih otrok lahko razdelimo v §tiri dobe.” Pet let stari otroci
spadajo v dobo zgodnjega otrostva, za katero je znacilen hiter psihofizi¢en razvoj,

veliko povecanje igralne dejavnosti, ekspanzija razvoja simbolnih funkcij in

.....

Swt v

Zupancic 2004: 11).

Pri opredelitvi znacilnosti predSolskih otrok bi izpostavila Piagetovo teorijo
spoznavnega (kognitivnega) razvoja, kot eno temeljnih teorij, ki razlagajo razvoj
misljenja otrok. Na podlagi opazovanj in sprasevanja otrok je Piaget hotel odkriti,
kako otroci razmisljajo, kako razumejo svet, pri kateri starosti razumejo razli¢ne
koncepte in kako konstruirajo svoje znanje (Piaget v Marjanovi¢ Umek in Zupancic¢
2004: 40; Papalia in drugi 2003: 28-29). Otroke je obravnaval organizmic¢no, kot
aktivna, razvijajoca bitja z lastnimi notranjimi impulzi in razvojnimi vzorci. »Menil
je, da je spoznavni razvoj rezultat otrokovega prizadevanja, da bi razumel svet in nanj

vplival« (Papalia in drugi 2003: 28-29).

Kognitivni razvoj se po Piagetovem mnenju zafne s prirojeno sposobnostjo

prilagajanja okolju, s tem ko se otroci srecujejo z novimi izkuSnjami, preoblikujejo

? Ostale dobe so: penatalna, dobo novorojencka in dobo dojencka (prvo leto Zivljenja).
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pogled na svet in se po njem ravnajo. Razdelil ga je v §tiri stopnje.” V nadaljevanju
se bom opredelila le na znacilnosti druge — predoperativne stopnje (od drugega do
sedmega leta), v katero spadajo pet in Sest let stari predSolski otroci (Papalia in drugi
2003: 26, 29). Otroci v tem obdobju razvijejo reprezentacijske sisteme in uporabljajo
simbole za predstavljanje ljudi, krajev in dogodkov. Simbolno misljenje se kaze v
odlozenem posnemanju, v vse pogostejsi simbolni igri, v likovnem izrazanju, kjer
imajo narisani simboli dolo¢en pomen, ter v rabi govora (Marjanovic Umek 2004:

291; Papalia in drugi 2003: 26).

Da bi bolje spoznali na¢in razmisljanja predsolskih otrok, Piaget podaja omejitve
predoperativnega misljenja. Za egocentrizem je znacilna usmerjenost otrok le na
svoje zaznavanje in misljenje, kar pomeni, da otroci v zgodnjem otrostvu niso zmozni
razlikovati svoje perspektive (svoje dejavnosti, zaznavanja, dozivljanja in misljenja)
od perspektive drugih, saj verjamejo, da vsi mislijo, zaznavajo in ¢utijo kot oni.
Naslednja lastnost otrokovega miSljenja je nezmoZznost razlikovanja med
subjektivnim in objektivnim, ki je prepoznavna v nekaterih specificnih oblikah
razumevanja sveta, kot sta animizem in artificializem (Marjanovi¢c Umek 2004: 291,
293, Papalia in drugi 2003: 231). »Animizem je znacilnost misljenja v zgodnjem
otroStvu, ko otrok znacilnosti zivega pripisuje nezivim stvarem in predmetom.
Artificializem je nacin misljenja, pri katerem otrok razlaga, kot da so razli¢ni naravni
pojavi rezultat clovekove dejavnosti (verjame, da naravne dogodke povzroca
clovek)« (Marjanovi¢c Umek 2004: 293). Ena glavnih znacilnosti predoperativnega
miljenja je centracija,® po kateri se otroci osredotodijo na en vidik situacije in
zanemarijo druge, ter tako pridejo do nelogi¢nih sklepov, ker se ne znajo decentritati
— misliti na ve¢ vidikov situacije hkrati. Piaget je ugotovil, da predSolski otroci do

dolo¢ene mere dojemajo povezavo med dejanji in posledicami, kljub temu pa Se ne

? Ostale stopnje so: senzomotorna (od rojstva do drugega leta), konkretno operativna (od sedmega do
enajstega leta) in stopnja formalnih operacij (od enajstega leta skozi odraslost).
* Centracija omeji razmigljanje otrok tako o fizi¢nih kot socialnih odnosih.
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zmorejo logicno sklepati o vzroku in posledici. Pomembna nacina izrazanja v

.....

Piagetovo teorijo pogosto upraviceno kritizirajo in ji ocitajo dolocene
pomanjkljivosti: da njegova teorija ne razlaga, kako socialni dejavniki v okolju
vplivajo na razvoj misljenja, da uposteva le odnos posameznika do fizicnega okolja,
spregleda pa specifi¢nost odnosa do druzbenega okolja oziroma socialne interakcije
(Batisti¢c-Zorec 2003: 76). Toda kljub pomanjkljivostim Se vedno velja za uporabno

razlago otrokovega misljenja.

2.2 DANASNJE OTROSTVO KOT MEDIJSKO OTROSTVO

Otrostvo lahko pojmujemo kot skupek eksplicitnih in implicitnih predpostavk o
naravi otroka’ in viziji njegovega razvoja, kar se kaZe skozi na¢ine ravnanj z njimi in
v skrbi odraslih zanje (Batisti¢ Zorec 2003: 27). Otrostvo predstavlja posebno stopnjo
v Zivljenju in je kot tako del strukture druzbe, kot socialna konstrukcija pa je

povezano s prostorom, ¢asom, kulturo, razlikuje pa se glede na socialnoekonomske
pogoje.
Sele v 20. stoletju je prevladalo splogno mnenje, da je otroitvo edinstveno in posebno

obdobje. Ce so do takrat bili otroci predvsem ekonomska dobrina starSev, so jih takrat

'preimenovali' in postali so nasa skupna prihodnost (Hart v Batisti¢ Zorec 2000: 48).

Medijski svet ponuja otrokom nekaj, kar jim je v njihovem zivljenju komaj
dosegljivo, mnogo iz tega sveta pa kljub vsemu predstavlja merilo za lastno vedenje,
zunanje nastopanje in za misljenje. »Otroci so zato ze zelo zgodaj povezani z mediji«

(Aufenanger v Novak 1998: 10-11).

> Otrok ima potenciale, je edinstven in kompleksen posameznik, da soustvarja kulturo, znanje in lastno
identiteto, pravijo Dahlberg, Moss in Pence v Batistic¢ Zorec (2000: 54).
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Otroska zivljenja in pomen, ki smo ga pripisovali otrostvu, se je v zadnjih treh
desetletjih bistveno spremenil, a Buckingham (2000: 62) trdi, da se je vendarle
otroStvo spremenilo v veliko manj dramaticnih in veliko bolj nasprotnih in
protislovnih smereh, kot pa nekateri menijo. Govori o treh bistvenih podrocjih, ki so
se po njegovem mnenju spremenile: o mestu otroka v druZzini, otrokove izkusnje v
izobrazevanju in zaposlitvi, otrokova poraba prostega ¢asa. Zivljenja otrok so postala
hkrati bolj institucionalizirana in zasebna, manj trdna, stabilna in varna, kot so bila
trideset let nazaj. Meje med odraslimi in otroki so bile spodkopane na nekaterih
podro¢jih, a krepko ojaCane in razSirjene na drugih podrocjih. Otroci so postali
politi¢no in ekonomsko emancipiranejsi, hkrati pa so bili podvrzeni naras¢ajocemu

nadzoru in kontroli s strani odraslih (Buckingham 2000: 78-79).

Da potrdim trditev, da je danasnje otroStvo vse bolj medijsko, se bom oprla na
rezultate opravljenih raziskav v ameriskih druzinah, z otroki starimi do dveh let, pri
katerih opazamo medijsko obnaSanje. Dojencki Ze v prvih Sestih mesecih kaZejo
zanimanje za dogajanje na ekranu, s tem da ali dvigajo glavico med lezanjem v smeri
televizijskega ekrana oziroma pri hranjenju pogledujejo na vklju€eni aparat. Ciljno
usmerjen pogled na televizor pa Ze nakazuje dokaz za domnevno zanimiv objekt.
Okrog enega leta postaja zanimanje otrok za televizijo vse vecje. Pozornost je v
vecini primerov kratkotrajna, vecja je pri oglasih in pri oddajah, kot je Sezamova
ulica. V obdobju od enega do poldrugega leta se snujejo Ze prve individualne
priljubljenosti, saj otroci prepoznajo zacetno melodijo Sezamove ulice in se takoj
umaknejo od svoje aktivnosti ter pridejo pred televizor. V teh letih otroci ze razvijejo
priljubljenost za dolo¢ene programe, predmete in like iz televizijskega sveta pa lahko
ponovno prepoznajo tudi v drugih medijih. Pri dveh letih televizija pri mnogih
otrocih ze postane del njihovega Zivljenja, pozornost do medijev pa postaja vedno
intenzivnejSa in daljSa, otroci pocasi dobijo obcutek za cas, kdaj je na sporedu
njihova priljubljena oddaja, tudi Ze opozorijo, da je Cas za gledanje dolocenega
programa. Nadaljnji fenomen se kaze v tem, da otroci vse pogosteje sami sedijo pred

ekranom (Aufenanger v Novak 1998: 11).
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2.3 OTROSKA IGRA

Otroska igra® predstavlja najmanj$im otrokom glavno dejavnost, saj je
neprecenljivega pomena za njihov intelektualni, Custveni in socialni razvoj. Nudi jim
zadovoljstvo ob igranju, ob odkrivanju zmoznosti in dokazovanju sposobnosti. Otroci
tako lahko vedno igrajo nekaj novega, nekaj nepredvidljivega, kar jih izzove, da
igrajo naprej. Igre nimajo ¢asovne omejitve, predstavljajo izziv za razmiSljanje,
simulator za njegov zacetek (Danilovi¢ 1986: 6; Bergant 1983: 153). Skozi igro
otroci spodbujajo cutila, se ucijo uporabljati miSice, usklajujejo vid z gibi,
pridobivajo nadzor nad svojim telesom in spretnosti, se soo¢ajo z neprijetnimi Custvi,
s pretvarjanjem preizkusajo vloge, dojemajo stalis¢a drugih, izkusijo veselje ob
ustvarjanju in postanejo spretnej$i v govoru (Bodrova in drugi v Papalia in drugi

2003: 265).

»Svet otrokove igre je Cisto njegov svet« (Leach 2004: 519). Zato so za srec¢no in
zdravo otroStvo otrokom Se kako pomembne igre in igrate — pomenijo jim zivljenje

(Bergant 1983: 53).

fwtw

le dojemalno igro (saj v otrokovi igri danes prevladuje), ki vkljucuje posnemanje,
opazovanje, posluSanje in branje (Marjanovi¢ Umek in Zupanc¢i¢ 2004: 33). Vecina
danasnjih otrok se igra tako, da posnema to, kar vidi na televiziji — risanke in liki, ki
nastopajo v njih so podprti s trzno agresivnostjo. »OtroSka igra ni ve¢ notranje
usmerjena in originalno ustvarjena, ampak jo oblikujejo mnozi¢ni mediji in prodajni
interesi« (Erjavec in Vol¢i¢ 1999: 35). Tu se pojavlja skrb glede druzbenih vrednot,
ki se jih prenese na mlajSe otroke skozi posnemanje novih super junakov (Gunter in

Harrison 1997: 144).

® Igra kot organizirana oblika zabave je stara Ze ve¢ kot 4000 let. Od takrat dalje je prisotna v nasih
zivljenjih, jih dela lazje, lepSe, zabavne in hkrati zapolni na§ prosti ¢as (Danilovi¢ 1986: 12).

igro, ki vkljuuje simbolne dejavnosti, vkljuéno z igro in ustvarjalno igro, ki obsega pisanje, risanje,
oblikovanje, pripovedovanje, gradnjo.
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Otrokova igra odseva, kako dobro znajo otroci posnemati videno nasilje in ga
vkljuditi v igranje, zato ne gre pri tem brez igranja s puskami, uprizarjanja vojn. To,
da se otroci (predvsem fantje) v dolo¢enem obdobju igrajo na taksen nacin, je povsem
igre. Lahko smo Se kako proti nasilju, otrokom (predvsem deCkom) se ne more
prepreciti, da ne bi palice uporabili za pusko. Orozje, ki predstavlja posnetek pravega,
kock ali s pomocjo prstov bojne pripomocke naredijo sami. Dejstvo, da ima otrok
med igraCami orozje, poveca koli¢ino in silovitost nasilne igre. Penelope Leach
(2004: 519) trdi, da pri teh letih, ko se otrok igra taksSne igre in rece »bang bang,
mrtev si,« to ne pomeni ni¢ ve¢ ali manj kot »ti loviS«. Zato po mnenju Wegener-
Spoéhringa (Fekonja 2006: 106) ni smiselno prepovedovati vojnih igra¢ ali iger z

nasilno vsebino.

2.3.1 AGRESIVNA IGRA

Ravno nasilje pri posnemanju in izbor vrste igra¢ pri tem igro naredi agresivno,
vendar pa je potrebno in pomembno razlikovanje med resnicnim agresivnim
vedenjem, ki se odvija na ravni realnosti ter vedenjem, ki ostaja na ravni pretvarjanja
(Fekonja 2006: 105). Wegener-Spohring (v Fekonja 2006:105) meni, da vrsto
agresije, ki je vezana na igro, spremljajo pozitivna ¢ustva, pomembna pa je menjava
vlog porazenca in zmagovalca ali zrtve in napadalca. Agresivna igra tako vkljucuje
namisljeno bojevanje, namisljeno agresivnost in igre prerivanja, v njej pa otroci
uporabljajo agresivne in vojaske igrade® ter igraGe, ki so zaznavno podobne oroZju.
Torej, ko se v otroski igri pojavijo namiSljene bitke, ali otroci uporabijo vojaske
igrage, igro opredelimo kot igranje vojne’ (Goldstein v Fekonja 2006: 106). Vojaske
igrace (kot je potrdilo ve¢ kot 20 raziskav) zviSujejo pogostost in trajanje agresivne

igre, a po drugi strani drugi avtorji trdijo, da ni dokazov, da bi vplivale na pojav

¥ Mednje lahko umestimo tudi lego kocke, iz katerih je zgrajena pistola ali palico, ki predstavlja meg.
? Otroci razumejo vojno kot realnost, se je zavedajo in bojijo. Zato ta realnost nima ni¢esar skupnega z
njihovo igro (Goldstein v Fekonja 2006: 92).
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agresivnega vedenja — na namero, da bi otrok nekoga poSkodoval. Vojaske igrace
vplivajo na takojsSnje zviSanje otrokovega agresivnega vedenja, a se agresija povrne

na prvotno raven, ko otroci odlozijo igrace (Goldstein v Fekonja 2006: 106).

.....

med seboj. »TakSno bojevanje nima nobene povezave z realnostjo in ne vsebuje
neposredne agresije. Otroci sami se zavedajo oddaljenosti igre od realnosti. Otroci in
odrasli vidijo agresivno igro razli¢no, otroci pa pri tem jasneje locijo med namisljeno

in resni¢no agresijo« (Goldstein v Fekonja 2006: 92).

2.4 OTROSKA PERCEPCIJA REALNOSTI

»Otrokovo razumevanje socialnega sveta sega SirSe kot zaznavno razumevanje«

(Marjanovi¢ Umek 2004: 304).

Da bi razumeli, kako si otroci predstavljajo realnost oziroma svet okoli sebe, je
potrebno opredeliti razliko v misljenju predsolskih otrok v povezavi z odraslimi, kjer
razlike niso le koli¢inske, ampak so tudi kakovostne — nanaSajo se na kaj, koliko,
kako hitro in kako. Misljenje otroka lahko opiSemo kot animisti¢no, egocentricno,
ireverzibilno in omejeno na konkretne predmete. Pri njih zaznava prevladuje nad
logiko, niso sposobni premisljevati s pomocjo abstraktnih pojmov, pri sklepanju se
opirajo na konkretne predmete in tako sklep naredijo glede na to, kar vidijo, ne pa
glede na to, kar o pojavu vedo (Piaget in Labinowicz v Svetina 2003: 60). Nekateri
avtorji tako ugotavljajo, da otroci od Cetrtega ali petega leta starosti svet okrog sebe
razumejo tako, da stvari razdelijo v dve veliki skupini: na gibajoce (tu si razlagajo vse
dogodke v zvezi z ljudmi, zivalmi in nekaterimi naravnimi pojavi) in negibajoce
stvari (tu pa vse dogodke z zvezi z nezivimi predmeti in rastlinami). Obnasanje ljudi
in zivali skladno s teorijo o zivih stvareh pojasnjujejo s pomocjo socialnih in
motivacijskih dejavnikov, obnaSanje negibajo¢ih predmetov pa s pomocjo

mehani¢nih vzro¢no-posledi¢nih odnosov. Od Cetrtega leta starosti naprej pa pride do
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postopne pojmovne reorganizacije otrokovih izkuSenj s fizicnim in socialnim
okoljem, saj otrok pocasi spoznava, da z delitvijo svojega okolja na gibajoce in
negibajoce predmete nekaterih vprasanj ne more pojasniti, zato postopoma zacne
uporabljati tri temeljne kategorije o svetu: naivno fiziko, s katero si pojasnjuje vse
dogodke v nezZivem svetu, naivno biologijo ter naivno psihologijo, s katero si

pojasnjuje vedenje ljudi (Carey v Svetina 2003: 61).

Meja pri otrocih med objektivnimi predmeti in subjektivnimi psiholoskimi fenomeni
(kot so zaznavanje, volja, misli, Custva) ni tako prehodna kot pri odraslih, zato
¢loveskimi lastnostmi, dobre vile, zmaji ali poljubi, ki preklicujejo zle uroke, pri
predsolskih otrocih niso predvsem prispodobe, ampak na poseben nacin tudi del

realnega sveta (Svetina 2003: 64).

Razumevanje razvojnih znalilnosti predSolskih otrok je bistvenega pomena, da
razumemo, na kakSen nacin otroci razumejo nasilje na zaslonu. Odlo¢ila sem se, da
preverim njihovo razumevanje nasilja v risankah in v racunalniSkih ter videoigrah,

zato bom v nadaljnjih poglavjih posebej opredelila znacilnosti omenjenih zanrov.
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3. RISANKE

Risani film ali risanka je najbolj razSirjena vrsta animiranega filma, ki temelji na
postopnem snemanju (animaciji'°) posameznih gibov narisanih likov, pri projekciji pa
nastane vtis povezanega gibanja. Nastala je na dva na&ina:'' z risanjem likov in
njihovih gibov neposredno na filmski trak in z risanjem posameznih faz gibanja na
papir, od koder so bile posnete na filmski trak. Risanka se je razvila zlasti v ZDA,

opirajo¢ se na strip (Kav¢i¢ in Vardlovec 1999: 519).

V nadaljevanju bom veckrat uporabila besede: risanka, risani film ali animirani film
(ve€ina avtorjev pojme obravnava enakovredno), zato bom pojasnila razliko in
razmerje med omenjenimi pojmi. Danes se veCinoma uporablja izraz risanka, ki pa ne
vkljucuje drugih tehnik kot risbe, zato je izraz animirani film kot nadpomenka risanki
primernej$i, saj zdruzuje vsakr$no tehnologijo ozivljanja nezivega, bodisi risano,
kolazno, lutkovno tehniko na klasicen filmski trak ali danes zelo priljubljeno

digitalno tehnologijo (Filmska animacija 2006).

3.1 ZNACILNOSTI RISANK

Naj navedem nekaj sploSnih znacilnosti risank. Po mnenju Harta (2001) je v risankah
vse elasticno in raztegljivo. Obrazi risanih junakov imajo mo¢no poudarjene li¢nice,
saj bi drugace bili videti pusti in ¢udni, o¢i (oCesna mimika) so tisti del telesa, ki ima
pomembno vlogo pri izrazanju cCustev in razpolozenj oseb. Telesa junakov
predstavljajo poenostavljene razliCice ¢loveskih teles. Posebna znacilnost risank je

tudi, da ima vecina risanih junakov v kratkih risankah, kot sta na primer Tom in Jerry,

' Je filmska tehnika oZivljanja narisanih likov ali negibnih predmetov. Beseda prihaja iz latinskega
izraza animare, ki pomeni oziveti, vdihniti zivljenje. To je naloga animatorja — ustvarjalca, ki lahko
animira vse, kar lahko premikamo pred ali za kamero, na primer $katlico vzigalic, kamen v naravi,
sli¢ico, avtomobil na cesti, lutko iz cunj ali iz kolaz papirja, ¢loveka ... Premik predmeta ustvarimo
zato, da bi v poznejsi reprodukciji dobili nerealen premik. Pri tem moramo ustvariti predmet kot
kretnjo, saj pri animiranju sli¢ice ali risbe nimamo doloenega predmeta, ki ga lahko premikamo, in
tako dobimo risanko (Muniti¢ in Kovaci¢ 1976: 11).

" Prvi nagin je leta 1892 vpeljal francoski izumitelj praksinoskopa Emile Reynaud, zatetnik drugega
nacina, ki je postal prevladujo¢ pa je James S. Blackton.
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le tri prste in palec, medtem ko imajo polrealisticnimi junaki, ki jih sreCamo v
popularnih risanih filmih Walta Disneya, vseh pet prstov na rokah. V risankah igrajo
pomembnejso vlogo zivali kot ljudje, so popularnejse, njihove vloge pa so razlicne,

kajti Se tako krvolo¢ne zveri so lahko videti prijazne, dobrosréne, nezne (Hart 2001).

Animirani filmi so doziveli razcvet z Walt Disneyem, ki je bil dolga leta vodilni avtor
risanega filma, njegovi animirani filmi so hoteli izrabiti vse elemente igranega filma
in posnemati zivljenje v resni¢nosti, saj so naslikanemu junaku dajali podobo
resni¢nih oseb, postavili so jih v okolje, ki je dajalo videz naravnega, tudi zivalske

podobe so se gibale in obnasale kot ljudje (Bor¢i¢ 1987: 20).

Artz (2002) trdi, da kljub temu, da Disneyeve animacije ostajajo naivne, otroske in
celo otro¢je, niso imaginarne zgodbe, ki jih otroci potrebujejo in niso druzbeno
napredne. Teme, ki sestavljajo zgodbe in vsebino Disneyevih animiranih filmov, po
Artzovem mnenju promovirajo za Disney in za kapitalisticno druzbo uporabne
vrednote, ki so v nasprotju z demokraticnimi skupnostmi, medtem ko njegovi
animirani produkti prenaSajo vrednote razredne delitve in protidruzbene
hiperindividualnosti. Disney v svojih risankah po mnenju Artza (2002) uporablja Stiri
ideoloske teme: uveljavljanje hierarhi¢ne ureditve druzbe, podpiranje nasilja in moci
elite, promocijo pretiranega individualizma na racun druzbe in ruSenje demokrati¢ne
ureditve. Giroux (1999) je zraven omenjenih vrednot opozoril $e na macisticno
prikazovanje moskih, na problematicno prikazovanje vloge zenske v druzbi (kaksna
zenka oziroma dekle je lepo), na vlogo in rasisti€no prikazovanje temnopoltih ljudi,
na izkrivljanje zgodovine in na propagando potrosnje.

Poleg Disneya bom omenila Se nekaj drugih pomembne;jsih ustvarjalcev: Jim Henson
(lutke) in Don Bluth (samostojni ustvarjalec), Hajao Mijazaki (najvecji japonski
reziser in animator), najbolj uspeSne hiSe tega posla pa so poleg Disneya Se

DreamWorks, 20TH Century Fox, Warner Bros. In Sony ter Pixar. Zadnji je zasluzen
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za pomembna odkritja'> v uporabi ratunalniske animacije pri snemanju filmov
(Valeti¢ in Setina 2002: 8, 31). Zadnje Gase je popularna risanka Shrek (hise
DreamWorks), ki mu mnogi zamerijo, da se v samem risanem filmu nekoliko

ponorcuje iz Disneyevih junakov.

3.1.1 ZNACILNOSTI RISANIH JUNAKOV

Risane junake Hart (2001) deli na navadne oziroma tradicionalne in na realisticne. Na
otroSkem programu Cartoon Network je kar nekaj risank, kjer nastopajo junaki, ki v
veliki meri po znacilnostih odstopajo od navadnih, tradicionalnih junakov, saj so
smesni, ¢udni, grdi, nekateri celo odvratni, a so te risanke vseeno zabavne in zelo
priljubljene med otroki. Vizualno zahtevnejsi za gledalce so na drugi strani robati
risani junaki, saj lahko postanejo celo utrujajoci in hkrati zoprni, ko neprenehoma
silijo iz okvirja risanega sveta, na katerega smo, kot ljubitelji in navdusenci klasi¢nih
risank, navajeni. Zaradi doloCenih izrazitih lastnosti (pogosti sta nor in zbadljiv)
privlacijo manjsi krog gledalcev kot klasi¢ni risani junaki, kljub temu, da so zelo
zanimivi. Obstajajo tudi do skrajnosti ostri in robati,”” ki kljub temu Zanjejo
velikansko popularnost po svetu (Hart 2001: 132—134). Risani svet je s pojavom
robatih junakov dozivel korenite spremembe, ker so risani junaki dobili lastnosti, ki
jih otroske risanke do takrat skorajda niso poznale, hkrati so se pojavile nove
vrednote, surov ¢rni humor je postal sprejemljiv celo za mlajSe otroke, neotesanost in
slab okus sta naenkrat postala moderna. Za te risanke je znacilno, da mora biti risani
junak ¢imbolj grobega videza a hkrati stiliziran, saj je v nasprotnem primeru njegov
videz zaljiv, odbijajo¢. Zaradi stalnih prehodov iz ene skrajnosti v drugo, se taki
junaki pri gledalcih ve¢inoma dobro odnesejo, kajti v trenutku se lahko iz nenaravno
zlobnega otroc¢aja spremenijo v prikupnega, popolnoma nedolznega otrocicka.
Pomembno pri tem slogu je, da risani junaki v sebi zdruzujejo otroSko nedolznost, ki

deluje kot protiutez slabim lastnostim, simboli¢no pa je izrazena preko navihanih

12 Razvili so Marionette — to je program za modeliranje, animiranje in osvetljevanje, Ringmaster —
produkcijski upravni sistem za razporejanje, koordiniranje in sledenje racunalniSko animiranega
projekta ter RenderMan- program za upodabljanje fotorealisti¢nih podob visoke kvalitete.

1 Kot primer bi lahko navedla Simpsonove.
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otrok ali prijaznih zivalic. Zgodbice tako velikokrat poleg zabave ponudijo tudi
poucen nauk, zato v sebi skrivajo vec kot podivjane risane junake in z obeSenjaskim

humorjem natrpano plehko zgodbo (Hart 2001: 138—139).

3.2 JAPONSKE RISANKE — ANIMEJI

Tu sem vkljucila posebno poglavje o animejih, zaradi njihove vse vecje popularnosti
in razgirjenosti v danaSnjem svetu risank, pa tudi zaradi vidnejsih razlik'* v
primerjavi z ameridkimi risankami. Glede na $tevilénost'” animejev, ki jih vsako leto
izdelajo na Japonskem, lahko rec¢emo, da nobena druga dezela nima tako razvite

animacijske kulture (Valeti¢ in Setina 2002: 45).

Beseda anime'® v japonskem jeziku pomeni vse risanke, tako zahodne, kot tiste
narejene na Japonskem ali drugod v Aziji, a bom v nadaljevanju uporabljala besedo
animeji samo za oznacbo japonskih risank (Dragon 2006). V veliki meri animeji
temeljijo na mangah (japonskih stripih), za katere je znalilen Sirok spekter
uporabljenih Zanrov in znacilen slog pisanja. Pri animejih gre za izjemno uc¢inkovito
vizualizacijo zgodbe, v katerem se nahaja poseben svet estetike, vse kar si Clovek
zamisli, je mogoce, zlahka prodajajo tudi sanje, ki pa niso znacCilne za vsak anime.

Fantazijski svet nastopa le v doloCenih zanrih. Svojim gledalcem ponudijo vstop v

' Najvedja razlika se kaze v neomejenih moznostih, ki se jih animeji ne bojijo raziskati'* (Valeti¢ in
Setina 2002: 46). Ameriska animacija je postala sinonim za pobeg iz stvarnosti, namenjena predvsem
otroskemu ob¢instvu, japonska animacija ni namenjena le pretezno otroskemu, temvec¢ tudi odraslemu
obcinstvu. Ameri¢ani so $ele konec osemdesetih s Simpsoni »odkrili« risanke za odrasle, Japonci so to
poceli ze desetletja prej. Ameriska animacija je sestavljena iz ve¢ epizod, glavni junaki pridejo v
naslednjo epizodo neposkodovani zaradi dogodkov v prejs$nji epizodi, zato lahko gledalci spremljajo
epizode brez vrstnega reda pa se ne bodo izgubili. V njih se kaze vpliv kr$¢anske religije, kjer obstaja
le dobro in zlo, junaki se delijo na dobre in slabe — linija med tema dvema svetovoma nikoli ne
pojenja, saj obstaja le ena resnica in ena pravilna resitev problema. Japonska animacija pa ima svoje
korenine v skupni japonski religiji Shinto — neorganizirani religiji, kjer ni enega boga, temvec ta
vsebuje ve¢ zgodb nenavadnih in posebnih ljudi in stvari, ki so oboZevane kot bozanstva. Tu ni ¢érte
med dobrim in slabim, junaki pogosto menjajo eno stran za drugo, nekateri junaki so lahko oboje —
dobri in slabi, nekateri niso ne eno ne drugo (Gillespie 1998).

' Japonci vsako leto spravijo v kino od deset do dvajset celoveernih risank, medtem ko se na
ameri$kih platnih odvrti v povpreéju od $tiri do Sest animiranih filmov.
1 Je okrajiava besede animation.
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realen in razumljiv. Za animeje, ki so namenjeni mlajSim, je znacilno, da v veliki
meri temeljijo na vsakodnevnem delovnem okolju, ki vkljucuje druzino in Solo, pri
tem pa vsebujejo nenavadne elemente (magijo, Sportne tehnike, robote ...). Gre za
pozornost od vsakodnevnih tezav, vendar jih Se pogosteje poudarjajo (Dragon 2005).
V njih ni ultimativnih herojev oziroma likov, ki ne potrebujejo pomoci. V sredis¢u
pozornosti nastopajo manjSe skupine ljudi, ki se borijo za nek koncni cilj, ¢e pa
vendarle gre za kakega osrednjega junaka, pa ima ta kljub vsemu vedno oporo pri
ostalih, ki so mu pripravljeni pomagati. Junaki imajo poleg fizicne moci Se

psiholosko dimenzijo in teZzave s svojo nepopolnostjo (Dragon 2006).

Japonci imajo do vzgoje otrok bolj neposreden pristop, zato so spolnost, nasilje in
smrt teme, ki se jih otrokom ne prikriva. Animeji so na Japonskem hitro postali tudi
ucno sredstvo. Prefinjeno animeji predstavljajo japonsko kulturo in kodeks vedenja,

ki se v marsi¢em razlikuje od tistega, kar so vajeni evropski otroci (Dragon 2005).
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4. RACUNALNISKE IN VIDEOIGRE

Za igre uporabljamo razli€ne nazive: televizijske, elektronske, racunalniSke in
videoigre. Vse bi lahko zdruzili pod pojem videoigre ali video-ra¢unalniske ali samo
racunalniske igre. Te igre se ne morejo uporabljati brez video in racunalniske tehnike.
Razlike med njimi (predvsem med racunalnis$kimi in videoigrami) se pojavijo glede

na to, kje nastanejo in prek kaksne tehnologije se igrajo (Danilovi¢ 1986: 13—14).

Ameri¢ana Nolana Bushnella'’ $tejemo za oleta videoiger. Leta 1971 je razvil
prototip videoigre Racunalnisko vesolje, ki ponazarja boj med lete¢im kroznikom in
vesoljsko ladjo in je v primerjavi z danasnjimi dodelanimi igrami bila skrajno
preprosta. Kasneje je ustvaril Se dve klasi¢ni igri: video tenis in Zid (Curran in

Curnow 1985: 14).

Videoigre so se najprej igrale v bifejih in igralnicah, Sele pozneje so razvili tudi
njihove hisne izvedbe. Podjetje Magnavo je leta 1972 sestavilo prvo televizijsko igro,
podjetje Atari pa je leta 1975 proizvedlo novo inacico teniske igre, imenovano Pong.
Televizijske igre so se v poznih sedemdesetih ze zelo razsirile, na trgu je bilo veliko
modelov tv-iger-majhnih racunalnikov, na katere je bilo mozno igrati le igre, za
katere so bili programirani. S tem, ko so televizijske igre zaCele posnemati igre iz
igralnic, so se slednje preusmerile v arkadne igre. Igra Osvajalci iz vesolja predstavlja
enega vecjih uspehov, sledile so ji podobne igre: Branilec, Galaktik, Asteroidi, Mozic
in v »trenutku« preplavile svet. Nekaj let pozneje so zacele nastajati racunalniske
igre, ki jih po kvaliteti lahko primerjamo s prvimi arkadnimi igrami. Osvajalci iz
vesolja so hitro zavzeli vse igralnice po svetu, na trziS¢u je bilo na voljo vedno vec
iger. Poleg televizijskih so postale aktualne Zepne izvedenke prvih videoiger, ki so
imele vgrajen lasten zaslon, a so zmogle le eno igro. Leto 1994 Se nasilje kot trend ni

bilo prisotno v videoigrah, saj je videoigra Myst (verjetno najbolj posebna videoigra,

17 Znan je tudi kot ustanovitelj druzbe Atari — eno najvegjih proizvajalk video iger.
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ki je bila kdaj koli proizvedena) postala najbolje prodajana. V letu 2003 so videoigre

ze predstavljale 10-milijardno industrijo (Curran in Curnow 1985: 14-15).

Tematika racunalniskih igric je zelo pestra, saj so v njih zastopana skoraj vsa

podrocja zabave, ki jo ponujajo zabavis¢ni parki in mediji. Med igricami lahko

najdete elektronske razlic¢ice priljubljenih televizijskih kvizov, krizank, iger na sreco,

borilne igre v slogu kung-fu filmov, detektivsko-pustolovske igre in znanstveno

fantastiko. Stevilne igre tako vsebujejo veé Zanrov, zato je njihova razvrstitev v

predalcke pogosto tezka (Zorman 1997: 149).

Racunalniske igrice po vsebini Zorman (1997: 149—151) deli v ve¢ kategorij:

1.

Akcijske/arkadne igre so najbolje poznane in prodajane, ki od igralca zahtevajo
hitro razmiSljanje in dobre reflekse. Nadalje jih lahko razdelimo v tri velike

podskupine:

bojne, pretepaske igrice, ki vkljucujejo streljanje,

igrice na razli¢nih ploscadih,

igrice, ki od igralca zahtevajo spretnost in natancnost.

Pustolovske igre'® so bolj kompleksne, trajajo dlje ¢asa kot akcijske, igralec je
vklju¢en v dogajanje, ki se razteza na veC epizod, temeljijo na scenarijih, ki so

podobni filmskim, zelo pomembna je interaktivna komponenta.

Besedne in Stevilske igre — tu je bistvo spretno obracanje ¢rk in Stevilk. Obstajajo
elektronske razli¢ice krizank, rebusov, uganjanje besed, nekatere pa omogocajo

tudi izdelavo novih zank in ugank.

Detektivske igre so idealne za obcudovalce velikih detektivov, saj se tu igralec
mora vZziveti v vlogo zasebnega preiskovalca, vohuna ali kakega drugega vohljaca
in razvozlati skrivnost (umor, veliko tatvino ali vohunsko dejanje). Igralcu so v

pomo¢ ali mu predstavljajo oviro prave in lazne sledi, ki ga lahko privedejo ali

18 Obicajno se vrtijo okoli iskanja ugrabljene osebe ali izgubljenega zaklada v razburljivih, ponavadi v
zgodovinsko ali fantazijsko obarvanih svetovih. Igralec pri razburljivem iskanju zbira sledi, resuje
uganke in se preganja po skrivnostnih labirintih.
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speljejo pro¢ od pravega krivca. Po zgradbi ta vrsta iger spominja na pustolovske

igre.

5. Simulacijske igre' so pri otrocih zelo priljubljene. Predstavljajo ene od
zahtevnejSih vrst iger, kjer je bistvo kakovostne stimulacije tako zvesto
posnemanje stvarnosti, da ima igralec pri spremljanju slike na zaslonu obcutek
prostora. Na trgu obstaja veliko teh iger, veliko izmed njih jih vsebuje primesi
akcije (na primer simulacija letenja z bojnim helikopterjem v vojnih razmerah),
spet druge imajo zgodovinsko osnovo, od igralca pa zahtevajo dobre strateSke
sposobnosti (na primer simulacija zgodovinskih bitk), tretje so bolj Sportno
naravnane (na primer simulacija voznje z dirkalnim avtomobilom), za Cetrte pa

potrebujete vodstvene in nacrtovalske sposobnosti (na primer vodenje kmetije).

6. Igre s kartami in tradicionalne igre (miselne igre) temeljijo na intelektualnem
naporu igralca. Prakti¢no vse igre s kartami in tradicionalne druzabne igre imajo
svojo elektronsko ustreznico, na primer: dama, Sah, potapljanje ladjic,
Obstajajo zelo preproste igre, za katere ni treba biti genij, da ugotovite
nasprotnikovo strategijo, in bolj kakovostne in zahtevnejSe igre, ki od igralca
zahtevajo pravo mojstrovino. Tudi tetris bolj uvrs¢ajo med miselne kot akcijske

igre, ker ne vsebuje nasilja.

7. lIzobraZevalne igre zdruzujejo »prijetno s koristnim«. Njihov prvotni namen je

zabavati, Sele nato poucevati.

8. Strateske igre imajo zelo pestre teme, saj kot igralec lahko preizkusite svoje

strateSke sposobnosti na Sportnih, diplomatskih podro¢;jih, na bojnih poljih ...

Igre imajo ze nekaj Casa posebne oznake glede na vsebino — pomenijo za koga so

primerne (do kolik$ne starosti) in kaksno koli¢ino nasilja vsebujejo.

' Eden najbolj znanih primerov simulacijske igrice je simulator letenja, kjer igralec zavzame sedez
pilota in se tako mora spopasti s tezavami pri vzletanju, letenju in pristajanju.
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4.1 NEGATIVNI IN POZITIVNI UCINKI RACUNALNISKIH IGER

Fekonja (2006: 107) navaja, da racunalniSke in videoigre zaradi svojih znacilnosti

pozitivno vplivajo na tri podroc¢ja otrokovega zivljenja:

Na socialnost, saj predstavljajo nacin prezivljanja prostega Casa, ki bi ga otrok
drugace prezivel ob kaki drugi aktivnosti. Pogosto igranje raunalniskih iger
po ugotovitvah Bonnafonta (v Fekonja 2006: 108) lahko poslabsa
komunikacijo med otrokom in star$i, ve¢inoma zato, ker stars$i racunalniskih
iger pogosto ne razumejo in se o njih z otroki ne morejo pogovarjati, po drugi
strani pa lahko poveca komunikacijo med sovrstniki, saj so igrice pogosto
glavna tema socialnih stikov z vrstniki velikega Stevila otrok (zlasti deckov) —

racunalniske igrice so v tem smislu zelo pogost socialni medij.

Na kognicijo, saj ravno igranje iger razvija sposobnost koordinacije oko-roka
in povecuje znanje racunalniStva. Pozitiven ulinek igric je ucenje ro¢nih
spretnosti v upravljanju z racunalnikom in osvajanje »raCunalniskega

misljenja,« ki je v danasnjem ¢asu vedno bolj pomembno.

Igre lahko vplivajo na igralca preko svojih vsebin. Goldstein (Fekonja 2004:
391) meni, da deklice in decki kazejo enako zanimanje za racunalniske igre,
vendar pa z dodajanjem agresivne vsebine tovrstnim igram zanimanje deklic

zanje upada.

Pri igricah je otrokom vse¢, da lahko nadzorujejo dogajanje (stopnjo vpletenosti in

aktivnosti lahko prilagajajo trenutnim Zeljam, s tem pa je igra namenjena sprostitvi

kot tudi vznemirjenju igralca), privlacijo jih zvo¢ni efekti in avtomati¢no

shranjevanje rezultatov. Pozitivni uinki igranja igric so, da otroci krepijo in razvijajo

nekatere svoje sposobnosti (koncentracijo, vizualno motori¢no koordinacijo, dobijo

obCutek za miselno povezovanje in prostorsko predstavljanje, predvidevanje in

.....

Fekonja 2004: 391). Bonnafont (v Fekonja 2006: 107—108) meni, da igranje in s tem

odkrivanje logike racunalniSkih iger od otroka zahteva deduktivno miSljenje,
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dolo¢eno stopnjo pozornosti in spomina. Rac¢unalniske igre od otrok zahtevajo, da si
zapomnijo odgovore in sam potek igre, zato se na ta na¢in ucijo znanstvenega nacina
razmisljanja, saj analizirajo dosedanji potek igre, oblikujejo delovne hipoteze in jih

preverjajo z nadaljnjim igranjem igre.

Obraten ucinek pa ima prepogosto igranje racunalniskih in videoiger, saj lahko vodi v
fizi¢no utrujenost, povzroci glavobol in odvisnost od igranja. Negativni ucinek, ki ga
imajo igre, se kaze tudi v tem, da igralcem predstavljajo eno izmed oblik pobega, v
trenutkih igranja pa se igralci pocutijo boljSe, kar je dolgorocno gledano negativni
ucinek. Berger (2005: 193) omenja tudi zasnovanost iger kot negativni ucinek iger,

saj minimalno povecajo izziv in tezavnost skladno s povecanjem sposobnosti igralca.

4.2 ZASVOJENOST KOT POSLEDICA IGRANJA

Psihologi kot zaskrbljujo¢i posledici igranja racunalni$kih in videoiger omenjajo
agresivnost in zasvojenost (Berger 2005). Agresivnost je hkrati tudi posledica
videnega nasilja na zaslonu, zato bom o njej spregovorila in jo podrobneje predstavila

v naslednjem poglavju, tu bom opredelila le zasvojenost.

Zasvojeno vedenje je ponavljajo¢ vzorec navad, ki povecuje tveganje za bolezen ali z
njim povezane osebne in socialne probleme. Opredeljeno je kot izguba kontrole, gre
za neuspesne poskuse zmanjSanja ali prekinitve uporabe. Za ta vzorec navad je
znacilna takoj$nja zadovoljitev, ki je pogosto povezana z odlo¢enim, dolgotrajnim in
Skodljivim u¢inkom. Zasvojenost je tako najbolje definirana kot proces, ki vsebuje
spekter uporabe in zlorabe, definicija pa lahko obseze odvisnost od substance kot od
nesubstance, ob tem pa mora vsebovati oceno bolezenskosti in stopnjo socialnih
problemov ter stopnjo tveganja za zdravje. NaSteto nam pomaga loCevati zasvojeno
vedenje od vedenja, ki ni problemati¢no za nase dusevno in fizicno zdravje (Larkin in

Griffiths v Jericek, 2001: 36).
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Na zasvojenost posameznika z igranjem videoiger lahko vplivajo naslednje
znacilnosti videoiger: igralcem omogocajo, da prehajajo med razli¢nimi svetovi (na
podlagi lastne izbire), pridobijo si nejasno zavedanje moci, lahko se spremenijo,

Ceprav le za kratek Cas, v to, kar zelijo biti (Berger 2005: 192).

Znacilnost, ki je povezana s temo zasvojenosti z igrami, lahko poimenujemo
»stopnjevalni ucinek,« saj ima zasvojenost z igrami podoben ucinek kot zasvojenost z
drogami. Nekateri igralci videoiger se tako znajdejo v podobnem poloZaju, saj morajo
povecati koli¢ino Casa, ki ga porabijo za igranje, da bi dosegli nivo zadovoljstva
oziroma uzitka, ki so se ga navadili ob igranju. Zato lahko upraviceno trdimo, da

obstaja problem zasvojenost z videoigrami (Berger 2005: 193—-194).

4.3 PREDSOLSKI OTROK IN RACUNALNIK

Literaturo, ki obravnava problematiko raCunalnika, je glede na staliS¢a, ki jih
zavzema, mogoce razdeliti na tisto, ki opozarja, da je racunalnik realnost nasega Casa,
zato je treba v kar najvecji meri izkoristiti njegov kreativni potencial, in na tisto, ki

opozarja na Skodljive posledice racunalnika (povecal naj bi agresivnost otrok).

Naj najprej predstavim pozitivne strani uporabe racunalnika pri predSolskih otrocih.
Lenhart trdi (v Novak 2005: 18), da kolikor prej otrok pride v stik oziroma se nauci
uporabljati racunalnik, toliko lazje bo pozneje to znanje v sodobni informacijski
druzbi uporabil, saj so ravno otroci prihodnji ponudniki in porabniki, ki se morajo
spoznati nanj. Z uporabo racunalnika otroci pridobivajo novo znanje, se ucijo
spretnosti in razvijajo motori¢ne sposobnosti, s pomoc¢jo didakti¢nih programov pa Se
dobro prezivljajo prosti ¢as in s tem razvijajo sposobnosti opazovanja ter razvijajo
logi¢no misljenje (Zore 2005). Otroci so aktivni v svojem raziskovanju, zato je zanje
neka dejavnost veliko zanimivejSa, ¢e ima sam moznost, da lahko vpliva na njen
potek. Racunalnik jim tako omogoca, da svoje zamisli preoblikujejo, shranijo,

nadaljujejo, popravljajo, dodajajo, primerjajo, ponovno preklicejo, eksperimentirajo
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in nadgrajujejo (lahko reSujejo likovne probleme, meSajo barve, ustvarjajo barvne
kontraste ...) (Zore 2005: 10-11). Racunalniski programi namenjeni otrokom
spodbujajo delovanje Custvenega dela mozganov s prepletom animacije, glasov,
glasbe, videopodob, barv in Stevilnih presenecen;j in tako od otroka zahtevajo, da so
pri igranju dejavni, da mislijo in reSujejo tezave (Zore 2005: 55). Racunalnik pa ima
pozitiven vpliv tudi na socialni razvoj otroka, saj izkusnje kazejo, da otroka ne izolira
in da uporaba racunalnika celo spodbuja socialno interakcijo in komunikacijo (Zore

2005: 7).

Racunalnik tudi u¢no ali telesno prizadetim otrokom omogoca, da se s pomocjo
specialne tipkovnice priu¢ijo raunanja, pisanja, olajSano jim je branje, specialna
ucna programska oprema pa se lahko ucnemu napredku posameznega otroka

natan¢no prilagodi (Novak 2005: 18).

»V projektih, ki so potekali v vrtcih, smo ugotovili, da je ob dobro motiviranem in
izobrazenem vzgojitelju lahko racunalnik v rokah otrok enako kvalitetna igraca kot npr. lego
kocke, enako kvalitetno slikarsko orodje kot slikarski copic, enako kvalitetno ucilo za
osvajanje prvih korakov v pot logike, matematike, kot tradicionalna ucila. Enako kvalitetno,
vendar drugacno. To drugacnost moramo sprejeti le Se mi odrasli. Otroci so jo ze! Ta
drugacnost se kaze kot nova kvaliteta, ki motivira in spodbuja iskanje drugacnih poti za
doseganje cilja, pa naj bo to pri igri, likovnem ustvarjanju ali pri ucenju. Racunalnik ne bo
zamenjal plisastih igrac ali kock, svincnika ali vodenih barvic, temvec jih bo dopolnjeval. To
lahko vidimo, ce pogledamo malo okrog sebe, v razvitejse drzave, kjer se je racunalnisko
navdusenje zZe malo poleglo. Zaenkrat racunalniku v vrtcu prikimavamo na podlagi tujih in
lastnih izkusSenj, verjetno pa bodo njegovo upravicenost njegove uporabe v vsakdanjiku vrtca

potrdile tudi poglobljene raziskave« (Zore 2005: 9).

Zaradi zgodnjega ukvarjanja z racunalnikom pa so otroci lahko zelo prikrajSani za
naravne, realno smiselne in ostale izkusnje o svetu, saj se posluzujejo sveta iz druge

roke, tako imenovane »umetne-ekran-realnosti.« Umetne svetove tako dojemajo
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resnicnejSe in pomembnejSe kot svojo realno okolico, posledici pa se kazeta v
izkrivljeni realni zaznavi ali Cista izguba realnosti. Prihaja do postopnih nezazelenih
izginotij otroStva, saj se otroci, ki uporabljajo racunalnik, tako odrekajo otroStvu in ga

zrtvujejo uspeha Zeljnemu odraslemu svetu (Novak 2005: 18).

V zadnjem poglavju teoreticnega dela bom pojasnila pojav nasilja v risankah in
igricah, otrokovo razumevanje in vplive nasilja ter podrobneje opisala agresivnost kot

posledico prikazanega nasilja.
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5. NASILJE NA ZASLONU

Nasilje je »vsaka oblika uporabe fizicne sile (z orozjem ali brez njega), ki je uperjena
proti sebi ali drugemu in ima za posledico bole¢ino ali smrt« (Gerbner v KoSir 1995:
37).

V nadaljevanju bom opredelila pojav oziroma raz§irjenost nasilja v risankah in v

igricah.

5.1 NASILJE V RISANKAH

Studija o prisotnosti nasilja v otroskih programih na televiziji v Veliki Britaniji, v
kateri je bilo pregledanih 943 otroskih programov, je ugotovila, da se ve¢ kot 54
odstotkov nasilja pojavlja ravno v risankah (Gunter in Harrison 1997: 147). Nasilje
pogosto vsebuje streljanje in razlicne oblike fizicnih napadov, uporabo roc¢nega
orozja ali nasilje s pomocjo pesti in brc. Nasilnim prizorom pa redkoma sledijo
bolece posledice (Gunter and Harrison 1997: 143-144). Skupen cilj nasilja predstavlja
popolnoma uni¢enje zla, kateremu sledi ¢astihlepnost po iskanju moci. Nasilje je tako
vecinoma uporabljeno kot sredstvo samoobrambe ali samoohranitve, med ostalimi
pomembnimi razlogi pa je tudi zavarovanje druzbe. Posledice nasilja so resne in
blage. Resne se kazejo v koli¢ini krvi, bole€in in spremljajoce groze v dolocenih
nasilnih prizorih (Gunter in Harrison 1997: 149). Teh je malo, saj je ravno zaradi
neprikaza realnih posledic nasilja animirano nasilje v ofeh gledalcev veckrat
spregledano (Potter v Kirsh 2006: 550). Vecina napadalcev in Zrtev nasilja

predstavljajo v risankah ravno risani junaki (55 odstotkov), ostali so Se roboti,

.....

Gunter in Harrison (1997: 153) opredeljujeta dve razli¢ni vrsti nasilja v risankah:
takSno, ki je prikazano nestvarno in brezpomensko, in taksno, ki je stvarno in ima
doloden pomen. Ce primerjamo risanko Tom in Jerry in animeje — Pokemone
ugotovimo, da se macek in mi§ »preganjata« brez smiselnega cilja ali resnih posledic,

medtem ko se Pokemoni s temo nasilja spopadejo dosti bolj stvarno. Nasilje se
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pojavlja v areni ali v spopadih med Pokemoni, ki bi jih lahko sicer gledali kot figurice
racunalniskih iger, a je razlika v tem, da zivalce v spopadih utrpijo poskodbe, ki niso
smesne ali instantno odpravljene, saj so njihove poskodbe prave, zahtevajo pocitek ali
zdravljenje in njihovi ¢loveski prijatelji so zato zaskrbljeni (Dragon 2005). Po eni
strani je pomembno, da se pokazejo realne posledice nasilja, da se otroci naucijo, da
nasilje lahko povzroci resne poskodbe zrtvam nasilja. Po drugi strani pa je sprejeto
dejstvo, da so grozote nasilnih posledic lahko prevec vznemirijo otroke in da so ravno
oni tisti, ki morajo biti zasc¢iteni pred takSnimi podobami, vse dokler ne dosezejo
zadostne stopnje psihi¢nega razvoja (Gunter in Harrison 1997: 153). Veliko risank
vsebuje komicne elemente, ki v risankah le prikrivajo animirano nasilje (Kirsh 2006:

555).

5.2 NASILJE V IGRICAH

Leta 1996 je bila opravljena raziskava med osemletniki v ZDA, ki je ugotovila, da
polovica iger, ki jih igrajo, vsebuje fantazijo in ekstremno nasilje. Spet druga
raziskava v letu 1998 je ocenila 33 popularnih videoiger in prisla do zakljucka, da
skoraj 80 % iger, ki jih igrajo otroci, vsebuje nasilje in agresijo kot pomemben del

igre (Do violent computer games harm our kids 2007).

Yuji in Mori sta raziskala, koliko nasilja vsebujejo igre, in problem povezan s spolom
in agresijo. Rezultati so pokazali, da je ve€ina obstojecih iger bolj namenjena fantom
in da hkrati vsebuje visok nivo nasilja. V drugi raziskavi pa sta prisla do zakljucka, da
je pogostost nasilnih prizorov vecja v igrah na racunalniSkem zaslonu kot na

televizijskem ekranu (Kodaira 1998: 95).

Akcijske igre so tiste, kjer nasilje ni le nakazano, ampak je tudi jasno predstavljeno.

Ravno teh vrst igric pa prodajo najve¢ — kar 45 %, kar kazejo podatki najbolje
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prodanih radunalniskih iger.*’ Med trenutno najnasilnej$e igre spadajo Wolfenstein,

Doom in Quake (Majcenic¢ 2007).

5.3 OTROSKA PERCEPCIJA NASILJA

Raziskovalci opozarjajo na to, da gledalci razlicno argumentirajo in vidijo, kaj je za
njih nasilje. Studije so dokazale, da so dolo¢ena dejanja na televiziji oznacena kot
nasilna pri deklicah, ne pa pri deckih, nadalje so nekatera dejanja pri gledalcih lahko
ugotovljena kot nasilna v enem kontekstu, medtem ko v drugem kontekstu niso,
obstajajo razlike v pojmovanju nasilja pri odraslih in otrocih. Raziskovalci so
ugotovili, da otroci na splo$no ne zaznavajo oziroma ne dojemajo risank kot nasilnih,
kljub temu da so ravno risanke na vrhu lestvice najbolj nasilnih programov

(Buckingham 2000: 132).

Zaznavanje nasilja je povezano s starostjo otroka in s kontekstom prikazovanja
nasilja (Barker in Pentley 1997: 39). Gunter in Harrison (1997: 144) pa menita, da
otroci potegnejo ¢rto razlikovanja med visoko neresni¢no vsebino v risankah in med
realnostjo. Okus otrok in prioritete junakov se v otroskih ofeh spreminjajo skladno z
njihovim razvojem in odras¢anjem. Med najmanj$i otroci, tam do osmih let, so
priljubljeni televizijski junaki ravno risani junaki. Nasilje je prikazano v nerealnih
situacijah, v okoliS¢inah, ki vsebujejo ali animirane junake ali izmiSljene heroje, ki se
spremenijo iz navadnega Cloveskega videza v posebne junake z nadnaravno mocjo.
Nasilja uporabljenega v tem kontekstu otroci ne razumejo resno (Gunter in Harrison

1997: 152).

5.3.1 LOCITEV MED RESNICNIM IN NAMISLJENIM NASILJEM

Otroci so sposobni razlikovati med nasiljem v realnem in fantazijskem kontekstu, a

glede na nacin prikaza njihovo razumevanje razli¢no variira glede na njihovo starost

*% Igra Mortal Combat (Boj na Zivljenje in smrt) spada med najbolje prodane igrice, njena vsebina med
drugimi nasilnimi »poslasticami« omogoca igralcem uprizarjanje obglavljenja in trganje srca.
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Dorr (v Gunter in Harrison 1997: 151-152). Tudi Huesmann (1986) verjame, da so
otroci sposobni razlikovati med svetom iger in realnim svetom. Podobno trdi Piaget
(v Papalia in drugi 2003: 237), saj meni, da je sposobnost razlikovanja med resni¢nim
in navideznim povezana z razumevanjem napacnih prepric¢anj; oboje torej od otroka
zahteva, da dve nasprotujoci si predstavi predeluje isto¢asno. Meni, da otroci Sele pri
petih ali Sestih letih dojamejo razliko med tem, kar se zdi, in tem, kar je. Pri
resni¢ne znacilnosti v programih, ki vsebujejo namige pri pomanjkanju realizma, kot
je prisotnost ali odsotnost ukan, umetnije trikov kamere, obleka, postavitev junakov

in rekvizitov (Gunter in Harrison 1997: 152).

5.4 ELEMENTI VPLIVA

Prikazano nasilje na televiziji razburja otroke, poglaviten vzrok pa se skriva v tem, da
posledice nasilnih dejanj niso prikazane realno. Stranski vplivi prikazanega nasilja, ki

vplivajo na otroke, so:

e fizi¢ni — ti niso tako pomembni, saj zaenkrat Se ni resnih dokazov, da strmenje v
zaslon preve¢ obremenjuje o€i; seveda pa ni dobro, ¢e gledamo zaslon
(televizijski, racunalniski) preblizu ali v temnem prostoru,

e Custveni — so Ze precej pomembnejsi, saj jih je Cutiti skoraj pri vseh otrocih, kajti
nasilje na zaslonu vzbuja strah pri otrocih,

e spoznavni — otrokom le pomagajo, da postanejo bolje ozavesSceni ter se seznanijo
s svetom okoli sebe,

e vedenjski — predstavljajo najvecjo »nevarnost.« To, da nasilni prizori na zaslonu
vplivajo na to, da smo sami bolj nasilni, Se posebej drzi, v kolikor se ti prizori
ponavljajo in nam s tem predstavljajo normalni vzorec reSevanja konfliktov, kar

so potrdile tudi raziskave (Erjavec in Vol¢i¢ 1999: 69).

Vpliv je posredno odvisen tudi od osebnih znacilnosti otrok, na kar mnogi od
raziskovalcev Ze opozarjajo. To so potrdili, ko so otrokom predvajali risanke z

agresivno tematiko, in ugotovili, da se je Stevilo agresivnih vedenj po ogledu
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povecalo le pri nekaterih otrocih, kar so avtorji pripisali osebnim karakteristikam
otrok. Otroci, ki so bili Ze pred ogledom risank nadpovpre¢no agresivni, so tudi po

ogledu prevzeli vec agresivnih vedenj (Poturovi¢ 2002: 52).

Buckingham (2000: 134) posebej opozarja na multifunkcionalnost omenjenih
ucinkov. V svojem raziskovanju je ugotovil, da ne obstaja le en ucinek medijskega
nasilja. Se posebej se je osredotoéil na raziskovanje Sustvenih u¢inkov in ugotovil, da
otroci nimajo le negativnih ucinkov (zaskrbljenost, strah, Zzalost), ampak tudi

pozitivne (zasanjanje, razburjenje, veselje).

Nasilje po mnenju Buckinghama (2000: 129) ni merljiva in objektivna spremenljivka,
ki bi jo lahko izmerili kot kvantitativno znacilnost sporocila ali impulza in jo
nadzorovali v eksperimentih ter ugotavljali vzrocno povezavo. Te analize ne potrdijo
klju¢ne hipoteze, da medijsko nasilje povzroca agresijo pri ljudeh, ki drugace ne bi
bili agresivni. Pri tem razume uporabo kvalitativnih merjenj kot edini znanstveni
nacin, na podlagi katerega lahko pojasnimo gledal¢eve odzive na prikazano nasilje.
Buckingham trdi (prav tam), da raje, kot da obravnavamo nasilje kot objektivno
kategorijo, moramo prouciti, kako samo obcinstvo definira nasilje. Tako so dolocene

raziskave pokazale, da so za dekleta nekatere dejanje nasilna, za fante pa ne.

5.5 AGRESIVNOST KOT POSLEDICA PRIKAZANEGA NASILJA

Splosne definicije agresivnosti ni. Razli¢ni avtorji jo drugace opredeljujejo.
Bronfenbrenner in Ricciuti (Fekonja in Kav¢i¢ 2004: 346) opredeljujeta agresivno
vedenje kot vedenje, za katerega je znacilno, da posameznik namerava prizadeti
telesno ali psihi¢no Skodo, resni¢no ali simbolno, samemu sebi ali nekomu drugemu.
Najpogostejsa oblika agresije v zgodnjem otroStvu je instrumentalna oz. agresija za
dosego cilja (telesna), saj se v tem obdobju otroci najpogosteje prepirajo zaradi igrac¢
in prostora (med socialno igro), se prerivajo, udarjajo in mecejo stvari v druge.

Agresija se izraza predvsem v druzabni igri, saj so otroci, ki se najvec prepirajo,
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pogosto najbolj druZzabni in kompetentni. ZmoZnost izraziti instrumentalno agresijo je
morda celo nujen korak na poti socialnega razvoja (Papalia in drugi 2003: 273). Cole
in Dodge (v Papalia in drugi 2003: 273) trdita, da se med drugim in Cetrtim letom
samonadzor otrok bolj razvije, zanje pa je tudi znacilno, da agresije ne izrazajo vec z
udarci, ampak z besedami. Medtem ko Cummings in drugi (v Papalia in drugi 2003:
273) menijo, da obstajajo individualne razlike, saj tisti otroci, ki veCkrat udarijo ali
izpulijo igraco iz rok drugih otrok pri dveh letih, so pri petih letih fizicno bolj
agresivni. Sele po Sestem ali sedmem letu vedina otrok ni veé tako agresivna,
postanejo nagnjeni k sodelovanju, manj egocentri¢ni, bolj empati¢ni in spretnejsi v
sporazumevanju. Sele takrat se lahko vZivijo v nekoga drugega in razumejo, zakaj se
nekdo obnasa tako, kot se (Papalia in drugi 2003: 273). Ko agresivnost na splosno
upada, pa po drugi strani sorazmerno naras¢a sovrazna agresija, ki se kaze skozi
dejanja, s katerimi prizadenemo drugega (Colie in Dodge v Papalia in drugi 2003:

274).

Klein ugotavlja, da je odloCilna stvar — bistvo vseh videoiger, prezivetje. Veliko
arkadnih iger po njegovem mnenju vsebuje simulirano telesno agresijo. Ze pri
zgodnjih racunalniSkih igrah so ugotovili, da povecujejo nivo agresivne igre (Stiri do
Sestletni otroci so po igranju igre Space Invaders bili bolj agresivni) in zniZujejo nivo
socialne igre med petletnimi igralci, vendar so isti raziskovalci ugotovili, da so
nekatere agresivne igre za dva igralca, tekmovalne ali sodelovalne, znizale nivo
agresivnosti v otrokovi igri, saj imajo ocitno odvajalen vpliv, zato osamljeno igranje
nasilnih videoiger lahko pomeni vzrok za skrb glede vzpodbujanja agresivnosti

(Greenfield in drugi v Chandler 1994).

Rezultati razli¢nih raziskav so pokazali, da je vpliv racunalniskih iger na agresijo
otrok podoben vplivu agresivnih igra¢, nadalje pa kazejo na to, da igrice ne
prispevajo pomembnega deleza k deviantnemu ali agresivnemu vedenju, da le
kratkoro€no povecujejo agresivno vedenje otroka, ko jih igra (Goldstein v

Marjanovi¢ Umek in Zupanci¢ 2006: 108). Turner in Goldsmith (v Marjanovi¢ Umek
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in Zupanci¢ 2006: 107) menita, da se agresija povrne na prvotno raven, ko otroci
prenehajo z igranjem igric. Kljub temu da nekatere raziskave niso pokazale uc¢inkov
igranja agresivnih iger na poveCanje agresivnega vedenja otrok, nekatere
severnoameriske avtorice (Funk in drugi v Marjanovi¢ Umek in Zupancic¢ 2006: 109)
navajajo, da igre z agresivno vsebino vplivajo na otroke tako, da spremenijo njihovo
razumevanja nevarnosti ter znizajo empaticno dozivljanje in nadzorovanje
agresivnega vedenja. Tiste otroke, ki so bolj obcutljivi na negativne ucinke igranja
teh iger, imenujejo »riziCni« igralci, za katere je znacilno, da ze majhna priloznost za
izrazanje agresivnega vedenja lahko pri njih vodi k njegovemu povecanju. Taksni so
lahko tudi otroci, pri katerih pogosto igranje agresivnih iger odraza dolocene tezave v
prilagajanju socialnemu okolju, ki se tako Se okrepijo ali pa so vzrok novim
problemom. Anderson in Dill (v Marjanovi¢ Umek in Zupanci¢ 2006: 109-110)
opisujeta model in z njim vecéstopenjski proces, v katerem vhodne spremenljivke, ki
so lahko osebnostne (na primer agresivnost) in situacijske (na primer videoigre),
vodijo do agresivnega vedenja posameznika. Tisti posamezniki, pri katerih je
agresivnost kot osebnostna lastnost relativno visoko izrazena, po mnenju avtorjev,
pogosteje razmisljajo o agresivnem vedenju, medtem ko agresivna vsebina sama po
sebi brez ustreznih osebnih znacilnosti in situacijskih dejavnikov nima neposrednega
ucinka na posameznikovo agresivnost. Na podlagi tega razlikujeta med kratkotrajnim
in dolgoro¢nim u¢inkom iger z agresivno vsebino na agresivno vedenje posameznika.
Kratkotrajni ucinek se pojavi, ko izpostavljenost agresivnemu mediju izzove
agresivne misli, poveca sovrazna Custva in se povisa fiziolosko razburjenje. Na drugi
strani pa dolgotrajni ucinek predstavlja rezultat razvoja, ucenja in okrepitve struktur
znanja, ki so povezane z agresivnim vedenjem. Vsakokrat, ko otrok igra igro z
agresivno vsebino, pri tem usmerja pozornost na sovraznike, pri tem ponavljajoce
izraza agresivno vedenje do drugih, oblikuje pri¢akovanja, da se bodo tudi drugi vedli
agresivno, oblikuje pozitiven odnos do nasilja in si ustvari prepricanje, da je
agresivno reSevanje problemov ucinkovito in primerno. Ponavljajoca izpostavljenost
igram, ki upodabljajo nasilje, zmanjSuje otrokovo obcutljivost za agresivne vsebine in

vedenje, otroci postanejo nezaupljivi in neobcutljivi na boleCino drugih, nasilje
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zacnejo tolerirati v vedno ve¢jem obsegu. Pogosto igranje takih iger lahko prispeva k

otrokovemu pogostejSemu agresivnemu vedenju ter oblikovanju predsodkov.

V nalogi poleg igranja igric veliko omenjam nasilne risanke, zato sem se odlocila, da
tukaj kot posebno poglavje vklju¢im, kako otroci, razli¢cno glede na spol, izrazajo

agresivnost po ogledu nasilnih risank.

5.5.1 RAZLIKE V AGRESIVNOSTI GLEDE NA SPOL

Ze po naravi se sklepa, da so deklice manj agresivne od de¢kov, kar so nekateri
znanstveniki tudi ugotovili, a vseeno vecina izmed njih zanemarja razliko in se tako
osredotoca le na decke. Mc Neilly in drugi (v Papalia in drugi 2003: 274) ugotavljajo,
da znajo biti deklice bolj agresivne, kot se zdi, le da agresivnost izrazajo na drugacen
nacin. Decki tako kaZejo odkrito agresijo — instrumentalno (fizi€no) in sovrazno
(besedno), ki je usmerjena na svoj cilj, medtem ko deklice bolj kazejo odnosno
agresijo (prikrito, posredno ali psiholosko agresijo), kjer otroci ogrozajo odnose,
ugled ali psihi¢no stanje posameznika, sem pa spada Sirjenje govoric, zmerjanje,
odklanjanje prijateljstva ali izklju¢evanje posameznikov iz skupine (Papalia in drugi

2003: 274).

Glede izrazanja agresije po ogledu nasilnih prizorov podaja Eron (v Poturovi¢ 2002:
53) naslednje ugotovitve. Tiste deklice, ki gledajo risane filme z agresivno vsebino,
so po ogledu manj agresivne od deklic, ki tovrstnih filmov ne gledajo, in pri tem
opozarja, da taksna povezava pri deklicah ni tako izrazita, kot je pozitivna povezava
med ogledom agresivne vsebine in poznejSim agresivnim vedenjem pri deckih.
Predlaga nekaj moznih razlag. Pogosto staliSce je, da deklice izrazajo agresivnost na
nekaterih razlagah deklice za razliko od deckov morda bolje razumejo nerealisticno
naravo televizije in jo potemtakem lazje izrazajo skozi oglede. Decki televizijo

razumejo kot realisti¢en medij, zato je posnemanje toliko bolj pogosto. Singerjeva
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raziskava (Singer v Poturovi¢ 2002: 53) je pokazala, da otroci lahko potesijo

agresivnost z ogledi agresivnih dejanj, ¢e smo jih predhodno poucili o razliki med

.....

.....

2002: 53) je, da se decke veckrat vzpodbuja k ponazarjanju agresivnosti, medtem ko
za razliko od njih deklice uc¢imo, naj agresivnosti ne izrazajo direktno in
vzpodbujamo neagresivno vedenje. Tako Eron in Jung (v Poturovi¢ 2002: 53) menita,
da bi bilo smiselno razlike med spoloma Se naprej raziskovati, ugotovitve pa

uporabiti pri prizadevanju k zmanjSanju agresivnega vedenja.
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6. RAZISKAVA AKTIVNOSTI PRI SPREMLJANJU NASILJA NA
ZASLONU

Namen raziskave je ugotoviti, kako otroci razumejo nasilje v risankah in
racunalniskih ter videoigrah, ali so pri uporabi in spremljanju le-teh aktivni.
Razumevanje je Halford (1993) definiral kot sposobnost dojemanja vsebine,
razreSevanje vzrocnih in logi¢nih povezav, moznost sklepanja, urejanje spomina in
pospesevanje ucenja. Razumevanje ima kljucno vlogo v ¢asu kognitivnega razvoja, a
se njegov vpliv kaze tudi v odnosu do razvoja ucenja, spomina in sposobnosti

posameznega otroka.

Aktivnost Buckingham (2000) razlaga na razli¢ne na¢ine. Razumemo jo lahko kot
specificen nacin izrazanja ali kot spremenljivko, ki predstavlja vzrok in ucinek v
razvoju posameznika. Buckingham (2000: 115) razlikuje med kognitivno (mentalno)
aktivnostjo, to je aktivnost v obliki kriticnega razumevanja videnih vsebin na zaslonu,
in fizicno (druzbeno) aktivnostjo, ki se kaze v obliki posnemanja in kot igralna

aktivnost.

Predpostavljam, da predSolski otroci razumejo nasilje na zaslonu — ga prepoznajo in
opredelijo, da razlikujejo med fiktivnim in realnim nasiljem in so aktivni (kriti¢ni do
nasilne vsebine in igralno aktivni). Za vpogled v na¢in razumevanja nasilja v risankah
in v raCunalniskih ter videoigrah in aktivnosti s strani predsolskih otrok sem raziskala
naslednja podrocja:

e opredelitev nasilja,

e Jlocitev med fiktivnim in resni¢nim nasiljem,

e razumevanje nasilja in opravi¢evanje nasilja,

e kriti¢nost do videne in igrane vsebine,

e igralna aktivnost, ki se odraza skozi posnemanje, komentiranje, smeh.
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6.1 METODA

Pri preucevanju razumevanja nasilja v risankah in racunalniSkih ter videoigrah in
aktivnosti s strani predSolskih otrok sem se odlocila za kvalitativno raziskovanje, ker
zelim preuciti, kaks$no je razumevanje nasilja, ter zakaj je takSno. Carson in drugi
(2003: 22) menijo, da kvalitativne metode opisujejo in pomagajo razumeti pomen
raziskovalnega problema in ne le pogostost nekega pojava, medtem ko je njihov
glavni cilj pridobitev globjega razumevanja podatkov. Slabost teh metod je, da niso
uporabne za preverjanje hipotez in za posploSevanje rezultatov na vso populacijo

(Hennessay in Heary 2005: 239).

Odlocila sem se za metodo opazovanja z neposredno udelezbo in metodo
poglobljenih intervjujev, ker sta ravno ti dve metodi Se posebej priporocljivi pri
raziskavah, v katerih sodelujejo predSolski otroci. Opazovanje z udelezbo® je
opazovanje, pri katerem se opazovalec do doloene mere vklju¢i v skupino
posameznikov, katerih vedenje opazuje (Coolican v Lesnik Musek in Fekonja 2001:
3). Zanjo je znacilno opazovanje spontanih in neizzvanih oblik vedenja (Pellergrini v
Marjanovi¢ Umek in Ceci¢ Erpi¢ 2001: 141). Stevilni raziskovalci menijo, da je
opazovanje vedenja veliko bolj naravno, ko se opazovalec vklju¢i v vsakodnevne
interakcije med posamezniki, ki jih opazuje, saj le to omogoca boljSe interpretacije, ki
so lahko posledica kratkih opazovanj vedenja (Coolican v Le$nik Musek in Fekonja

2001: 3).

Hill (v Greig in Taylor 1999: 132) je raziskoval kvalitativne metode, glede na
uporabnost, ko Zelimo dobiti odgovore predSolskih otrok. Ugotovil je, da sta pri
raziskavah z otroki uporabni dve osnovni metodi: prva — fokusna skupina, je posebe;j
uporabna v primerih, ko gre za proucevanje skupine, da se znotraj nje ustvari

zaupanje posameznega otroka do raziskovalca, hkrati pa daje otrokom moznost, da

! Uporabljamo jo, ko Zelimo opisati in pojasniti posameznikovo vedenje in njegove interakcije z
drugimi posamezniki (Pellegrini v LeSnik Musek in Fekonja 2001: 1).
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prispevajo svoj del k raziskavi, medtem ko je druga metoda — individualni intervju

bolj oseben in zaupen.

To§ (1975: 437-438) trdi, da je metoda poglobljenih intervjujev priporocljiva pri
raziskovanju Se ne dovolj znanih procesov in pojavov, kar je znacilno tudi za moj
primer. Osnova za sprasevanje tu ni vnaprej pripravljena in tudi vprasalnik ni strogo
formuliran, zato je mozno vsebinsko razporeditev in obliko vprasanj v celoti

prilagoditi situaciji in izpraSevalcu, kar je primerneje pri raziskavah z otroki.

Otroci so drugacni kot odrasli, kar jih oznacuje kot posebne intervjuvance, za katere
je potrebno uporabiti posebne metode. Biti v blizini otrok, se z njimi pogovarjati in
jih poslusati ter poskusati razumeti njihov pogled na stvari je hkrati podobno in
razlicno kot intervjuvanje odraslih (Greig in Taylor 1999: 131). Zato moramo Vv
raziskavah, v katerih sodelujejo otroci, biti previdni** in upostevati razvojno stopnjo
otroka ter temu ustrezno prilagoditi vprasanja in tehnike raziskovanja, opozarja
Vide¢nik (2000b). Pri tem moramo paziti na nacin, kako vzpostavimo stik z otroki in

kako jim zastavljamo vpraganja.”

6.2 POTEK RAZISKAVE

Zaradi moznih razlik glede na tip naselja, sem se odlocila raziskavo opraviti v treh
razli¢nih vrtcih: v Gornji Radgoni (mestni vrtec), Krizevcih pri Ljutomeru (primestni
vrtec) in v Mali Nedelji (podeZzelski vrtec), v vsakem izmed njih sem prezivela tri dni.
V teh treh dneh smo se vsak dan z otroki usedli v krog in se najprej priblizno 10-15
minut pogovarjali. Zastavila sem jim vpraSanje, nato pa je predmet (pojoCe pero,

zogica ali medvedek) potoval od enega do drugega otroka, in tisti, ki ga je dobil v

22V kodeksu raziskovalcev ICC/ESOMAR Code Of Marketing and Social Research Practice je
natanéneje opredeljeno, da je potrebna posebna skrb pri intervjuvanju otrok (Videénik 2000b).

2 Otroci nam bodo odgovorili le na to, kar jih bomo vprasali. Ce jih ne bomo vprasali prav, ne bomo
dobili za raziskavo primernega odgovora. Otroke spraSujemo na razlicne nacine, veckrat, dokler ne
dobimo »ustreznega« odgovora. Pri mlaj$ih so primernejSe raziskovalne tehnike v obliki iger,
razvr$canja slik, risanja, primerjanja in »lazja vprasanja« (Videc¢nik 2000b).
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roke, je odgovoril na vprasanje, ostali pa smo ga poslusali. Ta »igrica« se je
nadaljevala, dokler se predmeti niso spet vrnili nazaj k meni.
Nadalje smo si pogledali eno risanko in zaigrali eno igrico po naslednjem dnevnem
redu:
» prvi dan smo gledali risanko Tom in Jerry** in igrali igrico Cheese hunt,*
= drugi dan smo si pogledali risanko Pokemoni*® — japonsko risanko oziroma
anime — in zaigrali strelsko igro Pokemoni,”’

= tretji dan smo gledali risanko Levji kralj*® in igrali miselno igro Connect it.*

Ob vprasanju, katere risanke izbrati za raziskavo, sem se, na podlagi danasnje

obsezne izbire risank, odloc¢ila za izbrane tri le na podlagi njihovih kritik in

** Je primer nasilne risanke, ki je po analizi vsebine nasilnih prizorov pri raziskovalcih ocenjena kot
zelo nasilna, medtem ko je na drugi strani, pri $irsi javnosti — gledalcih, ocenjena kot nenasilna (Potter
2000: 75-76). Ta risanka ima najvec serij, izbrala sem eno izmed novejsih serij, na podlagi osebnega
prepric¢anja, da jih vecina otrok $e ni videla. Ogledali smo si §tiri kratke serije, v katerih se Tom in
Jerry vztrajno preganjata v razli¢nih situacijah (na gradbi$cu, v operi, v stanovanju), kjer na koncu
ponavadi vedno zmaga Jerry (glej sliko C1 v prilogi C).

5 Jgrica Cheese hunt je tipi¢na arkadna igrica — le-te so med igralci najbolj priljubljene in najbolj
prodajane. Pri igranju mora$ ze dobro obvladati ro¢ne spretnosti in smerne tipke, kar je bil tudi eden
izmed razlogov, zakaj sem izbrala ravno to igrico. Bistvo igrice je, da igralec misko vodi skozi razli¢ne
nivoje in pobere najve¢ sirov, ob tem pa je nagrajen z bonus ¢asom, ¢e konca nivo hitreje. Pri tem
lahko skace na sod, $katle, vre¢e, nogometno Zzogo, ograjo, steber in celo na ptica, paziti pa mora na
zebljicke, ki misko poskodujejo, in na vodo, zaradi katere lahko miska umre in je tako konec igrice
(glej sliko D1 v prilogi D).

% Yzbrala sem jo zaradi navduienosti,”® ki vlada okoli japonskih risank oziroma animejev, saj so v
primerjavi z evropskimi in ameriSkimi risankami vsebinsko precej drugacne risanke in kot sem Zze
omenila predvsem zaradi negativnih kritik, ki se nanasajo nanje. Izbrala sem eno izmed serij, kjer v
zgodbi eden izmed Pokemonov-Bailley izgine, zato ga vsi trenerji ter preostali Pokemoni i§¢ejo in
resujejo iz krempljev sovraznikov (glej sliko C2 v prilogi C).

" To igrico sem izbrala zaradi njene nasilne vsebine. Je zna¢ilna strelska, akcijska igra, v kateri moras
postreliti vse Pokemone, pri tem pa napreduje$ v nadaljnji nivo. V drugem nivoju se pojavi veliki
Pokemon, ki ga mora§ nestetokrat ustreliti, preden ga dokon¢no ubije$. Igro sem izbrala tudi zaradi
hitrosti, saj se Pokemoni v njej na ekranu pojavljajo in izginjajo z veliko hitrostjo, kar od otrok zahteva
hitro reakcijo — dobre reflekse (glej sliko D2 v prilogi D).

%% Ta risanka je lepa in ne vsebuje nasilnih prizorov. Kritiki jo ozna¢ujejo kot najve&jo risanko vseh
Casov in predvsem kot najuspesnejSo. Gre za zgodbo o levcku Simbu, ki po oCetovi smrti pobegne, da
bi se lahko potem vrnil in junasko prevzel o¢etovo mesto v krogu Zivljenja (glej sliko C3 v prilogi C).
¥ Izbrana igra spada med miselne, nenasilne igre. Bistvo igrice je, da mora igralec &im hitreje (preden
opica pripleza do vrha vrvi) odkljukati enake pare zivali (lisico, kita, psa, opice ...). Igra temelji na
miselni komponenti, podobna je igri spomin, s to razliko, da ima$§ pare ze odprte, a prav tako
pomesane med seboj. V igrici se da zaustaviti ¢as - s tem za nekaj sekund zamrzne$ plezanje opice na
vrh. V kolikor opica prej doseze vrh kot igralec, odkljuka vse pare, izgubi in je igre konec (glej sliko
D3 v prilogi D).
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klasifikacij v nasilne in nenasilne risanke. Izbor igric je, glede na primernost za
predsolske otroke, manjsi, zato sem uporabljene igrice izbrala izklju¢no po osebni
vSeCnostni lestvici in glede na vsebinsko (predvsem, kar se tiCe junakov)
primerljivost z risankami. Igrice sem sama najprej enkrat zaigrala in tako otrokom

pokazala, kako jih morajo igrati.

Naj omenim, da sem pogovore v vrtcih izvedla z vsemi otroki, ki so bili v vrtcu, prav
tako so si vsi ogledali risanke in igrali igrice. To pa zato, ker sem po pogovoru z
vzgojiteljicami ugotovila, da v primeru, da bi se ukvarjala le s sedmimi otroki izmed
dvajsetih v vsakem vrtcu, bi se drugi otroci pocutili precej odrinjeni, verjetno celo
zalostni, zakaj se z njimi ne ukvarjam. Otrokom pri teh letih tezko obrazlozis, zakaj
nekdo nekaj lahko, drugi pa ne. Tako bi me nenehno sprasevali, zakaj oni ne smejo
gledati risank in igrati igric. Po drugi strani pa bi se otroci, ki pa sem jih izbrala,

lahko odzvali ravno obratno, negativno.

V Casu raziskave sem opravila 20 poglobljenih intervjujev s predsolskimi otroki,
starimi od pet do Sest let. Starost otrok sem izbrala zaradi znacilnosti, da se pri tej
starostni meji opazijo spremembe v nacinu razmisljanja, razumevanja nasilja in razlik
med namisljenim in resni¢nim (Gunter in Harrison 1997). Da bi dobila globji vpogled
v obravnavana podroc¢ja, sem izbrala otroke razli¢nega spola in glede na razlicen tip
okolja, v katerem odrascajo. Izbrane otroke sem Zelela razdeliti tudi po druzbenem
statusu, a sem ugotovila, da to ne bo mozno. Vecina otrok namre¢ Zivi v druzinah, ki
bi jih po druzbenem statusu lahko opredelili v srednji sloj, skoraj ni takih, ki bi

spadali v bogatejsi ali pa izrecno v revnejsi sloj.

Zaradi majhnega Stevila izbranih intervjuvanih otrok in nakljucnega izbiranja
udelezencev vzorec ni reprezentativen za celotno populacijo, zato rezultatov ne gre
posplosevati, a kljub vsemu dobimo $ir$i vpogled v preu¢evan pojav — razumevanje
nasilja v risankah in racunalniskih ter videoigrah pri predsolskih otrocih.

Zaradi nacela anonimnosti sem v empiricnem delu uporabila izmisljena imena otrok.
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TABELA 6.2.1: STRUKTURA INTERVJUVANCEV

PET DO SESTLETNI OTROCI
Tip naselja Ruralno Polruralno, Urbano
(Vrtec Mala | polurbano (Vrtec Skupaj
Nedelja) (Vrtec  Krizevci Gornja
pri Ljutomeru) Radgona)
Spol otrok
Andre;j Kristjan Angj
Fanti Aleks Patrik Erik 10
anyje Darko Vladimir Janko
Rene
Darja Kaja Mateja
Lidija Nana Tanja 10
Dekdeta Mija Neza Tina
Teja
Skupaj 6 7 7 20

Kot je razvidno iz tabele 6.2.1, sem intervjuje opravila z desetimi deklicami in
desetimi decki zaradi moznih razlik po spolu, upostevala pa sem tudi tip okolja, zato
sem izbrala: mestno okolje — Vrtec Gornja Radgona (Stirje decki in tri deklice),
primestno okolje — Vrtec Krizevci pri Ljutomeru (trije decki in Stiri deklice) ter

kmecko okolje — Vrtec Mala Nedelja (trije decki in tri deklice).

Za cas in datum opravljanja raziskave sem se osebno dogovorila v vsakem vrtcu

posebej z vodji vrtca in s tistimi vzgojiteljicami, ki so v doloceni starostni skupini
. S y . . <30

otrok, ki sem si jo izbrala. V ¢asu dogovorov sem pustila v vrtcu prosnje starSem™ za

sodelovanje predsolskih otrok v raziskavi in prosila vzgojiteljice, da so jih razdelile

30 pred izvajanjem raziskave oziroma za sodelovanje otroka pri njej je treba pridobiti dovoljenje
starSev, skrbnikov ali drugih odgovornih oseb (npr. ulitelja) in jim podati ¢im bolj izérpno razlago
raziskave, njen namen in vsebino in jih opozoriti na morebitna vklju¢ena »obcutljivejSa« vprasanja, ter
jih predhodno obvestiti tudi o kraju raziskave (to velja tudi za raziskave na ulicah ali domovih); k temu
pa morajo dati tudi svoje soglasje (Vide¢nik 2000b).
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starSem. Izbiro otrok, ki so sodelovali v raziskavi, sem prepustila vzgojiteljicam, iz
edinega razloga, ker jih same bolje poznajo.

Za intervjuje sem se nato z vecino starSi dogovorila zjutraj, ko so pripeljali svoje
otroke v vrtce, ali popoldne, ko so prisli po njih, z nekaterimi tudi predhodno po
telefonu. Pri vsakem od teh dvajsetih izbranih otrok sem se zadrzala nekje uro do uro
in pol, intervjuji v tem casu so trajali priblizno deset minut. Izvedeni so bili v prvi
polovici meseca decembra 2007 na domu otrok. Z otroki sem se v tistem ¢asu najpre;j
igrala®'- pokazali so mi svoje igrage, z nekaterimi sem prebrala tudi kakino pravljico,
z namenom, da bi se otroci »odprli« v komunikaciji do mene, mi zaupali in se ob
pogovoru ne bi pocutili, kot da se jih zasliSuje, ampak bi sprosc¢eno odgovarjali na
moja vprasanja. StarSi tako namenoma med samim intervjujem niso bili prisotni, saj
tudi Videcnik (2000a) ugotavlja, da v Casu intervjuja prisotnost starSev ni zazelena,
ker lahko deluje motece na sodelovanje otroka, dobljeni rezultati pa bi lahko bili

pristranski.

V osrednjem delu sem se osredotocCila na omenjena glavna podrocja, katerih potek in
nacin sprasevanja je bil naslednji: otrokom sem zastavila vprasanja glede razlikovanja
med fiktivnim in realnim nasiljem, nadalje smo govorili o opredelitvi nasilja in
identifikaciji nasilnih prizorov, sledil je zadnji sklop o posnemanju risanih junakov
kot del igralne aktivnosti. Med glavna vprasanja sem vkljucila tudi nekatera s
posredno tematiko, ki pripomorejo k pojasnjevanju in razumevanju otrokovega
pogleda na razumevanje nasilja v risankah, racunalniskih in videoigrah. Zanimalo me
je, kaksne igrice radi igrajo, katere risanke radi gledajo, kako so jim bile vSec risanke
in igrice, ki sem jih izbrala in smo jih pogledali in zaigrali v vrtcih, katere so jim bile
Se posebej vSec; prosila, sem jih, da so na podlagi primerjave podali izbrali risanko in
igrico, ki jim je bila najbolj vSe¢, in jih hkrati prosila, da obrazlozijo svoj izbor. Na
podlagi teh odgovorov lahko na nek nacin sklepamo, koliko so jim vSe¢ tiste risanke
in igrice, ki vsebujejo nasilje, kako razumejo nasilje, sklepamo pa lahko tudi o vrsti

njihove aktivnosti ob ogledu in igranju omenjenih vsebin.

31 Z otroki smo ve¢inoma sestavljali puzzle, se igrali spomin, z deklicami sem se igrala z barbikami,
decki so mi pokazali, kako obvladajo igrice in katere najveckrat igrajo, sestavljali smo lego kocke ...
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Pri sami izvedbi intervjuja sem uporabila diktafon, na osnovi katerega sem zapisala
dobesedni prepis izreCenih izjav in komentarjev v pogovornem jeziku otrok, to je

prlesko narecje, in jih uporabila v empiri¢nem delu.

6.3 OPREDELITEV NASILJA

Prvo raziskovalno vpraSanje, ki sem ga zastavila otrokom, je bilo, ali vedo, kaj
pomeni beseda nasilje. Nih¢e izmed otrok mi ni znal povedati, kaj je nasilje. Patrik je
rekel: »Pomeni, ka si nasilen.« Ni pa znal obrazloziti, kaj po¢nes, ko si nasilen.
Pokazalo se je, da otroci Se ne poznajo termina — pojma nasilja, kar je v svojih
raziskavah ugotovil tudi Buckingham (2000). Za razvoj pojmov je osnovnega
pomena razvoj govora otroka, kajti otrokov pojmovni in govorni razvoj sta nelocljivo
povezana. Z osvajanjem govora otrok tako razvija tudi sposobnost posplosevanja in
abstrahiranja (Zlebnik 1975: 171). Tako sem jim pojasnila izraz nasilje in kaj nekdo

pocne, ko izvaja nasilje do nekoga.

6.4 RAZLIKOVANJE MED FIKTIVNIM IN REALNIM NASILJEM

Ali otroci zmorejo lo¢evati med resnicnim in namisljenim nasiljem — glede tega so
mnenja raziskovalcev deljena, saj nekateri izmed njih trdijo, da otroci velikokrat ne
vidijo razlike med tema oblikama nasilja, na drugi strani pa predvsem Huesmann
(1986) in Piaget (v Papalia in drugi 2003: 237) zatrjujeta, da so otroci pri petih do
Sestih letih Ze sposobni tega razlikovanja. Med prve spadata Gunter in MacAlleer
(1993: 45), ki trdita, da otroci, ki so mlajsSi od Sest let, S¢ nimajo dobro razvitih
dogajanje na zaslonu dozivljajo popolnoma drugace kot starejsi otroci, ki so ze na
vi§ji stopnji Custvenega in intelektualnega razvoja. Flavell in drugi (v Kirsh 2006:
551) menijo, da zaradi izreza scen in ponavljajocega prikaza nasilja obstaja moznost,
da otroci pri Sestem in sedmem letu starosti napacno identificirajo resnicne

informacije kot fantazijske.
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tudi slabost otrokovega misljenja, zlasti kritiénega (Zlebnik 1975: 164).

Intervjuvani otroci delno razumejo, da je vcasih nekaj na zaslonu prikazano drugace,
kot je v resnici. Svet se ve€ini izmed njih zdi drugacen, kot ga prikaze televizija.
Tipi¢na izjava je bila: »Televizija ne more pokazati vsega, kar narava ima. Narava

ima veliko vec....ne more televizija vsega pokazati« (Jan).

Po mnenju Wrighta (v Kirsh 2006: 551) petletni otroci jasno razumejo neresni¢nost
= »To so samo zgodbice« (Janko).

= yTisto so samo lutke« (Mateja).

Razlikovanja med fikcijo in dejstvi so odvisna tudi od narave in konteksta, vsebine
prikazanega nasilja in od otrokove obstojeCe domneve, slutnje in znanja na splosno
ter povprecne ocene (Buckingham 2000: 137). V nadaljevanju bom prikazala razli¢ne
nacine, ki se jih intervjuvani otroci posluzujejo pri razlikovanju med fiktivnim in

realnim nasiljem.

6.4.1 RAZLOCEVANJE GLEDE NA PRIMERJAVO Z REALNOSTJO

Razlikovanje med dejstvi in fikcijo ni vedno jasno vidna. Zaradi razli¢nih oblik se

otroci tudi naucijo razlikovati med tem, kar se jim zdi bolj ali manj realisticno ali

.....

tod, ker slisi veliko pravljic in povesti, deloma pa od tega, ker narasca polnost njegovega predstavnega
sveta (Zlebnik 1975: 165).
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verjetno (Buckingham 2000: 137). Otroci tako ocenjujejo resnicnost dogodkov na
ekranu tudi na podlagi presoje, ali obstaja verjetnost, da bi se le-ta lahko zgodil v
resni¢nosti (Asamen in Berry 1993: 44). Tako vecinoma ugotavljajo in razumejo, da
se veCina stvari, ki jih risanke pokazejo, ne more zgoditi v realnosti. Kot pravi
Kristjan: »Mi se sploh nemremo v cev spraviti. Tudi muca se v resnici nemre. Misek

se pa lehko v cev spravi.«

Nadalje otroci razumejo, da poSasti v resnicnem Zivljenju ne obstajajo in da tudi
Pokemonov ni. Pojasnili so mi, da niti miSek niti muca nista tak$na v resnici, kot sta v

risankah: »Misek v risanki hodi po dveh nogah, v resnici pa po stirih, pa muca tudi.«

Otroci razlikujejo med realno vojno in tisto, ki so jo videli na ekranu, tudi glede na
lastne izkusnje. Povedali so, da so se vefinoma igrali z vodnimi in plasticnimi
pistolami, dostikrat so tudi pokazali prst in rekli tatatata, bang. Razliko je najbolje
pojasnil Timotej, ki je povedal: »igrali smo se s pistolami... samo metki niso bli
pravi... Tam so pravi metki... Ce nekoga ustrelis, lehko umre.« Trdili so, da v

risankah in ra¢unalniskih igricah tudi samo igrajo vojno.

6.4.2 RAZLOCEVANIJE GLEDE NA VERJETJE V NADNARAVNO

V raziskavi sem ugotovila, da nekateri predSolski otroci, Se posebej fantje, tezje
razlikujejo med realnostjo in fantazijo, saj v primerjavi z deklicami bolj verjamejo v
nadnaravno. Kot primer bi navedla tri fante iz vrtca Gornja Radgona, ki so prepricani,
da so Ninje v risanki resni¢ne in zivijo samo v New Yorku. Noel Caroll (v
Buckigham 2000) pravi, da je razlikovanje med fikcijo in realnostjo na televiziji in s
tem povezanim strahom pred nasilnimi prizori povezano s sploSnim dvomom v
nadnaravno. Ce otroci verjamejo, da obstaja nadnaravno, teZje lo¢ijo med fikcijo in

realnostjo in jih je bolj strah ob gledanju nasilnih prizorov.
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6.4.3. RAZLOCEVANIJE NASILJA GLEDE NA MEDIJ

PredSolski otroci nadalje razlikujejo med omenjenima oblikama nasilja, glede nato,
ali se nasilje pojavlja na televizijskem ali racunalniskem zaslonu. Otroci so povedali,
da nasilje na televiziji pogosto opazijo in ga razumejo kot bolj realno, medtem ko
Janko je pojasnil, kako razume nasilje na televiziji: »Na televiziji se redno bijejo...pa
meli so prove pistole...pa strelajo se...sen vida.« Darko pa je razlozil, kako razume
nasilje v igrici: »Jaz Spilan takSno, ka mores parkle biti... fertik je, kda nega vec

parklov.«

6.4.4 RAZLOCEVANJE GLEDE NA ZANR IN V POVEZAVI S SMESNO — RESNO

Nekateri otroci razlikujejo med namisljenim in resni¢nim nasiljem glede na to, v
katerem Zanru se nasilje pojavlja. Pojav nasilja v porocilih razumejo kot resno in
ponazarjata, kako razumeta nasilje v risankah: »V risankah se samo hecajo.« Kristjan
pa lo¢i nasilje v risankah od nasilja v porocilih, ko pravi, da v porocilih »streljajo

otroke in kradejo... nedolzni otroci umrejo.«

6.5 RAZUMEVANJE NASILJA IN OPRAVICEVANJE NASILJA

V teoreticnem delu je obrazlozeno, da otroci vidijo in razumejo nasilje drugace kot
odrasli. Otroci so tisti gledalci, ki pojav nasilja v dolo€enih programih (predvsem v
risankah) ocenjujejo veliko nizje, kot dejansko je (Barkey in Petley 1997: 39). Otroci
kot nasilje opredeljujejo predvsem fizicne oblike nasilja, kar potrjuje naslednji
komentar: »V enih risankah se bijejo, mecejo, pa vse razmecejo.« (Vladimir)
Presenetljiva je ugotovitev, da kljub temu, da otroci v nekaterih risankah vidijo
orozje, le-teh ne razumejo kot nasilne risanke. Kot primer bom navedla izjavo Janka,
ki je negativno odgovoril na vprasanje ali je v Ninjah prisotno nasilje: »One majo

samo orozje.« V primerih, ko pa je nasilje prikazano s posledicami streljanja, ga pa Ze
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razumejo kot nasilje, saj kot je povedal Kristjan: »Pri Pokemonih se redno strelajo.
Pa krogle mecejo in lehko pride kaki Pikatcu ali kaki vun.«

Nasilja ne razumejo kot groznjo z orozjem, ampak kot dejansko streljanje in
pobijanje. Otroci so mi jasno povedali, da radi gledajo risanke z nasilno vsebino.
Otroci nadalje nasilje v dolocenih risankah, kot so: Tom in Jerry, Sponcho Bo,
razumejo kot smes$no dejanje in ga ne opredeljujejo kot dejansko nasilje z
negativnimi posledicami. Kot je dejala Nana: »Pri Tom in Jerryju je blo smesno, kak

se je napica gor.«

V prizorih, kjer je veliko streljanja, vbodljajev, udarcev in se to dogaja v
junakov in napadalcev oznacili kot »opravicljiva,« ker posledice pri zrtvah ne

povzrocajo nobenih realnih posledic, kot sta poSkodovanost in smrt.

Drugi nacin opravicevanja je bil opravicevanje nasilja nad hudobnimi liki. Tipi¢na
izjava je bila: »Spiderman pretepa tiste, ki so hudobni.« »Superman more hudobne
ubiti.« (Kristjan) Ob ogledu teh nasilnih prizorov so intervjuvani otroci izrazali
odobravanje:

=  »To« (ko so §li Pokemoni v boj).

= »Zej bo gor skoca... bravo, bravo, yes« (v prizoru, ko trener Ash reSuje svoje

Pokemone).

6.6. KRITICNOST DO VIDENE IN IGRANE VSEBINE

Otroci so ob ogledu risank in igranju igric pokazali tudi kriti¢nost do videnih in
igranih vsebin. Pri risanki Tom in Jerry so otroci, kljub dejstvu, da so se ji nasmejali,
prikaze dolocCenih nasilnih prizorov kriticno ocenili. Kritiénost do nasilja se je
vzpostavila predvsem takrat, ko so se intervjuvani otroci identificirali z zrtvijo, na
primer »Ci bi mene kdo tu zaveza, bi umrla.« (Lidija) in takrat jim risanka tudi ni ve¢

smesna, na primer »7o ni smesno« (Erik).
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Kriti¢nost je odvisna od realisti€nosti prikazanih posledic nasilja. Tu je izstopala
risanka Pokemoni (in na splosno vsi animeji), ki je znana po tem, da je njeno
prikazovanje nasilja razmeroma realisticno, saj prikazuje posledice nasilja.
Intervjuvani otroci so to nasilje razumeli kot boleCe in se aktivnho odzvali na

prikazano nasilje, na primer Patrik je zakrical: »Hej, to res boli.«

Kriticnost je odvisna od vloge nasilja. Kot smo Ze prej ugotovili, intervjuvani otroci
opravicujejo nasilje do hudobnih likov, zelo pa so kriticni do streljanja pozitivnih
likov. Zato so bili zelo kriti¢ni do igrice Pokemoni, kjer moras streljati le dobre like.
Se posebej glasno se je odzval Kristjan, ki je rekel: »Ta igrica je grozna, ko samo
dobre moramo streljati.« Na podoben nacin so odreagirali e drugi, s ¢im so odlo¢no

pokazali, da razumejo igrico kot preve¢ nasilno.

Otroci svojo kriti€nost izrazajo tudi na nacin, da doloc¢enih risank ne gledajo, ali da ne
igrajo doloCenih igric. Nadalje me je zanimalo ali je nasilje tisti element, ki je
posledi¢no odgovoren, da otroci tovrstne vsebine zavracajo. Kristjan je povedal:
»Nimam rad enih... Ninj, zato ker je mama prepovedala....« 1z njegovega odgovora
lahko sklepamo, da odklanja Ninje, ker je v njih preve¢ nasilja. Tudi Tina ne gleda

prevec nasilnih risank: »Ne gledam tega. Malo lepse gledam.«

6.7 IGRALNA AKTIVNOST

V okviru igralne aktivnosti razumem posnemanje, komentiranje ob ogledu in igranju

izbranih vsebin in Custven odziv v obliki smejanja.

6.7.1 POSNEMANIJE

Otroci v svoji igri v obdobju zgodnjega otrostva veckrat posnemajo super junake iz
risank ali igric, s tem pa hkrati posnemajo tudi videno nasilje, ki ga izvajajo omenjeni
junaki. Televizijski liki so v kontekstu otrokovega zaznavanja televizijske resni¢nosti
pomemben socializacijski dejavnik, ki sooblikuje otrokovo osebnost. Otrokom so

vSeC — predstavljajo jim ideal miSljenja in vedenja, ki ga je vredno posnemati. Otroci
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jih tako posnemajo, ker se jim Cutijo blizu, ker se v njih zlahka vZivijo in se z njimi
poistovetijo (Orel 2001: 42). Otroci z identifikacijo s televizijskimi junaki zadovoljijo
plemeniti), kot so junaki (Ashbach 1994: 117-119). Veliko raziskav je nazorno
prikazalo, da mlajSi otroci brez tezav oziroma celo rade volje posnemajo nasilne
risane junake, kot so na primer Batman in druge super junake, ki imajo magicne

moci, kot so na primer Power Rangersi (v Hamilton 1998: 99).

Otroci na neposredno vprasanje, ali posnemajo nasilje ali nasilne like, so ve¢inoma
zanikali, le Erik in Neza sta priznala, da sta sestrico, bratca ali katerega od soSolcev v
vrtcu pretepla, kot sta videla v risankah. Tako sem do odgovorov prisla posredno prek

postavljanja vprasanj v zvezi, kateri liki so jim vsec.

Intervjuvani otroci posnemajo razlicne junake. Glede na fizi€no moc¢ so otrokom vse¢
in posnemajo naslednje junake:

*  »Neverjetni... Je tak mocen, ka lehko celi vrtec zdigne. Je dober in se bori s
posastjo, ki ma samo eno oko, pa deklica in decko sta tudi tan... Na kunci je
kunec, ko pokoze svoj znak... Lehko je neverjetni, lehko pa ne, ves« (Adam).

= yLeonardo, zato ka ma sable« (Rene).

»  »Meni so bujsi, keri so mocni« (Patrik).

= »Spiderman, ker ma pajcevino...pa Batman, ka lehko leti... pa Superman, ker

ma mocne miSice« (Kristjan).

Nadalje otroci posnemajo junake, ki imajo specificne lastnosti (reSitelji, voditelji,
nenavadnezi), na podlagi katerih se razlikujejo od ostalih junakov:

= »Optimus...ker je un glovni poveljnik« (Janko).

»  »Odisej... ker resuje svet« (Erik).

= »Meni je Poko vsec, zato ker carovne dela. Kosti... ovi pes kej pobere, te mu

naredi nazej« (Andrej).
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Deklice bi bile najraje junakinje, pri katerih predvsem obcudujejo lepoto, na primer,

»Princeska...zato ker je lepa, ma krono in lepo obleko« (Tanja).

Nekateri otroci pa posnemajo like, ki so jim vSe¢ zaradi komic¢nosti:
= »Tom in Jerry, ker tan delata smesnice« (Neza).
»  yTom in Jerry... sta smesna« (Aleks).

= »Skubi...je tak smeSen« (Rene).

Vse omenjene junake, ki jih posnemajo, so otroci oznacili kot dobre in tiste, ki
ponavadi zmagajo v risankah, saj kot je dejala Neza: »Slabi napadnejo dobre, dobri
napadnejo slabe, te pa slabi zgibijo.« Lahko pa da tudi dobri kdaj med risanko
izgubijo, a na koncu vseeno zmagajo, saj kot je pojasnil Patrik: »Slabi niti enkrat ne

zmagajo. Vcosih Ninje zgibijo, Sveder pa jih zbije. Samo Ninje te po zmagajo.«

Z razliko od deklic, ki le redko posnemajo, fantje pogosto posnemajo; in pri tem
posnemajo tudi nasilne junake in nasilne prizore, ki so jih videli v risankah, kar je
razvidno iz njihovih komentarjev:
» »Ja, Supermana, pa Batmana... so me streljali, pa sem dirkal pred njimi«
(Vladimir).
= »Spidermana pa Supermana znam... man dva filma« (Patrik).
» »Ninje se gremo v vrteci... te pa skacemo... pa s palcami smo se tudi ze sli«

(Anej).

Deklice imajo v primerjavi z decki raje junakinje, ki lepo izgledajo, posnemajo jih na
nacin, da se uredijo kot junakinje iz risank in se tako poistovetijo z njimi:

= »Jaz sem se igrala princeske« (Neza).

»  »Jaz sem bila Pika Nogavicka« (Nana).

=  yEnkrat sve se igrali z Miso in sve ble leteci princeski« (Mateja).
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6.7.2 KOMENTIRANIJE
Otroci so ob ogledu risank in igranju igric zelo pogosto podajali svoje komentarje,
kar predstavlja del igralne aktivnosti. Nekateri fantje so takoj, ko so videli, da bomo
gledali risanko Tom in Jerry, zaceli komentirati, da imajo to risanko doma, da jo ze
poznajo. Vznemirjenje se kaze v tem, da s tem, ko dobro poznajo risanko, vejo, kdaj
bo nastopil kakSen nasilni prizor, zaradi katerega se bodo ponovno nasmejali. Sledili
so komentarji, kaj se bo v risanki zgodilo in na kak nacin:

v »Glej, zej to« (Patrik).

»  »Mali misek ga bo udaril« (Aleks).

»  »De spija misek kocko in bo meja tak velki Zelodec« (Kristjan).

» yTajedobra...glej, zej bo dobro« (Vladimir).

= »Zej de velki grota. Glej, kak je velki. Celo de pocilo« (Rene).

=  »Vidis, miska je notri. Vidis, kak je mocna?« (Erik).

» »Zej bo pa miska hitra in bo dirkala« (Darko).

= »Zej pa pazi, un bo zej tudi beli« (Saso).

*  »Glej, zej bo pa vse pojedo misek mali« (Nana).

Med ogledom risank so otroci napovedovali prihodnje nasilne prizore. S tem so zeleli
sebe in druge pripraviti na bodoce nasilne prizore. To je strategija, ki jo je prepoznal
ze Buckingham (2000).

= »Zej bo toti tak hud grota in bo naredil bum, bum« (Rene).

v »Tu se bodo zej bili« (Erik).

Otroci so drug drugemu pojasnjevali like v risankah:
= y»Toti je hudoben lev« (ko je pokazalo Scara) (Teja).
»  »To je levcek mali, glavni« (Mija).

» y»Hijene so zlobne« (Patrik).

Otroci, ki so igranje igrice opazovali, so s svojimi komentarji ocenjevali igrico in z
razlicnimi nasveti v obliki komentarjev pomagali in hkrati navijali za tistega, ki je

igral. Pri igrici Cheese hunt so izrekli naslednje komentarje:
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=  »Ne rabis Nana vsega sira pojesti« (Vladimir).

= »Dejmo, Nana« (Vladimir, Neza).

= »Skoci po sir« (Kristjan).

=  »To pa ne bo enostavno za Zenske« (Kristjan).

= »Ci ti je tesko, idi napre« (Vladimir).

= »Idi malo hitreje, napre samo... no ... s totim.« »Hitreje, zej pa skok« (Rene).

»  »Bravo Sasa, kak si ti dober« (Erik).

Ob igranju strelske igrice Pokemoni so otroci pokazali navdusenje in Zeljo po zmagi,
v njihovih komentarjih je zaslediti Zeljo po ubitju ¢cimve¢ Pokemonov:

* »Raztura jih bom vse« (Vladimir).

= »Tote jaz lehko bujen« (Erik), »Jaz tudi lehko« (Rene).

= »Se dale prides, ¢i streli§ Pikatcuja? Jaz bi dale §la« (Darja).

= »Jaz bi do kunca strelja ovega« (Darko).

» »Jaz §cen Ze totega Pikatcuja bujti enkrat« Samo ne vem, ce ga bon lehko.

Kelko krot pa moren Pikatcuja bujti? Kolkorat pa ga je Darko buja?« (Mija).
= »Jaz sen ovega buja v mesti« (Janko).

= »Streli ga Neza« (Vladimir).

Edino deklica Tanja ni hotela igrati te igrice z obrazlozitvijo: »Ni mi vSec igrica, ker

se streljajo. To je za fante!«

Med igranjem tretje igrice Conenct it so otroci veselo navijali za tistega, ki je igral ter
mu z nasveti in komentarji »pomagali:«

= »No, klikni! Opica bo prej gori, kak ti« (Rene).

= »To, bravo Ana« (Erik).

*  »Pa, daj igrej, pa ne glejej opice« (Erik).

»  »Daj, daj hitro. Ze gre opica« (Janko).



6.7.3 SMEH

Kljuéna aktivnost ob gledanju risank in igranju igric je smeh. Otroci so se najbolj
zabavali in nasmejali ob risanki Tom in Jerry, ki so jo pozneje oznacili kot zelo
smesSno. Fantje so se ob ogledu Se posebej nasmejali — tudi ob prikazu nasilnih
prizorov. Kot primer bi navedla naslednji izjavi:

= »He he, prst mu je pojedel« (Vladimir).

»  y»Kak je odleta... 300 kilometrof« (smeh) (Tine).

Smeh otrok je bilo zaslediti Se pri igrici Cheese hunt, ko je kateri izmed igralcev
preskakoval ovire in se trudil, da bi pobral sir in mu nikakor ni uspelo; nadalje v
trenutku, ko je miska morala preskociti Zebljicke in je skok bil prekratek, zato se je
»odbila« od zebljickov. V zadnji igrici Connect it pa so se nekateri otroci najbolj
zabavali ob tem, ko je opica prehitro splezala po vrvi do vrha, preden je kateri od

igralcev sploh pricel z igranjem.
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7. RAZPRAVA

V druzbi je mogoce zaslediti prevladujoce misljenje, da so otroci zrtve medijskega
nasilja in da so povsem pasivni prejemniki nasilnih medijskih vsebin. Z raziskavo
sem Zelela ugotoviti, kako predSolski otroci glede na spol in tip okolja razumejo
nasilje v risankah in racunalniskih ter videoigrah, ter na kakSen nacin se kaze njihova
aktivnost pri sprejemanju razli¢nih risank in iger, ob predpostavki da te vsebine
vsebujejo ali pa ne, pogoste nasilne prizore. Pri tem ponovno opozarjam, da zaradi

majhnega vzorca rezultati niso reprezentativni in veljajo le za to raziskavo.

Klju¢na ugotovitev raziskave je, da otroci obeh starostnih skupin ne glede na tip
naselja ne poznajo besede nasilje, in po obrazlozitvi, kaj beseda pomeni, ve€ina
izmed njih ugotovi, da nasilje obstaja v risankah, ki jih gledajo, in v racunalniskih ter
videoigrah, ki jih igrajo. Nasilje nad hudodelci odobravajo in radi gledajo risanke s

takSno vsebino ter igrajo igrice s podobno vsebino.

Vecina otrok pri teh letih Ze lo¢i med realnostjo in fikcijo v omenjenih vsebinah in
tudi med resnicnim in namisljenim nasiljem, nekaterim pa omenjeno razlikovanje Se
dela preglavice. Predvsem decki tezje razlikujejo, kaj v risankah je resni¢no in kaj je
nasilnejSe risanke in racunalniSke ter videoigre, tako zaradi obcudovanja super
junakov in verjetja v nadnaravno pogosto zamenjujejo med tistim, kar se zdi in kar

dejansko je.

Vsi otroci imajo vsaj enega junaka (Ce ne vec), ki jim je vSeC v risankah in igricah
zaradi razli¢nih znacilnosti, ki jih ima, oziroma po katerih je Se posebej prepoznaven
in vSecen ter ga posnemajo. Veliko otrok je priznalo, da ko bodo odrasli, bi hoteli bili
podobni kateremu izmed njih. Pri posnemanju nasilnih likov je velika razlika v spolu.

Fantje so posnemali nasilne junake, dekleta pa ne.
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V raziskavi se je nadalje pokazalo, da so vecCinoma otroci mentalno aktivni pri
sprejemanju vseh risank, racunalniskih in videoigric, kar se kaze skozi njihovo
kriticno ocenjevanje obravnavanih vsebin, nadalje so tudi fizicno aktivni v casu

igranja in pozneje tudi v posnemanju junakov.

Glede na spol je v raziskavi opaziti kar nekaj razlik. Vecinoma so decki komentirali
in poznali risanke, ki smo si jih ogledali, in ob tem pokazali ve¢je zanimanje in
navdusenje. Podobno je bilo tudi pri igricah, ki so jih takoj prvi hoteli poizkusiti
zaigrati, pri opazovanju ostalih — predvsem deklic, pa so velikokrat zaradi njihove
pocasne igre pokazali nejevoljo in nestrpnost — Se posebej so jih priganjali pri igrici

Connect it, ko jim je zmanjkovalo Casa.

Edino po igranju igrice Pokemoni je bilo opaziti med otroki vecjo napetost,
nekontrolirano vedenje, vecjo razigranost. V Vrtcu KriZevcei pri Ljutomeru je slednje
prihajajo najbolj v ospredje, opaziti pa je bilo tudi pojavljanje agresije. Otroci so se
prepirali, pretepali in si nagajali veliko bolj kot ostale dni. Obratno pa v ruralnem
okolju ni bilo zaslediti nikakrsnih vec¢jih odstopanj v vedenju otrok, ne glede na to, ali

so igrali nasilno ali nenasilno igrico.

Za prihodnje raziskovanje tega podrocja bi priporocila, da se razumevanje nasilja v
risankah in igricah raziskuje na osnovi raznovrstnejSih risank in igric. Verjamem, da
bi rezultati bili bistveno drugacni, ¢e bi otroci gledali drugacne risanke, kot na primer
Ninje, Transformerse — primera izjemno nasilnih risank ali Barbie in Princeske —
primera stereotipno zenskih in nenasilnih risank. Podobno bi verjetno dobili drugacne
rezultate, Ce bi za proucevani primer izbrali drugacne igrice. V bodoce bi tako bilo za
raziskovanje razumevanja nasilja v risankah in ra¢unalniskih ter videoigrah smiselno
uporabiti vecji vzorec, kot je bil uporabljen v pri¢ujoci raziskavi, da bi dobili vecji

vpogled v obravnavano problematiko.
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Za razumevanje pojava nasilja v risankah in igricah ter razlikovanja med realnostjo in
fikcijo, je pomembno, da predvsem mlaj$i otroci gledajo risanke ob prisotnosti
starSev, ki jim ob primeru zmedenosti in nejasnosti lahko pojasnijo, kaj je resni¢no in
kaj ni. Prav tako je priporocljivo, da so starSi seznanjeni z igricami, ki jih igrajo

njihovi otroci, saj se je izkazalo, da ponavadi starsi tega ne vedo.

Dokler znajo star§i otrokom postaviti ¢asovno mejo gledanja in igranja nasilnih
vsebin in se je ti drzijo, se lahko izognemo negativnim posledicam, ki sledijo ob
pretirani izpostavljenosti nasilnim vsebinam. Ne zagovarjam staliS¢a, da bi starsi
mogli zas¢ititi otroke v smislu, da ne bi pridobili dostopa do omenjenih vsebin, niti
otroci ne smejo biti omejeni le na gradiva, ki jih odrasli razumejo kot dobre zanje.
Njihova naloga je, da jih poucijo o njih, da se bodo lahko merili z njimi, jih obvladali
in kritino ocenili, Se posebej zato, ker bo elektronske medije v prihodnosti vedno

tezje obseci in nadzorovati (Buckingham 2000: 50, 80).

Tako racunalniski kot televizijski zaslon lahko otroku ponudita ob¢asno zabavo in
doloceno znanje. Kljub danasnjemu nacinu Zivljenja pa ne smeta postati »elektronski
varuski« v primerih, ko starS$i zaradi preve¢ svojih obveznosti nimajo Casa za
ukvarjanje s svojimi otroki. Se vedno mora najpomembnejsa dejavnost v otrokovem

predsSolskem obdobju ostati igra.
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8. ZAKLJUCEK

Pojav nasilja na zaslonu (televizijskem ali racunalniSkem) iz dneva v dan narasca, Se
posebej v risankah, katerih prvotna funkcija je namenjena zadovoljevanju zelja
otroskega obcinstva. Kljub temu da so raziskovalci ob analizi programov, ki se
predvajajo na televiziji, ugotovili, da ravno risanke vsebujejo najve¢ nasilnih
prizorov, so le-te pri $irsi publiki, §e posebej pri otrocih, razumljene kot take, ki ne
vsebujejo nasilja, kar lahko pripiSemo nacinu prikazovanja nasilja. Ponavadi je nasilje
V predsolskem obdobju otroci vecinoma radi gledajo vse risanke, a pri petih do Sestih
letih Ze znajo narediti izbiro izmed »mase« danaSnjih risank in izbrati tiste, ki
izstopajo in so jim Se posebej vSeC, nekatere, kot na primer Ninje, ravno zaradi
prisotnosti nasilja. V njih jih posebej privlacijo tudi risani junaki zaradi razli¢cnih
lastnosti, po katerih so razpoznavni in se loc¢ijo drug od drugega. Moc¢, sposobnost
premagati sovraznike in zmaga pri otrocih vzbujajo obcudovanje, junaki iz risank in

igric jim predstavljajo vzor, ki ga otroci tudi aktivno posnemajo.

Problematika pojavljanja nasilja v risankah in racunalniskih ter videoigrah, ki jih
spremljajo predsolski otroci, je kritizirana in zaskrbljujoca zaradi dveh posledic, ki se
lahko pojavita ob gledanju in igranju vsebin s pretirano koli¢ino nasilja. Kot
posledico igranja raziskovalci navajajo zasvojenost ter agresivnost kot posledico
prikazanega nasilja v risankah in racunalniskih ter videoigrah, ki pri gledalcih in
igralcih povzroca kratkorocne ucinke povecane agresivnosti po ogledu in igranju

omenjenih vsebin.

Teza, ki sem jo postavila in jo preverjala s strukturiranimi intervjuji in opazovanjem z
neposredno udelezbo v opravljeni raziskavi v vrtcih, se je v okviru raziskave potrdila.
Otroci sicer ne znajo jasno opredeliti besede »nasilje,« vendar ga kot takega razumejo
predvsem kot fizi¢no nasilje s hudimi posledicami. Z raziskavo sem ugotovila, da so
otroci sposobni uporabiti svoje znanje, prepri¢anje in misljenje glede realnega sveta

in tako tudi sposobni doloc¢iti verodostojnost tega, kar gledajo, ter si ustvariti lastno
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mnenje realnega stanja. Ustvarili so si razne strategije, na primer: primerjavo z
izkusnjami iz realnega sveta, zanrsko delitev, s pomocjo katerih lo¢ijo fiktivno nasilje
od realnega. Intervjuvani otroci so bili tudi kriti¢ni do nasilja, Se posebej negativni so
bili do nasilja do pozitivnih likov in v primerih, ko so se identificirali z zrtvijo. Po
drugi strani pa opravicujejo nasilje do hudobnih likov in nasilja, ki nima realnih

posledic.

Otroska aktivnost se kaze kot fizi¢na aktivnost (posnemanje junakov, smejanje in
igralna aktivnost) in kot mentalna aktivnost (v smislu otroSkih kritik gledanih in
igranih vsebin). Vendar je posamezna aktivnost, na primer posnemanje nasilnih likov,
odvisna od spola. Vecina intervjuvanih deklic ni posnemala nasilnih likov. Tudi manj
aktivna je bila pri komentarjih in igranju igric. Razlik med urbanimi in ruralnimi

otroci in v starosti ni bilo zaznati.

Otroci torej niso nedolzni, ranljivi in medijske Zrtve kot zdravorazumsko trdijo
mnogi, ali po svoji naravi nagnjeni k antisocialnemu obnaSanju kot trdijo drugi. Niso
ne eno, ne drugo. Ta raziskava je skuSala vsaj malo razkriti nafin razumevanja
videnega nasilja pri otrocih in njihove aktivnosti. Predvsem pa je potrdila, da nasilja
ne smemo obravnavati kot objektivne kategorije, ampak moramo prouciti, kako sami

otroci definirajo in razumejo nasilje.
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PRILOGE

PRILOGA A: Prosnja starSem za sodelovanje predsolskih otrok v raziskavi

Spostovani starsi!

Sem absolventka Fakultete za druzbene vede in piSem diplomo na temo Nasilje v
risankah, racunalniskih in videoigrah ter predSolski otroci. Trenutno je to zelo
aktualna in zaskrbljujoca tema (predvsem pri starsih povsod po svetu), ki sproza tudi
obilo razprav, a je narejenih le malo raziskav. Zato sem se odlocila, da se lotim
raziskave, ki mi bo odgovorila na nekatera odprta vprasanja in mi hkrati potrdila
rezultate nekaterih ze opravljenih raziskav. Predvsem bi rada izvedela, kako otroci
gledajo in razumejo nasilje, kaj jim pomenijo risanke, kaj racunalniske in videoigre,
katere so jim vSec, zakaj, kaj jih pri tem privlaci ... Brez Vase pomoci in pomoci
Vasih otrok pa bo to zal nemogoce, zato Vas prosim, da dovolite sodelovanje vasih
otrok v raziskavi. Naj vam povem kaj veC o tem, kako sem si zamislila raziskavo.
Opraviti jo nameravam v treh razli¢nih vrtcih, v vsakem bom po tri dni. V teh dneh si
bomo z otroki ogledali risanke, igrali igrice, risali, uprizorili kako igrico in posnemali
risane junake, medtem pa poceli vse ostale stvari, kot jih normalno pocnejo. Za
sprostitev bomo kaj zapeli in zaplesali, prebrali kaksno pesmico ali pravljico, se igrali
kaksne igre ... Z otroki bom opravila poglobljene intervjuje in opazovanje z
neposredno udelezbo. Intervjuje bom posnela na diktafon, seveda le za namene
naloge. Ob tem Vam zagotavljam anonimnost (v nalogi bom uporabila izmis$ljena
imena otrok).

Mentorica izr. prof. dr. Karmen Erjavec mi je svetovala, da bi ob tem morala izvesti
tudi kak$no uro v otrokovem domacem okolju.

V upanju, da boste raziskavo sprejeli z odprtimi rokami, Vas lepo pozdravljam.

Andreja Kurbos Podpis starSa:

Ce ne Zelite, da vas$ otrok sodeluje pri raziskavi, mi, prosim, zaupajte ime in priimek
otroka, da slucajno ne bi prislo do pomote.
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PRILOGA B: Zastavljena vprasanja pri pogovoru v skupini in v posameznih

intervjujih

Kaj je nasilje? Veste, kaj pomeni beseda nasilje?

Kaj pomeni, da je nekdo nasilen do drugega?

Ce nekdo koga udari, pretepe, je to nasilje?

Ce nekdo strelja na koga, a je to nasilje?

Se nasilje pojavlja v risankah? Se v kateri risanki pretepajo, streljajo?

Se nasilje pojavlja tudi v racunalniskih in videoigrah? V katerih?

A radi gledate take risanke? Kaj pa igrice tudi radi igrate?

A je nasilje kdaj tudi smeSno v risankah? V katerih?

Ali vas je kdaj strah, ko gledate risanke ali igrate igrice? Zakaj?

Ste se kdaj med sabo igrali vojno? Ste uporabili plasti¢ne ali vodne pistole?
Ste si jih kdaj narediti iz kock, ali ste pokazali prst in rekli bang, bang?

Veste, kaksna je razlika med vojno, ki ste se jo vi igrali in pravo- resni¢no
voljno?

Kaj se zgodi v eni, kaj v drugi?

A je to, kar vidite v risankah resni¢no ali ni?

Je kaksna razlika med nasiljem, ki ga vidite v risankah, in tistim, ki ga vidite v
filmih ali pri porocilih?

Kaksen je za vas svet? Kako ga vidite?

A je svet na televiziji tak, kot v resnici ali je v resnici kaj drugacen?

A so vam v risankah vSe€ risani junaki? Kateri pa? Zakaj?

Kdo pa je ponavadi v risankah glavni junak? Tisti, ki je dober, ali tisti, ki je
slab? Kdo pa zmaga?

So junaki tudi kdaj nasilni?

Ste Zze kdaj posnemali katerega od risanih junakov?

A veste posnemati katerega od risanih junakov? Katerega?

Ko odrastes, kateremu junaku bi rad bil podoben/a?

Ali kdaj oponasas nasilje? Kaj takrat delas?
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PRILOGA C: Risanke, ki smo si jih ogledali s predSolskimi otroki

Slika C1: Risanka Tom in Jerry

Uber 1% Blunden Lisdscher
o Spall wlt Toem und Jew

Vir: http://www.itivi.si/films/detail/26972/ (4. 12. 2007).

Slika C2: Risanka Pokemoni

Vir: http://www.videoart.si/sl/otroske risanke/28/pokemoni_pokemon_18.html?type=product group&
product=206 (4. 12. 2007).

Slika C3: Risanka Levji kralj

Vir: http://www.itivi.si/films/detail/24807/ (4. 12. 2007).
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PRILOGA D: Igrice, ki smo jih zaigrali s predSolskimi otroki

Slika D1: Igrica Cheese hunt

Vir: http://www.brezplacne-igre.com/arkadne-igre/igre-cheese hunt/ (4. 12. 2007).

Slika D2: Igrica Pokemon Kill 2

Vir: http://igre.akc.si/pokemon-2.htm (4. 12. 2007).

Slika D3: Igrica Connect it

Vir: http://www.brezplacne-igre.com/miselne-igre/igre-connect-it/ (5. 12. 2007).
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