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Roblox kao ogledalo suvremenog digitalnog djetinjstva
Roblox as a Mirror of Contemporary Digital Childhood

A Roblox mint a kortars digitalis gyermekkor tiikre

Sazetak

Platforme poput Robloxa poti¢u dje¢ju kreativnost kroz igru, ali istovremeno
otvaraju prostor za izloZenost neprimjerenom i nasilnom sadrzaju. Ovaj pregledni rad
analizira izazove i mogucnosti digitalne igre u kontekstu djecje sigurnosti, s nagla-
skom na online seksualno uznemiravanje i mehanizme zastite. Cilj rada je prikazati
postojeca istrazivanja i prakse koje balansiraju kreativnost i

igru s potrebom za nadzorom, osobito kod mlade djece. Istrazuje se uloga rodi-
telja, digitalnih alata, zakonodavnog okvira i platformskih politika u stvaranju si-
gurnijeg digitalnog okruZenja. Poseban fokus stavlja se na nedostatke u prevenciji i
edukaciji, te potrebu za integriranim pristupom zastiti djece na internetu. Rad pruza
smjernice za daljnje djelovanje institucija i dionika u podrudju odgoja, socijalne skrbi
i tehnologije.

Klju¢ne rijedi: igra, kreativnost, online seksualno uznemiravanje, Roblox

! sonja.iza@gmail.com, 0000-0002-6769-1286
* ramljak.tomislav@gmail.com, 0009-0004-7759-932X

31



Sonja IZa, Tomislav Ramljak
Roblox kao ogledalo suvremenog digitalnog djetinjstva

Uvod

Nacdin djecje igre u modernom dobu uvelike se promijenio (Sadovi¢ i sur., 2024).
Platforme metaverse pojavile su se kao nova kulturna arena za MZ i Alfa generacije
(MZ = Millennials + Generation Z), omoguc¢ujuéi razli¢ite aktivnosti koje nalikuju
stvarnom zivotu u virtualnom prostoru (Han, Heo & You, 2021:35). Roblox Corpo-
ration razvila je Roblox 2003. godine, a javnosti je predstavljen 2006. godine. Tradi-
cionalne igre sve se ¢e$¢e zamjenjuju digitalnim oblicima zabave, pri ¢emu platforme
poput Robloxa zauzimaju posebno mjesto. Dostupan je besplatno na svim glavnim
platformama, a to su Windows, Linux, i0S, Android, PlayStation i Xbox. On korisni-
cima nudi moguénost stvaranja i igranja 3D igara, kao i dijeljenja tih sadrzaja putem
interneta (Rastovac i Ili¢, 2023:197). Takva dostupnost i pristupa¢nost doprinijela je
njegovoj globalnoj popularnosti i $irenju medu djecom i mladima. Roblox ima mili-
june korisnika diljem svijeta (Alhasan & Alhasan, 2023) te omogucuje korisnicima
stvaranje i oblikovanje vlastitih svjetova. Platforma uklju¢uje zajednice, virtualne
svjetove i sadrzaje kreirane od strane korisnika te je najve¢a globalna multiplayer za-
jednica za online izradu sandbox igara (Rospidliosi., 2022:2). Osim same igre, Roblox
funkcionira i kao drustveni prostor u kojem korisnici suraduju, u¢e jedni od drugih i
razvijaju kreativnost. Roblox se razvio u smjeru igre i suradni¢ke komunikacije (Han,
Heo i You, 2021:34). Istodobno, njen potencijal prepoznala je i jedna velika svjetska
marka, Gucci, koji je u suradnji s Robloxom lansirao ekskluzivnu kolekciju digitalnih
odjevnih predmeta i dodataka za avatare, ¢ime je luksuzna moda usla u svijet virtu-
alnih igara (Ugresi¢, 2024:26). Ovaj primjer pokazuje kako se u metaverseu brisu gra-
nice izmedu igre, druZenja i potro$nje, stvarajuci nove nacine digitalnog dozZivljaja.

Roblox

Digitalno ili informacijsko doba oznacava razdoblje koje je zapoclelo razvojem
suvremene tehnologije, omogucujudi brz i slobodan protok informacija (Vlasimsky,
2025:1). Roblox je globalno popularna platforma koja nudi vise od same igre odnosno
ona korisnicima omogucuje stvaranje vlastitih likova, svjetova i igara uz pomo¢ 3D
modela i programskog jezika Lua. Kroz taj proces korisnici, posebice u¢enici, razvijaju
algoritamsko razmisljanje, prostornu mastu i kriticko misljenje, ¢ime se Roblox istice
kao edukativan alat, a ne samo sredstvo zabave (By>xunckas & TanaueBa, 2024:2).
Istrazivanja (Meier i sur., 2020; Rospigliosi, 2022:2) pokazuju da djeca usmjerena u
igranje igrica mogu razviti veéi interes za ucenje i poucavanje, a Roblox pritom pruza
okruzenje u kojem je mogucée programirati razlicite svjetove. Platforme za igre, po-
put Robloxa, sve ¢e$¢e omogucuju korisnicima da sami kreiraju igre, no istodobno
se kritiziraju jer medu takvim sadrzajem nerijetko postoje i $tetne igre, primjerice s
eksplicitnim ili nasilnim temama (Zhang et al, 2024).
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Skriveni rizici

Internet, iako nudi brojne prednosti, nosi i znacajne rizike. Kada je rije¢ o djeci i
mladima, potreban je poseban oprez jer medu najveée opasnosti spadaju zlonamjerne

tu, no djeca i mladi izloZeni su i drugim opasnostima. Medu njima su dopisivanje i
dijeljenje osobnih podataka s nepoznatim osobama, seksting, iznudivanje, uznemira-
vanje, prijetnje i $irenje lazi. Posebno zabrinjava ¢injenica da takva ponasanja nerijet-
ko vode i do susreta u stvarnom, odnosno offline svijetu s osobama koje su prethod-
no upoznali putem dru$tvenih mreza (Raguz, Buljan Flander i Bori¢evi¢ Mar$ani¢,
2021:228). Osim toga prema Ruzi¢u (2019), igranje ra¢unalnih igara moze izazvati
negativne emocije poput tuge, frustracije i anksioznosti, buduci da su igraci ¢esto su-
oceni s neuspjehom. Dodatnu prijetnju predstavlja online seksualno uznemiravanje
koje obuhvaca svako nezeljeno seksualno ponasanje na digitalnim platformama. U
virtualnom prostoru ono se prepoznaje kao oblik seksualnog nasilja, te se istodobno
svrstava u internetsko nasilje (Ramljak, 2023:26). U svom istrazivanju autori isti¢u
Cetiri glavne manifestacije ovakvog uznemiravanja: prisiljavanje, prijetnje i iskorista-
vanje, nezeljenu seksualizaciju, seksualizirano maltretiranje, te distribuciju intimnih
fotografija i videozapisa bez pristanka (Vejmelka i sur., 2022). Unato¢ tim izazovima
digitalni prostori i igre sve su privla¢niji mladim generacijama. U 3D okruzenju ko-
risnici se mogu sastati, graditi mreze i trgovati (Lee et al., 2022), pritom se druze ili
igraju zajedno (Kim & Kim, 2021:3) te razmijene skoro 60 milijardi. poruka na dan
(Hirsch, 2022), §to pokazuje intenzitet komunikacije i interakcije u virtualnom pro-
storu. Upravo zbog ovakve razine povezanosti, potrebno je kontinuirano raditi na
podizanju svijesti o sigurnosti i razvijanju digitalnih kompetencija.

Smjernice i zastita djece

Porubanova (2019) isti¢e da su Minecraft i Roblox platforme podjednako privla¢ni
djevoj¢icama i djecacima. IstrazZivanje pokazuje da djeca igre igraju samostalno ili u
drustvu druge djece, §to upucuje na prisutnost odredene razine drustvene interakcije.
Medutim, digitalna okruZenja sa sobom donose i znacajne rizike.

Nacionalno istrazivanje deSHAME Hrvatska (Vejmelka i sur., 2023) provedeno
2021. godine, na uzorku od 2016 srednjoskolaca ispitalo je kako adolescenti reagiraju
na online seksualno uznemiravanje s obzirom na vlastitu ulogu kao Zrtva, pocinitelj,
dvostruka uloga (i Zrtva i pocinitelj) ili neuklju¢eni. Rezultati pokazuju da dob nije
razlikovni ¢imbenik pocinjenja/dozivljavanja, dok su rodne razlike izrazene: djecaci
su ¢e$ée pocinitelji, djevojke ¢esée Zrtve. Vedina mladih bira samopomoc¢ne strategije
(blokiranje, izbjegavanje, brisanje sadrzaja, suocavanje) i povjeravanje prijateljima;
neukljuceni bi najéesce trazili pomo¢ roditelja, nastavnika ili linija pomodéi. Po¢initelji
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se rjede povjeravaju vr$njacima, a ucenici s dvostrukom ulogom najrjede traze odra-
sle te ¢esto odrazavaju uznemiravanje koje su dozivjeli, $to upucuje na ciklus odmaz-
de i zamagljene granice izmedu zrtve i po¢initelja. Nisu nadene znacajne razlike medu
skupinama u pasivnim odgovorima (npr. ignoriranje) niti u spremnosti na prijavu
platformama; prijava policiji najrjeda je upravo kod skupine s dvostrukom ulogom
Ovo istrazivanje naglasava potrebu za intervencijama prilagodenima ulozi u¢enika u
online seksualnom uznemiravanju. Za one koji su istodobno i Zrtve i po¢initelji pre-
porucuju se programi socio-emocionalnog ucenja i restorativne pravde radi prekida
ciklusa odmazde. Uocene su i rodne razlike, pa se djecacima preporucuje edukacija o
digitalnom pristanku i granicama, dok je kod djevojaka vazno jacati vjestine samoza-
$tite 1 poticati prijavljivanje. Istaknuta je vaznost vr$njac¢ke podrske, uloge roditelja i
nastavnika u stvaranju sigurnih i empati¢nih kanala za razgovor. Takoder, platforme
drustvenih mreza imaju odgovornost dosljedno provoditi pravila nulte tolerancije i
pruziti korisnicima jednostavne alate za prijavu (Vejmelka i sur., 2025:9).

U sli¢nom smjeru Tomac (2023) daje preporuke za prevenciju online seksualnog
uznemiravanja, pri ¢emu se naglasava vaznost pravovremenog prepoznavanja rizi¢-
nih i $tetnih ponasanja (,,Zuta ponasanja“= rizi¢ni signali koje treba odmah prepozna-
ti) kako bi se sprijecio razvoj tezih oblika (,,crvena ponasanja“= teski oblici nasilja koji
zahtijevaju hitnu i ozbiljnu reakciju). Autorica isti¢e potrebu primjene sekundarne i
tercijarne prevencije, uz aktivno uklju¢ivanje roditelja, skola i stru¢njaka u sustavno
prepoznavanje i reagiranje na online rizike. Navodi i da je za prevenciju klju¢no da se
roditelje educira o digitalnim opasnostima i uklju¢i ih u kontinuirano pracenje online
aktivnosti djece te da se $kole trebaju obvezati na sustavnu provedbu preventivnih
programa i integraciju digitalne sigurnosti u kurikulume i da se osigura medusektor-
ska suradnja ($kola, socijalne sluzbe, stru¢njaci za mentalno zdravlje) u cilju zastite
djece i mladih (Tomac, 2023: 80-82).

U kontekstu Robloxa i sli¢nih digitalnih okruZenja, istrazivanja isti¢u potrebu za
sustavnim i sigurnim uklju¢ivanjem ovih alata u obrazovni proces. Sustavni pregled
Han, Liu i Gao (2023) preporucuje veca empirijska istrazivanja, longitudinalno pra-
¢enje i kvalitativne studije radi boljeg razumijevanja prednosti i izazova Robloxa u
ucenju.

Long (2019) u svojoj anketi medu nastavnicima naglasava motivaciju, rjeSavanje
problema i STEM pristup kao klju¢ne obrazovne strategije, dok kao izazove navodi
sigurnosne rizike, distrakcije i kupnje unutar igre.

Dodatno, Hernandez i suradnici (2022.) ukazuju na smjernice za buduénost koje
uklju¢uju bolju i kvalitetniju pripremu nastavnika i u¢enika prije kori$tenja Robloxa,
pazljiv odabir igara u skladu s nastavnim ciljevima, kombiniranje igre s drugim ob-
licima nastave te razvoj programa koji mogu dodatno istraziti potencijal Robloxa u
ucenju jezika, programiranja i socijalno-emocionalnih vjestina. Takoder se naglasava
potreba za razvojem sigurnosnih protokola i podizanje svijesti o rizicima poput ovi-
snosti, groominga i cyberbullyinga. Sve navedene spoznaje ukazuju na to da suvreme-
ni digitalni svijet zahtijeva dvosmjerni pristup, s jedne strane razvijanje obrazovnih
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potencijala platformi poput Robloxa, a s druge strane sustavnu zastitu djece kroz pre-
venciju, edukaciju i medusektorsku suradnju. Nadalje, Europska komisija donijela je
novu strategiju kako bi djeca imala sigurno i poticajno digitalno okruZenje. Strategija
naglasava vaznost pristupa digitalnim uredajima i razvoju digitalnih vje$tina, osobito
za djecu u ranjivim situacijama. Poseban je cilj zastita mladih od internetskog zlostav-
ljanja i $tetnih sadrzaja te osiguravanje da internetske usluge budu dostupne, dobno
primjerene i uskladene s interesima djece (Europska komisija, 2022).

Djeca, prema ¢lanku 38. Opce uredbe o zastiti podataka (2016), trebaju posebnu
zastitu svojih osobnih podataka jer mogu biti manje svjesna rizika, posljedica, mjera
zastite te svojih prava u vezi s obradom podataka. Kako bi djeca bila pravilno zastice-
na i usmjerena na odgovorno koristenje medija, vaznu ulogu pritom imaju digitalna
pismenost roditelja, zakonskih skrbnika i odgojitelja.

Prevencija

Djeca odrastaju u digitalnom okruzenju u koje se vrlo brzo uklope. To okruzenje
donosi brojne moguénosti, ali i rizike. Zbog toga je vazno razvijati dje¢je vjestine i
sposobnosti kako bi mogli iskoristiti prednosti digitalnog svijeta, a istovremeno izbje-
¢i njegove opasnosti (Bukvi¢ i Omi¢, 2023:4).

Prevencija obuhvaca primjenu metoda, tehnika i postupaka kojima se stvaraju
uvjeti u kojima nece do¢i do pojave, jac¢anja ili napredovanja rizi¢nih faktora. Cilj
je njihovo uklanjanje, sprje¢avanje njihova djelovanja ili omoguéavanje uc¢inkovitog
suolavanja s posljedicama. Time se postize u¢inkovita provedba preventivnih aktiv-
nosti (Kralji¢ Babi¢ i Vejmelka, 2015:103).

Prema Salji¢u (2017), postoje tri oblika prevencije: pravna, situacijska i prevencija
u zajednici. Pravna i pravosudna prevencija temelji se na zakonskim propisima koji-
ma se odredena ponasanja proglagavaju neprihvatljivima i podloznima sankcijama.
Situacijska prevencija uklju¢uje intervencije kojima se ogranic¢avaju prilike za nepri-
hvatljivo ponasanje djece i mladih, dok se prevencija u zajednici odnosi na promjene
drustvenih uvjeta zZivota koji mogu utjecati na pojavu digitalnog nasilja. Istrazivanja
o nasilju medu djecom pokazala su da su mnogi $kolski programi prevencije nasi-
lja ucinkoviti. Ipak, preporucuje se da prevencija zapo¢ne ve¢ u vrti¢koj dobi. Na taj
nadin djeci se olak$ava kasnija prilagodba na $kolski zivot i druge socijalne sredine
(Kralji¢ Babi¢ i Vejmelka, 2015:104)

Rasprava
Analiza literature i istrazivanja o platformi Roblox pokazuje dvozna¢an odnos iz-
medu njezina obrazovnog potencijala i rizika kojima su djeca izlozena. S jedne strane,

Roblox omogucuje razvoj kreativnosti, algoritamskog misljenja i suradni¢kih vjestina
te se prepoznaje kao vrijedan alat u obrazovnom procesu (By>xuuckas & Tanauesa,
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2024:2; Meier et al., 2020; Rospigliosi, 2022:2). Integracija digitalnih igara u nastavu,
posebice u podruéju STEM-a i razvoja socijalno-emocionalnih kompetencija, potvr-
duje vaznost koristenja novih tehnologija u pedagoskoj praksi (Long, 2019; Hernén-
dez i sur., 2022). S druge strane, brojna istrazivanja nagla$avaju ozbiljne izazove veza-
ne uz sigurnost djece na internetu, uklju¢ujuéi online seksualno uznemiravanje, elek-
troni¢ko nasilje, grooming i izloZenost neprimjerenom sadrzaju (Ramljak, 2023:26;
Vejmelka i sur., 2022; Zhang i sur., 2024). Ova kontrastna slika ukazuje na potrebu
stalnog balansiranja izmedu poticanja obrazovnih potencijala digitalnih platformi i
osiguravanja sigurnosti djece.

Europska komisija (2022) kroz novu Strategiju za bolji internet za djecu naglasava
vaznost stvaranja digitalnog okruzenja koje je sigurno, dostupno i uskladeno s in-
teresima djece. Nadalje, Op¢a uredba o zastiti podataka (2016, ¢l. 38) posebno istice
obvezu zastite djece u pogledu osobnih podataka jer su ¢esto manje svjesna rizika,
posljedica i mjera zastite.

Daljnja rasprava upucuje i na klju¢nu ulogu roditelja, nastavnika i odgojitelja u
razvoju digitalne pismenosti. Istrazivanje deSHAME Hrvatska (Vejmelka i sur., 2023)
provedeno na uzorku od 2016 srednjoskolaca pokazalo je da mladi naj¢esée biraju
»samopomo¢ne® strategije kada se suoce s online nasiljem, dok se rijetko obracaju
odraslima. Ovakvi nalazi upuéuju na potrebu jacanja povjerenja te stvaranja sigurnih
i empati¢nih kanala komunikacije u obitelji i $koli.

Uocene su i rodne razlike gdje djecaci ¢es¢e preuzimaju ulogu podinitelja, a dje-
vojcice ulogu Zrtve, $to zahtijeva ciljana preventivna rjeSenja. Dok se dje¢acima pre-
porucuje edukacija o digitalnom pristanku i granicama, kod djevoj¢ica je nuzno ja-
Cati vjeStine samozastite i poticati prijavljivanje nasilja (Vejmelka i sur., 2023; Tomac,
2023, :80-82).

Pregled literature takoder pokazuje da su potrebna daljnja empirijska istraziva-
nja, posebice longitudinalna i kvalitativna, kako bi se razumjelo dugoro¢no djelova-
nje platformi poput Robloxa na dje¢ji razvoj i obrazovanje (Han, Liu & Gao, 2023).
Istrazivanje Longa (2019) isti¢e motivaciju, rjeSavanje problema i STEM pristup kao
klju¢ne obrazovne strategije, ali i sigurnosne rizike, distrakcije i opasnosti povezanih
s kupnjama unutar igre. Herndndez i sur. (2022) naglasavaju vaznost kvalitetne pri-
preme nastavnika i u¢enika, pazljivog odabira igara u skladu s nastavnim ciljevima
te razvoja programa za ucenje jezika, programiranja i socio-emocionalnih vjestina.

Sve navedeno potvrduje da Roblox i sli¢ne platforme predstavljaju ogledalo su-
vremenog digitalnog djetinjstva to jest prostor u kojem se susre¢u kreativnost, igra i
obrazovanje, ali i ozbiljni rizici. Stoga je nuzno razvijati integrirani pristup koji uk-
lju¢uje roditelje, $kole, stru¢njake i zakonodavce kako bi se osiguralo da digitalne igre
budu alat u¢enja i razvoja, a ne izvor opasnosti.
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Zakljucak

Platforme poput Robloxa odrazavaju kontrast suvremenog digitalnog djetinjstva,
s jedne strane nude prostor za igru, kreativnost i razvoj suradnickih vjestina, dok s
druge otvaraju vrata rizicima poput online seksualnog uznemiravanja, kiberneti¢-
kog nasilja i izlozenosti neprimjerenom sadrzaju. Pregled istrazivanja pokazuje da je
nuzno stalno balansirati izmedu poticanja obrazovnih potencijala ovakvih digitalnih
alata i osiguravanja sigurnosti djece. Posebno se isti¢e vaznost uklju¢enosti roditelja,
nastavnika i institucija kroz edukaciju, prevencijske programe i pravovremeno prepo-
znavanje rizi¢nih ponasanja. Smjernice za buduénost ukazuju na potrebu integrira-
nja digitalne sigurnosti u obrazovne kurikulume, izgradnje sigurnosnih protokola te
medusektorske suradnje stru¢njaka. Time se djeci i mladima omogucuje da u digital-
nom prostoru istovremeno budu kreativni i zasti¢eni, a Roblox i sli¢ne platforme da
postanu alat ucenja i razvoja, a ne izvor opasnosti. Smjernice i preporuke za buduce
djelovanje usmjerene su na jacanje sigurnosti djece u digitalnom okruzenju uz isto-
dobno poticanje obrazovnih potencijala platformi poput Robloxa. Potrebno je sustav-
no ukljuditi digitalnu sigurnost u odgojno-obrazovne kurikulume te razviti sigurno-
sne protokole i jasna pravila zastite djece. Klju¢nu ulogu imaju roditelji i nastavnici,
koje je vazno kontinuirano educirati o digitalnim rizicima i strategijama zastite, dok
medusektorska suradnja skola, socijalnih sluzbi, stru¢njaka za mentalno zdravlje i IT
sektora osigurava cjelovit pristup. Preporucuje se poticanje vrénjacke podrske i stva-
ranje sigurnih kanala za povjeravanje, kao i primjena programa socio-emocionalnog
ucenja i restorativne pravde za djecu koja su istodobno Zrtve i pocinitelji. Poseban
naglasak treba staviti na pravovremeno prepoznavanje i reagiranje na rizi¢na pona-
$anja te osiguravanje alata unutar digitalnih platformi koji omogucuju jednostavno
prijavljivanje nasilja i neprimjerenog sadrzaja. Time se otvara prostor za odgovorno
i kreativno koristenje digitalnih alata u obrazovne svrhe, uz zastitu djece i mladih.
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Abstract

Platforms like Roblox encourage children‘s creativity through play but simulta-
neously expose them to inappropriate and violent content. This review paper analyzes
the challenges and opportunities of digital play in the context of child safety, with a
focus on online sexual harassment and protection mechanisms. The aim is to pre-
sent existing research and practices that balance creativity and play with the need for
supervision, especially for younger children. The paper explores the role of parents,
digital tools, legislative frameworks, and platform policies in creating a safer digital
environment. Special attention is given to gaps in prevention and education, and the
need for an integrated approach to online child protection. The paper offers guideli-
nes for further action by institutions and stakeholders in education, social care, and
technology.

Keywords: game, creativity, online sexual harassment, Roblox
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