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Sazetak

U radu se prikazuju rezultati kvantitativnog istrazivanja provedenog u svibnju 2024.
godine Ciji je cilj bio ispitati navike djece i roditelja o igranju videoigara te ispitati njihova
misljenja, odnosno svjesnost o pozitivnim i negativnim ucincima videoigara na ponaSanje
djece. U istrazivanju su sudjelovali ucenici petih i Sestih razreda Osnovne $kole dr. Jure Turi¢a
u Gospic¢u (N = 81) te njihovi roditelji (N = 82), a podaci su prikupljeni putem online anketnog
upitnika. Rezultati su pokazali kako 22% roditelja te 69,1% ucenika igra videoigre, pri ¢emu
djecaci 1 djevojcice igraju podjednako. Nadalje, ucenici i roditelji su svjesniji negativnih
ucinaka videoigara na ponaSanje djece nego li pozitivnih, pri ¢emu se javlja potreba za
dodatnim educiranjem ucenika i roditelja o u¢incima i posljedicama igranja videoigara,

posebice onim pozitivnim.,

Klju¢ne rijeci: videoigre, ucenici osnovne S$kole, roditelji, pozitivni ucinci videoigara,

negativni ucinci videoigara



Abstract

The paper presents the results of a quantitative research conducted in May 2024, the
goal of which was to examine the habits of children and parents about playing video games and
to examine their opinions, that is, awareness of the positive and negative effects of video games
on children's behavior. Students of the fifth and sixth grades of Dr. Jure Turi¢ Elementary
School in Gospi¢ (N = 81) and their parents (N = 82) participated in the research, and the data
were collected through an online survey. The results showed that 22% of parents and 69.1% of
students play video games, with boys and girls playing equally. Furthermore, students and
parents are more aware of the negative effects of video games on children's behavior than the
positive ones, and there is a need for additional education of students and parents about the

effects and consequences of playing video games, especially the positive ones.

Keywords: video games, elementary school students, parents, positive effects of video games,

negative effects of video games
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1. UvOD

Razvojem racunala, interneta i tehnologije dolazi do razvoja jo$ jednog fenomena —
videoigara. Svjetski laboratoriji koji su se bavili racunalima poceli su razvoj racunalnih igara,
a prvom igrom smatra se ,,Tennis for two* koja je nastala 1958. godine. Navedena racunalna
igra bila je prikazivana na osciloskopu, dok su se ve¢ 70-ih godina 20. stoljeca igre pocele igrati
na kucnim igra¢im konzolama (Hrvatska enciklopedija, 2021). S vremenom se sve vise
razvijaja racunalna tehnologija te igrice prelaze na racunala te pametne telefone (Lozi¢, 2018).
Kao $to je ve¢ receno, mobilni uredaji i tableti postaju sastavni dio zivota djece, a igranje igrica
postaje gotovo obavezna aktivnost u slobodno vrijeme te se zamjenjuje druzenje uzivo
virtualnim druzenjem (Laba$, Marin¢i¢ i Muj¢inovié¢, 2019). Dakle, videoigre mozemo
definirati kao ,,primjenske ra¢unalne programe za zabavu, u pravilu su to interaktivne igre koje
se odvijaju na osobnim racunalima, specijaliziranim racunalima (tzv. igra¢im konzolama),
prijenosnim (dZepnim) igra¢im konzolama, te na mobitelima i sl.) (Hrvatska enciklopedija,
2021).

Razlozi igranja igrica su razliciti, od zabave, distrakcije, takmicenja, opustanja pa do ucenja
(Redzepagi¢, 2019). Takoder, igranje igrica izaziva ugodu te su igraci ¢esto skloni ponavljanju

tih radnji kako bi poticali pozitivne osjecaje (Br¢i¢, 2020)

Prema rezultatima istrazivanja iz 2010. autorice Bili¢ 81% hrvatske djece i mladezi provodi
svoje slobodno vrijeme igrajuci videoigre te istrazivanje iz 2008. godine autora Willoughby
koji navodi kako ve¢inom djeca i mladi muSkog spola provode slobodno vrijeme igrajuci

videoigre (Bili¢ i Ljubin Golub, 2011).

Pitanje negativnih u€inaka videoigara na djecu predstavljalo je temelj istrazivackog interesa
mnogih znanstvenika (Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith i Parajes Tosca, 2020), no posljednjih
nekoliko godina sve se CeS¢e provode istrazivanja kojima se ispituju pozitivni u¢inci videoigara,
medutim mnogi autori smatraju kako i1 dalje ne treba zanemariti istrazivanje negativnih u¢inaka

(Adachi i Willoughby, 2011).

Negativni ucinci videoigara na djecu Cesto izazivaju zabrinjavanje kod roditelja, a kao ono
Cega se najviSe pribojavaju jest imitacija postupaka i akcija likova iz igrica (Bili¢, Gjuki¢ i
Kirini¢, 2010). Bréi¢ (2020) navodi da je veliki problem to Sto djeca uglavnom ne traze
dopustenja od svojih roditelja za igranje, ali takoder niti roditelji provjeravaju aktivnosti djece

(Sto igraju, koliko dugo igraju). No, videoigre mogu biti vrlo korisne ukoliko roditelji upute



djecu na igranje videoigrica koje su edukativne i primjerene njihovoj dobi, jer u tom slucaju

mogu uciti o stvarima koje im nisu dostupne (primjerice svemir, razli¢ite kulture i sl.) (Br¢i¢,

2020).

Postoji niz istrazivanja kojima se ispituju pozitivni i negativni ucinci na ponaSanje djece,
no jako malo se bavi ispitivanjem miSljenja i svjesnosti djece o pozitivnim i1 negativnim
ucincima na ponasanje. Uz navedeno, jako malo istrazivanja se bavi ispitivanjem navika,
misljenja i svjesnosti roditelja o pozitivnim i negativnim ucincima na ponasanje njihove djece,

Sto ¢e biti ispitano u sklopu ovoga istrazivanja.

Cilj ovoga istrazivanja je ispitati navike djece i roditelja o igranju videoigara te ispitati
njihova misljenja, odnosno svjesnost o pozitivnim i negativnim ucincima videoigara na

ponasanje djece.

Svrha rada je utvrditi miSljenja 1 svjesnost djece i roditelja o pozitivnim i negativnim
ucincima videoigara na ponaSanje djece, kako bi se osvijestila vaznost ove problematike te
ustanovilo je li potrebno dodatno educirati djecu i roditelje o razli¢itim u¢incima 1 posljedicama

igranja videoigara.



2. VIDEOIGRE

Igra osnovna aktivnost svakog djeteta, rije¢ je vrlo slozenoj aktivnosti koja je klju¢na u
zivotu svake osobe, u razvijanju li¢nosti i znanja te cjelokupnom razvoju djeteta. Igra je
spontana aktivnost koju djeca provode zbog samog osjec¢aja uzitka, a ne zbog krajnjeg rezultata
(Mali¢, 2022). Medutim, postoje razli€iti oblici igara poput igara s loptom, igrackama, igre
pogadanja, igre crtanja, kartaSke igre, i sl.,te u danasnjem vremenu sve popularnije tzv.

videoigre.

Videoigre se u danasnje doba smatraju najdominantnijim oblikom igara, §to potvrduju
rezultatianalize tvrtke DFC Intelligence(2023) prema kojima nesto manje od polovice svjetske
populacije (48%) igra neku vrstu videoigara, bilo da je rije¢ o igrama na mobitelu, na igra¢im
konzolama ili na ra¢unalu, dakle gotovo 600 milijuna viSe osoba igra videoigre danas, nego

prije tri godine kada je provedeno posljednje istraZivanje.

Ne postoji jedinstvena definicija pojma “videoigre”, razli¢iti autori nude razli¢ite definicije,
primjerice Esposito (2005) videoigre definira kao igre koje igramo zahvaljujuci
audiovizualnom aparatu i koje se mogu temeljiti na pri¢i. Kovacevi¢ (2007) nudi prili¢éno
jednostavnu definiciju koja glasi da je rije¢ o vrsti igara za Cije je igranje potrebno racunalo.
Uzevsi u obzir vrijeme kada je nastala navedena definicija, potrebno ju je nadopuniti te istaknuti
kako se videoigre, osim na ra¢unalu, mogu igrati i na mobitelu/tabletu te igra¢im konzolama
(Hrvatska enciklopedija, 2021). Za videoigre se Cesto koristi naziv raCunalne igre ili digitalne
igre, no autori Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢ (2010) ne izjednacuju ta dva pojma, veé isti¢u kako se
raunalne videoigre igraju isklju¢ivo na racunalu, dok se videoigre igraju pomocu igracih

konzola.

U ovome radu pojam videoigre podrazumijevat ¢e digitalne igre koje se igraju na
racunalima, pametnim telefonima (mobitelima, tabletima), raCunalnim 1 prijenosnim igra¢im

konzolama, izdane na CD/DVD disku ili preuzete putem interneta.

2.1. Kratka povijest videoigara

Povijest videoigara pocinje u kasnim 1940-im kada je u Sjedinjenim Americkim
drzavama odobren patent tzv. ,,uredaj za zabavu s katodnom cijevi“ (eng. CathodeRay Tube
Amusement Device) izumitelja Thomas T. Goldsmitha i Estle Ray Manna. Pomo¢u navedenog
izuma simuliralo se ispucavanje projektila na zid, pri cemu su mete bile crtane na folije obzirom

da se u to vrijeme nije moglo iscrtavati po ekranu. Sljedeca videoigra koja predstavlja znacajniji
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iskorak u razvoju videoigara jest graficka verzija krizi¢-kruzi¢ igre koja je temeljena na prvim
oblicima umjetne inteligencije nastala 1952. godine, izumljena od strane A. S. Douglasa (Mikic,
2007).

Igra pod nazivom Tennis for Two (1958.) cesto se smatra prvom videoigrom,
napravljenom od strane William Higinbothama, medutim rijec je prvoj igri koja je bila dostupna
§iroj masi i koja je predstavlja pocetak razvoja industrije videoigara. Studenti su se najvise
bavili izradom videoigara u to vrijeme pa je tako 1961. grupa studenata s MIT-a (Massachusetts
Institute of Technology), programirala je igru pod nazivom Spacewar na DEC PDP-1, novom
raunalu u to vrijeme. Navedena igra smatra se kao prva utjecajna racunalna igra (Hrvatska

enciklopedija, 2021).

Sedamdesete godine proslog stolje¢a smatraju se ,,zlatnim dobom* arkadnih videoigara
koje su se igrale na strojevima na Zetone. Zlatno doba industrije arkadnih igara zapocelo je
1978. s izdavanjem Space Invaders od Taita, uspjehom koji je nadahnuo desetke proizvodaca
da izadu na trziste. Arkadne igre u boji postale su popularnije 1979. i 1980. dolaskom naslova
kao $to je Pac-Man te se smatra kako je zlatno doba video arkadnih igara doseglo je svoj
vrhunac 1980-ih. Zlatno doba imalo je prevladavanje arkadnih strojeva u trgovackim centrima,
tradicionalnim izlozima, restoranima i trgovinama te je sa sobom donijelo mnoge tehnicki
inovativne 1 Zanrovski definirane igre razvijene i objavljene u prvih nekoliko godina desetljeca,
ukljucujuéi avanturisticke igre (Zork, Mystery House, King's Quest, Maniac Mansion),
platformske igre (Space Panic, Donkey Kong, Mario Bros, Prince of Persia), labirint igre (Pac-
Man, 3D Monster Maze) i sl. (Rechsteiner, 2022).

Devedesete su bile desetlje¢e znacajnih inovacija u video igrama. Bilo je to desetljece
prijelaza na 3D grafiku koje je dovelo do nekoliko zanrova videoigara, ukljué¢ujuci pucacke igre
u prvom licu, strategija u stvarnom vremenu i masovnih online igara za vise igraca (MMO).
Rucno igranje postajalo sve popularnije tijekom desetljeca, dijelom zahvaljujuéi izdavanju
Game Boya. Arkadne igre, iako jo$ uvijek relativno popularne u ranim 1990-ima, pocinju
propadati kako kuéne konzole postaju sve ¢es¢e. Godine 1994. Sony je lansirao PlayStation - u
tehnickom i grafickom smislu, to je bio kvantni skok u odnosu na postojece konzole (Olle,

Riescher Westcott, 2018)

Prvo desetljece 21. stoljeca bilo je desetlje¢e kojim su prvenstveno dominirali Sony,

Nintendo, novopridosli Microsoft i njihovi odgovarajuci sustavi. Po¢etkom 2000-ih upotreba



interneta jo$ uvijek nije bila dovoljno rasirena kako bi se omogucilo ljudima da igraju jedni
protiv drugih online te su se igraci ¢esto okupljali kako bi jedni protiv drugih igrali u istoj
prostoriji, na vlastitim racunalima. Posebno popularna na tim zabavama bila je kontroverzna
igra Counter-Strike (2000). Sve ve¢im povecanjem koriStenja interneta, igre su takoder postale
online te su se po prvi put igre poput World of Warcraft (2004.) igrale uglavhom na internetu.
Navedeno desetljee proizveo je brojne bestselere, primjerice The Sims (2000), Grand Theft
Auto: San Andreas (2004), Super Mario Galaxy (2007) i Minecraft (2010)(Rechsteiner, 2022).

2.2. Vrste videoigara

Postoji mnosStvo razli¢itih videoigara, a svakodnevno se proizvode nove koje se
unapreduju novim tehni¢kim, vizualnim i sadrzajnim karakteristikama, $to ih ¢ini izazovnima

za klasificiranje (Haramija, Njavro i Vranesi¢, 2020).

Prema Veo¢ié, Nikoli¢, Caleta, Ci¢i¢ i Purkovié (2024) videoigre se dijele s obzirom na:
»platformu putem kojem se igraju (mobitel, ra¢unalo), stil igre koji je dopusten (primjerice
online, multiplayer —igra vise igraca, singleplayer — igra jedan igra¢), poziciju igraa u odnosu
na igru (prvo lice, trece lice, tzv. ,,bog* pozicija), pravila i ciljeve koje igra nalaze (utrke, akcija
itd.), tematiku (znanstvena fantastika i sli¢no) te ponasanje u videoigrama (prosocijalne, nasilne

i neutralne videoigre)* (str. 2).

S druge strane, prema industriji videoigara, ali i samim igrac¢ima podjela videoigara je
zanrovska, ovisno o vrsti aktivnosti koja se trazi od igraca, no 1 ta podjela je takoder promjenjiva

s obzirom na to da stalno nastaju novi Zanrovi (Haramij 1 sur., 2020).

Podjela videoigara na zanrove jedna je od najprihvacenijih podjela, a najcesée se
odreduje prema tzv. PEGI Kklasifikacija (The Pan-European Game Information). PEGI
predstavlja organizaciju koja se bavi Kklasifikacijom videoigara prema starosnoj dobi djece te
primjerenosti sadrzaja svakom namijenjenom uzrastu, a glavni cilj je pomo¢ roditeljima/
skrbnicima pri donoSenju odluka o kupnji odredene videoigre (Laba$ i sur., 2019). PEGI
prikazuje pet starosnih oznaka (PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16, PEGI 18), pri ¢emu svaka
od tih oznaka oznaCava za koju starosnu dob je sadrzaj videoigre primjeren. Uz brojcanu
oznaku, PEGI koristi i1 tzv. deskriptore sadrzaja, odnosno dodatno opisuje sadrzaj svake
videoigre, primjerice sadrzi li videoigra elemente nasilja, nepristojnog govora/govora mrznje,
kockanja, strasne prizore i slike koje mogu uplasiti djecu, seksualne prizore i/ili prikaz

psihoaktivnih supstanci (PEGI, 2017).



Trenutno autori navode 43 razli¢ita zanra videoigara, no obzirom na brzinu razvoja

industrije taj ¢e se broj zasigurno povecavati. Za potrebe ovoga rada izdvojit ¢emo neke od

najpopularnijih Zanrova.

2.2.1 Akcijske videoigre (igre pucacine, borilacke igre, strateske igre, igre
uloga)

Najpopularniji zanr videoigara Cine akcijske videoigre koje su karakteristiéne po

velikom broju perifernih podrazaja, brzim izvodenjima radnji te brzim prebacajima paznje s

jedne radnje na drugu (Veogié, Nikoli¢, Caleta, Ci¢ié i Purkovié, 2024). One obuhvaéaju igre

pucacine, borilacke igre, strateske igre te igre uloga (Plenkovié, Plec¢as, Brstilo Lovri¢, 2023).

Igre pucacine — smatraju se najstarijim akcijskim videoigrama, razli¢iti ih autori Cesto
svrstavaju u poseban Zanr, a karakteristicne su po tome $to igra¢ koristi razli¢ito vatreno
oruzje s ciljem pobjede $to vise protivnika, pri ¢emu mu je potrebna velika pozornost i brze

reakcije (Haramija i sur., 2020).

. Borilacke igre — igre koje ukljucuju borbu tradicionalnim oruzjem ili ,,golim* rukama s

ciljem pobjede protivnika i prelaska na sljede¢u zahtjevniju razinu (Bili¢ i sur., 2010)

Strateske igre — igraci moraju razvijati vlastite strategije, planove 1 taktike kako bi pobijedili
protivnike, a kroz svoja sloZena pravila ,,stavljaju fokus na planiranje, donosenje odluka,

rezoniranje, radno pamcenje te vizualnu obradu* (Veoci¢ i sur., 2024, str. 3).

. Igre uloga (eng. role-playing games — RPG) — igra¢ odabire svog avatara koji moze biti

razli¢itog spola, rase, zanimanja, snage, osobina, vrsta (primjerice carobnjaci). Cilj igraca
je razvijati svoj avatar, graditi mu karakter, upravljati razliitim resursima, baviti se
otkrivanjem te razvijati radnju u trodimenzionalnom prostoru, pri tom skupljajuci bodove

na temelju kojih mogu prelaziti na sljedece razine (Veoci¢ i sur., 2024).

Bitno je naglasiti kako akcijske videoigre ne podrazumijevaju nuzno i nasilje, kako se

to Cesto smatra, ve¢ brzinu odgovora, preciznost akcija i zahtjevnost vizualne obrade kod igraca.

Takve radnje unapreduju percepciju i kognitivne sposobnosti $to se smatra jednom od prednosti

igranja (Veoci¢ i sur., 2024).



2.2.2. Avanturisticke videoigre

AvanturistiCke videoigre c¢esto sadrze elemente akcijskog zanra, ali su puno
kompleksnije od samih borbi i pucanja s ciljem prelaska na visu razinu, iako mogu sadrzavati
navedene elemente. Za razliku od akcijskih videoigara, kod avanturistickih videoigara naglasak
nije na borbama i sukobima, ve¢ na rjeSavanju zagonetki i istrazivanju (Haramija, Njavro i

Vranesic, 2020).

Avanturisticke videoigre karakterizira postojanje viSe ciljeva i zagonetki koje igrac
mora rijesiti, pri ¢emu nije bitan linearan redoslijed rjeSavanja zadataka, ve¢ postoji mogucnost
donosSenja odluka i kreiranja vlastitog tempa prilikom igranja i ispunjavanja ciljeva (Veoc€i¢ i

sur., 2024).

2.2.3. MMORPG (Massive multiplayer online role playing games)

Massive multiplayer online role playing games u doslovnom prijevodu rije¢i znaci
,masivne viseigracke internetske igre uloga“, no prema literaturi ustaljen je naziv na engleskom
jeziku, a najcesce se koristi samo skra¢enica— MMORPG. Rijec je o vrsti MMO igara (Massive
multiplayer Online) koje putem interneta omoguéuju masivno uklju¢ivanje jako puno igraca
diljem svijeta. Dakle, MMORPG videoigre karakteristicne su po igranju uloga s velikim brojem
igraca u virtualnom prostoru (Plenkovi¢ 1 sur., 2023). Igra¢i imaju slobodu birati hoce igrati s
drugim igracima ili protiv njih, takoder imaju velike moguénosti razvijanja lika i obavljanja
razli¢itih zadataka. Ovaj tip videoigara nema krajnjeg cilja te se moZe igrati beskona¢no dugo,
Sto dovodi do toga da igraci €esto igraju danima bez prestanka i razvijaju ovisnosti upravo o

ovom tipu igara (Bili¢ 1 sur., 2010).

2.2.4. Battle royale

Battle royale je zanr videoigara koji spada u potkategoriju MMO igara (Massive
multiplayer Online), no zbog naglog rasta popularnosti od 2017. smatra se posebnim zZanrom.
Battle royale je karakteristican po svom multiplayer konceptu te prema ograni¢enom prostoru
u kojem se igraci krecu i resursima koje imaju. Toc¢nije, igraci se naj¢eSce smjestaju na otok ili
sli¢an ogranicen prostor, bez oruzja i drugih resursa, a cilj im je snalaziti se 1 istrazivati prostori

te stvarati oruzje kako bi naposljetku porazili sve protivnike (Hrvatska Cyber Liga, 2023).



2.2.5. Sandbox

Za razliku od veéine videoigara u kojima igra¢i moraju slijediti linearan put (jasno
postavljene faze koje igra¢ mora proéi, ciljeve koje mora posti¢i), sve popularnije postaju
Sandbox videoigre — nelinearan tip videoigara koje su karakteristi¢cne po minimalnim ciljevima
Sto igraCima daje maksimalne kreativne mogucnosti, slobodu kretanja i mogucénosti
manipulacije objekata u otvorenom prostoru u kojem se nalazi. Sandbox videoigre su najcesce
multiplayer, pri ¢emu sustav igre igra¢ima nudi samo sredstva za komunikaciju §to znaci da

igra¢i imaju moguénosti kreirati svoje ciljeve i izmisljati svoja pravila (Silva, 2022).

2.2.6. Platformske igre

Platformske igre naziv su dobile prema platformama koje ¢ine temeljni dio izazova, a
od igraca se ocekuje da precizno upravlja svojim likom te da tr¢i i preskace s platforme na
platformu, pokusavajuéi izbjeci padanje s istih. Kretnje u ovim igricama najcesce se ostvaruju
iz perspektive bo¢nog pomicanja te je uz samo tréanje i skakanje moguce izvoditi i dodatne
pokrete (primjerice napad protivnika), obzirom da se ponekad na platformama nalaze prepreke
ili protivnici, a cilj igraca je uspjeSno izbjeci prepreke i1 pobijediti protivnike kako bi doSao do

kraja svake te preSao na sljedecu razinu (Silver Games, 2024).

2.2.7. Igre simulacije i sportske videoigre

Igre simulacije temelje se na simulacijama situacija i aktivnosti koje su gotovo identi¢ne
onima iz stvarnog zivota, primjerice upravljanje automobilom, avionom, gradnja gradova ili
pak kreiranje virtualne obitelji koja obavlja dnevne zadatke inspirirane onima iz stvarnoga
zivota (Plenkovi¢ 1 sur., 2023). S druge strane, sportske videoigre temelje se na simulaciji
sportskih situacija iz stvarnoga svijeta. U ovim igrama primjenjuju se pravila sportova iz
stvarnoga zivota, a igra¢i se natjeCu jedni protiv drugih, ukoliko je rije¢ o multiplayer igri, ili

pak mogu igrati protiv igraca kojima upravlja umjetna inteligencija (Haramija i sur., 2020).

2.2.8. Ostalo

Uz navedene najpopularnije videoigre, pojedini autori proSiruju svoje podjele te

prepoznaju kao bitne i sljede¢e Zanrove:



e Slagalice (eng. Puzzle) — temelje se na rjeSavanju zagonetki, od igraca traze
strpljenje, vjeStine rjeSavanja problema, upotrebu logike, dovrSavanje rijeci,

prepoznavanje uzoraka i sl. (Haramija i sur., 2020).

e Lokacijske igre proSirene stvarnosti (eng. Augmented—reality location—based) —
pojavom ,,Pokemon GO* igrice 2016. godine kao jedne od najigranijih igrica na
svijetu populariziraju se lokacijske igre proSirene stvarnosti te se radi na
unapredenju tehnologije 1 platformi za igranje. RijeC je o videoigrama gdje se putem
kamere pametnog telefona spajaju stvarni i virtualni svijet. Igra¢i putem pametnog
telefona hodaju i traze virtualne likove na razli¢itim lokacijama u stvarnom

okruzenju (Alha, Leorke, Koskinen, Paavilainen, 2023).

e Obrazovno-zabavne igre — videoigre prvenstveno namijenjene za uéenje, odnosno

za olakSavanje ucenja kod djece (primjer: ,,U¢ilica”) (Plenkovi¢ i sur., 2023).

2.3. Komunikacija u videoigrama

Komunikacija predstavlja neizbjeZan 1 temeljni dio meduljudskih odnosa, a
najjednostavnije re¢eno komunikacija je ,,prenoSenje poruke od posiljatelja do primatelja putem
komunikacijskog kanala“ (Hrvatska enciklopedija, 2024). Postoje brojne definicije
komunikacije, no autorice Mrnjaus, Roncevié¢ i Ivosevié¢ (2013) se slazu kako ne postoji jedna
zajednicka definicija komunikacije, obzirom da je rije¢ o kompleksnom fenomenu kojeg je
moguce promatrati s razliCitih stajaliSta i koji ovisi o samim komunikatorima, tocnije ovisi o

tome odvija li se izmedu ljudi, ljudi 1 Zivotinja ili ljudi i raunala.

Komunikacijski proces sastoji se od pet vaznih elementa: posiljatelja poruke/izvora koji
poruku odasilje; same kodirane poruke; medija— komunikacijski kanal kojim se poruka prenosi;
primatelja poruke koji ju dekodira; te buke — svega onoga $to ometa komunikaciju (Peji¢ Bach
i Murgi¢, 2019).

Postoji nekoliko podjela komunikacije, ovisno o svojstvu koje se promatra. Najcesca je
podjela na nacin izrazavanja — verbalnu (razmjenjivanje poruka rije¢ima, moze biti govorna i
pismena) i neverbalnu (geste, mimike, drzanje tijela) komunikaciju; te na broj sudionika u
komunikacijskom procesu — intrapersonalnu (unutarnji  dijalog), interpersonalnu

(komunikacija ,licem u lice) i javnu/masovnu komunikaciju (ukljucuje velik broj ljudi, a



komunikacijski proces se odvija pomoc¢u sredstava za masovnu komunikaciju — novine,

televizija, Internet) (Peji¢ Bach i Murgi¢, 2019).

Ukoliko promatramo smjer komunikacije mozemo ju podijeliti na jednosmjernu
(posiljatelj Salje poruku bez odgovora i kontakta s primateljem) i dvosmjernu (sugovornici
obostrano Salju i1 primaju poruke) (Mavraci¢ Mikovi¢, 2019), a ako promatramo medij
komunikacije mozemo ju podijeliti na tradicionalne i digitalne komunikacije (Peji¢ Bach,

Murgié, 2019).

Obzirom na brz razvoj tehnologije koja ima veliki utjecaj na svakodnevnu komunikaciju
svakoga pojedinca (privatno ili poslovno), suvremeni autori isti¢u jo§ jednu vrstu komunikacije,
a to je racunalno posredovana komunikacija. RijeC je o vrsti komunikacije koja se odvija
izmedu dvaju ili viSe pojedinaca pomocu digitalnih posrednika (Caleb Carr, 2021; prema
Kukolja, 2021). No, mnogi autori zahtijevaju promjenu naziva ,racunalno posredovana
komunikacija“ istiCuci zastarjelost samog termina ,,racunalno®, obzirom da se komunikacija
danas odvija putem mnogih drugih uredaja (pametnih telefona, pametnih satova, raznih

digitalnih pomagala i sl.), a ne samo putem racunala (Caleb Carr, 2021; prema Kukolja, 2021).

Kada govorimo o komunikaciji u videoigrama,autor Ilija Barisi¢ (2019) istice
»interaktivnost® kao jednu od najce$¢ih znacajki koja se pripisuje videoigrama i njihovom
uspjehu, u odnosu na druge medije. Interaktivnost karakterizira dvosmjerna komunikacija
izmedu igraca i raCunalnog programa, to¢nije mogucnost igraca da utjece na virtualan svijet u
igri. Tocnije, interaktivnost predstavlja oblik komunikacije u kojem igra¢ nije pasivni
promatra¢, ve¢ moze donositi odluke i davati odgovore na pitanja koje videoigra (racunalni

program) postavlja, moze pomicati objekte 1 sl.

Dakle, autor Barisi¢ (2019) se bavi prouc¢avanjem komunikacije izmedu pojedinca i
racunalnog programa, no veéina autora se bavi proucavanjem jednog od najceS¢ih oblika
raCunalno posredovane komunikacije, a to je komunikacija u online videoigrama (Almarini
Khairunnisa, 2020; prema Kukolja 2021).

2.3.1. Komunikacija u online videoigrama

Komunikacija u online videoigrama odnosi se na komunikaciju izmedu mnogobrojnih
igraca online videoigara unutar virtualnih svjetova (Almarini Khairunnisa, 2020; prema

Kukolja 2021). Vrsta videoigara u kojima je komunikaciju medu igra¢ima neizbjezna jesu
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MMORPG videoigre. MMORPG ili masivne online igre uloga osim $to ukljucuju i omogucuju
komunikaciju velikom broju igraca diljem svijeta, mnogim autorima su zanimljive za
istrazivanje zbog toga Sto ne zahtijevaju komunikaciju izmedu igraca iskljucivo zbog
ispunjavanja zadataka odredene igrice, ve¢ omogucuje slobodnu komunikaciju, medusobno
upoznavanje igraca, razmjenjivanje razliCitih socioemociomalnih poruka i sl. (Kenneth S.

Horowitz, 2019; prema Kukolja 2021).

Autori Ghaffour i Sarnou (2021) bavili su se istrazivanjem pedagoskog ucinka
MMORPG videoigara s naglaskom na podu€avanje engleskog jezika tijekom igranja, obzirom
da ove videoigre ukljucuju igrace iz svih dijelova svijeta. Na takav nacin potie se
komuniciranje na engleskom jeziku te ucenje istog zbog opustenog okruzenja bez stresa.
Nadalje, prema istrazivanjima ucenje engleskog jezika putem online videoigara (koje
omogucuju komunikaciju) pokazuje se kao izuzetno uspjesna metoda ucenja za one igrace koji
su introvertni i sramezljivi. U ovom slucaju, online okruzenje predstavlja podrucje niskog stresa
koje kod igrac¢a neizvornih govornika poti¢e zelju za ulaskom u komunikaciju s izvornim
govornicima, to¢nije utjeCe na smanjenje anksioznosti te poveé¢anje samopouzdanja, a ujedno

podrZzava upoznavanje i postivanje kulturnih razli¢itosti (Ghaffour i Sarnou, 2021).

Komunikacija u online videoigrama omogucuje igra¢ima suradnju u svrhu izvr§avanja
odredenih zadataka, dijeljenje informacija te upoznavanje. Moze se odvijati putem razli¢itih

kanala, a za potrebe ovoga rada izdvojit ¢emo pismenu, usmenu i avatar komunikaciju.

a) Pismena — komunikacija se ostvaruje u online chatovima, karakteristi¢na je po
¢estom koriStenju kratica i zargonskih izraza, ali i po puno gramati¢kih pogresaka
obzirom da igraci imaju ogranicen prostor i vrijeme za pisanje poruka (Steinkuehler,
2006). Prema istrazivanju Herring, Kutz, Paolillo 1 Zelenkauskaite (2009) igraci kod
vec¢ine videoigara chat koriste samo u svrhu razmjene informacija u vezi same

igrice, dok kod MMORPG videoigara chatovi se koriste za drustvene odnose.

b) Usmena — sve Ces¢i oblik komunikacije jer igra¢ima omogucuje brzu razmjenu
informacija tijekom igre, manje dolazi do nesporazuma nego u pismenoj
komunikaciji, a ujedno utjece i na vece povezivanje igraca te njihovo medusobno
upoznavanje (Tyack i sur., 2016; prema Kukolja, 2021). Sve popularnijih oblika
komunikacije postaje i video chat, odnosno komunikacija ,licem u lice” jer
omoguce izrazavanje verbalnih i neverbalnih znakova. Upravo zbog neverbalnih

znakova, prvenstveno mogucnosti kontakta ocima, igra¢i navode kako vise vjeruju
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jedni drugima i kako na ovakav nacin lakSe odrzavaju odnos (Bohannon, Herbert,

Pelz i Rantanen, 2013).

c) Avatar — igraci Cesto odabiru avatara koji odrazava njihovu osobnost, pazljivo biraju
izgled i1 karakteristike svog avatara jer se na takav nacin predstavljaju drugim

igra¢ima i komuniciraju s njima putem neverbalnih znakova (Nowak i Fox, 2018).

12



3. UCINCI VIDEOIGARA NA PONASANJE DJECE

Istrazivanja o u¢incima videoigara na ponasanje djece sve su ¢esca te se iznova provode
nova, kako bi se identificirale sve moguce posljedice igranja videoigara, pri ¢emu neki isticu
niz pozitivnih u¢inaka, dok drugi naglasavaju moguce poteskoce. Groves i Anderson (2017)
navode kako je prejednostavno smatrati videoigre samo "dobrima" ili "loSima" jer su ponekad
procesi koji uzrokuju negativne posljedice Cesto isti kao oni koji donose pozitivne ucinke.
Dakle, dok mnogi autori isticu ili pozitivne ili negativne ucinke, neka istrazivanja naglaSavaju
kompleksnost situacije — bitno je shvatiti da u¢inak videoigara na ponasanje djece ovisi o
razli¢itim ¢imbenicima, kao §to su osobnost djeteta, kontekst 1 konkretna igra koju igraju (Bili¢

i sur., 2010).

Istrazivanjima se nastoji razumjeti kakav ucinak videoigre imaju na stavove i ponasanja
djece, ali isto tako kakav uc¢inak imaju i na odrasle, unato¢ podijeljenim misljenjima o tom
pitanju. U nastavku rada prikazat ¢e se pozitivni i negativni ucinci videoigara na ponasanje

djece kroz prikaz rezultata razliCitih istrazivanja.

3.1. Pozitivni u€inci videoigara na ponasanje djece

Dugi niz godina predmet istraZivanja primarno su ¢inili negativni u¢inci videoigara na
ponasanje djece, no od 1980-ih kada pocinje ,,zlatno doba“ videoigara mnogi autori uvidaju

pozitivne ucinke igranja te provode istrazivanja baveci se navedenim pitanjem (Poh, 2023).

Razvoj tehnologije utjecao je na razvoj videoigara te se od onih jednostavnih vidoigara
koje su prve nastale i koje ne stimuliraju razvoj kognitivnih sposobnosti, razvijaju sve slozenije
videoigre koje imaju odredenu svrhu te poticu razvoj kognitivnih procesa kod igraca
(Martincevi¢ 1 Vrani¢, 2019). Kognitivne funkcije ukljuuju pamcéenje, paznju i koncentraciju,
orijentaciju u vremenu i prostoru, logi¢ke sposobnosti, razmi$ljanje, pamcenje te ucenje
(Newman, 2024), a videoigre mogu aktivirati ve¢i broj ,.kognitivnih funkcija Sto moze
rezultirati ve¢im transferom stecenih vjestina u svakodnevni zivot™ (Martinéevi¢ i Vrani¢, 2019,
str. 509). Nadalje, autorice Martincevi¢ 1 Vrani¢ (2019) osim podjele prema sloZenosti,
videoigre dijele i prema svrsi tj. na ozbiljne, komercijalne i igre mentalnog treninga. Za svaku
od navedenih kategorija proizvodi se niz razli¢itih zanrova (akcijske, strateske, igre uloga,
sportske i sl.), a razlikuju se po tome koliko simuliraju kognitivne procese, primjerice ozbiljne
videoigre su sloZzene i imaju odredenu svrhu — poticanje znanja i vjesStina, dok s druge strane

komercijalne videoigre nemaju svrhu razvoja znanja i vjestina, ve¢ zabavu.
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Dakle, jedan od glavnih pozitivnih ucinaka videoigara jest razvoj kognitivnih
sposobnosti, s ¢im se slazu i autori Bili¢ i sur. (2010) koji navode kako igranje videoigara
pozitivno utjece na paznju, pamcenje i kontrolu, a autor Adair (2022) dodaje prednosti poput

razvoja vjestina rjeSavanja problema, logike, percepcije te razvoj vjestina timskog rada.

Pod kognitivne sposobnosti moze se ubrojiti i razvoj sposobnosti multitaskiga kao jedne
od pozitivnih posljedica igranja videoigara, obzirom da neke videoigre (naj¢esce strateske) od
igraCa zahtijevaju da u ograni¢enom vremenskom roku donesu vise odluka i obave vise radnji
istovremeno (MartinCevi¢ i Vrani¢, 2019). Olle i Riescher Westcott 2018. godine proveli su
istrazivanje kojim su nastojali ispitati poboljSavaju li se kognitivne sposobnosti i sposobnosti
multitaskiga kod igraca igrajuci videoigre. Ispitanike su podijelili u tri skupine, prva skupina je
igrala 3D videoigru koja je imala viSe zadataka (morali su koristiti kontroler, u isto vrijeme
upravljati vozilom i poStovati prometne znakove), druga skupina je imala jedan zadatak u
videoigri, dok tre¢a skupina nije igrala videoigru. Rezultati su pokazali znacajno povecanje

kognitivnih sposobnosti i sposobnosti multitaskiga kod prve skupine ispitanika.

Neke od pozitivnih aspekata isti¢u autori Laniado i Pietra (2005) koji navode kako
igranje videoigara ,,poboljSava brzinu, koncentraciju, usredotocenost, poti¢u misaone procese,
asocijativno 1 hipoteticko misljenje, pospjeSuju koordinaciju pokreta“ (str. 200). PobliZe receno,
pozitivni ucinci igara su povecana brzina reakcije, brze i to¢nije donoSenje odluka, bolja
koordinacija pokreta o€iju 1 ruku, bolje procesiranje vizualnih podrazaja, pozornost na detalje,
povecanje prosocijalnog ponasanja te ucenje i edukacija (Adair, 2022). S navedenim se slazu i
autori Plenkovi¢ 1 sur. (2023) koji izdvajaju prednosti igranja akcijskih igrica koje od igraca
zahtijevaju brze pokrete i reakcije, a samim time utjecu na razvoj brzog vidnog kratkoro¢nog
pamcenja, sposobnost pracenja velikog broja objekata koji se brzo pomicu te poticu brzo

donosenje odluka.

Prema rezultatima brojnih studija igranje videoigara pozitivno utjece na razvoj vizualne
percepcije te bolje zapazanje detalja, to¢nije dokazano je da osobe koje igraju videoigre imaju
razvijeniju vizualnu percepciju od onih koji ne igraju (Labas i sur., 2019). Za razvoj vizualnih
sposobnosti, ali i motorike posebice se isti¢e igranje strateskih videoigara jer igra¢i moraju
pratiti jako puno radnji istovremeno, razvijati strategije napada i obrane, razmisljati o svim
buducim potezima, ali i o potezima svojih protivnika i sl. (Plenkovic i sur., 2023), $to kasnije

kod djece moze pospjesiti sposobnost rjeSavanja problema (Adachi i Willoughby, 2013).
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Vazno je spomenuti da igranje videoigara moze imati pozitivne u¢inke na zdravstveno
stanje djece, primjerice u lijeCenju astme i1 dijabetesa. Naime, igranje odredenih videoigara
moze pozitivno utjecati na razvoj odredenih navika i ponaSanja koja ¢e pomo¢i djetetu da se
lakSe nosi sa svojom bolesti, da razvija samokontrolu, razgovara s roditeljima, $iri znanja o
bolesti i sl. (Plenkovi¢ 1 sur., 2023). Na primjer, videoigra ,,Packy and Marlon* prikazuje dva
slona koja imaju dijabetes te se bore protiv protivnika, paze¢i pritom da ne zaborave
provjeravati razine Secera u krvi, to¢nije videoigra je usmjerena na ucenje djece koja boluju od
dijabetesa 0 samozbrinjavanju te smanjenu stigme o navedenoj bolesti, dok kod videoigre
,Bronkie the Bronchiasaurus‘ igraci moraju izbjegavati veliku praSinu nastalu eksplozijom te
na takav nacin uce u astmi (Laba$ i sur., 2019). Ovdje mozemo uvidjeti vaznost avatara u
videoigrama, §to potvrduje istrazivanje provedeno od strane Elizabeth Behm-Moravitz 2013.
godine ¢iji rezultati pokazuju da avatar u videoigri ¢ini svojevrsnu poveznicu izmedu stvarnog
i virtualnog svijeta te da se djeca poistovje¢uju s odabranima avatarima $to ima pozitivne uc¢inke
na zdravlje, samopouzdanje, samokontrolu, motivaciju za brigu o sebi i u¢enje o odredenoj
bolesti (Labas i sur. 2019)

Nadovezuju¢i se na pozitivne ucinke videoigara na motivaciju Plenkovi¢ i sur. (2023)
navode istrazivanja (npr. Hanus i Fox, 2015, Matalloui i sur., 2017, Kim i sur., 2018) koja
pokazuju kako uvodenje odredenih elemenata videoigra u nastavu moZe povecati motivaciju
uCenika za samu nastavu i1 ucenje. Primjerice, elementi videoigara poput postavljanja
zadataka/misija, levela (hrv. razina) koje moraju preéi, tablica s bodovima, avatara te prikaza
njihova napretka kod ucenika potice kreiranje odredenog oblika igre, tocnije prijenos videoigre
iz virtualnog svijeta u stvarno okruZenje, $to rezultira veCom motiviranoS¢u ucenika za aktivno
sudjelovanje u nastavi, postizanjem akademskog uspjeha te stvaranjem navika za cjelozivotno

ucenje (Plenkovi¢ i sur., 2023).

Mozemo zakljuciti kako uvodenje elemenata videoigara u obrazovanje moZe imati
pozitivne uc¢inke na ponaSanje ucenika zbog toga Sto ¢ine nastavni proces kreativnijim i blizim
ucenicima, stvaraju sigurno okruzenje u kojem se ucenici mogu medusobno natjecati bez straha
od neuspjeha pri ¢emu razvijaju razne vjeStine poput snalaZljivosti, vjeStina rjeSavanja
problema te komunikativnosti, S$to je u izmedu ostalog vazno za postizanje Skolskog uspjeha

(Haramija i sur., 2020).

Da videoigre mogu biti edukativne potvrduje i istrazivanje Ghaffour i Sarnou, (2021)

prema kojemu online videoigre (posebice MMORPG) predstavljaju pedagosko sredstvo za
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ucenje stranog jezika u opuStenom ne stresnom okruzenju, obzirom da igraci diljem svijeta
komuniciraju putem online platformi, najéeS¢e na engleskom jeziku. Takoder, igranje
videoigara kod ucenika potice bolje rezultate u matematici, znanosti i ¢itanju prema Newzoo

istrazivanju z 2023. godine (Plenkovi¢ i sur., 2023).

Dakle, MMORPG videoigre omogucuju igra¢ima komunikaciju i suradnju koja se ne
mora nuzno temeljiti na rjeSavanju zadataka zadanih u igri, ve¢ predstavlja prostor za stvaranje
prijateljstava koja se mogu nastaviti i u stvarnom zivotu (Olle, Riescher Westcott, 2018).
Ponekad se pedinci se lakse povezuju i sklapaju prijateljstva putem online platformi koje su u
podlozi videoigara, jer postoji moguénost anonimnosti te se smanjuje socijalna anksioznost, §to
nije slucaj u komunikaciji licem u lice, samim time se stvara osje¢aj zajednistva medu igracima
te su opusteniji za ulazak u interakciju (Plenkovi¢ i sur., 2023). Takoder, medu igrac¢ima potice
i razvoj empatije i pomo¢ drugimakao nekih od pozitivnih ucinaka igranja videoigara.
Primjerice, moguce je da igranje videoigara pojedincima omoguéi da bolje razumiju tudu

perspektivu 1 na¢in na koji sadrzaj videoigara utjece na igrace (Labas i sur., 2019)
3.2. Negativni ucinci videoigara na ponasanje djece

Uvazavaju¢i prethodno spomenute pozitivne u€inke videoigara na ponaSanje djece,
postoje mnoga istrazivanja €iji rezultati prikazuju opre¢ne, negativne ucinke videoigara pa tako
mnogi autori navode kako su upravo videoigre zasluzne za razvijanje agresivnih ponaSanja kod
djece. Primjerice, Bartlett i sur. provode istrazivanje 2009. godine ¢iji rezultati pokazuju kako
igranje nasilnih igrica povecava agresivna i nasilna ponasanja kod djece, a autori Whitaker 1
Bushman 2009. provode istrazivanje ¢iji rezultati pokazuju kako 89% igara imaju nasilne
sadrzaje (Bili¢ i Ljubin Golub, 2011). Iste rezultate pokazuje i istraZivanje autora Gentile-a iz
2004. godine koje takoder pokazuje kako 89% videoigara sadrzi nasilni sadrzaj (Bili¢ 1 sur.,
2010). Prot i sur. 2014. godine provode istrazivanje kojim je utvrdeno da igranje videoigara ima
negativan ucinak na samokontrolu, kognitivnu kontrolu, impulzivnost i nedostatak paznje
(Laba$ i sur., 2019).

Takoder, prekomjerno igranje videoigara kod djece 1 mladih moZe dovesti do socijalne
izolacije koju karakterizira izoliranje od stvarnosti, zatvaranje u virtualni svijet te zamjena
prijatelja iz stvarnoga svijeta onima iz virtualnog (Haramija i sur., 2020). Socijalno izoliranje i
izoliranje od stvarnosti rezultiraju i nerazvijenim socijalnim vjestinama, Sto dovodi do toga da

pojedinac ima poteSko¢e u uspostavljanju odnosa s obitelji i prijateljima (Brci¢, 2020).
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Posljedicno pojavi socijalne izolacije pojavljuju se 1 drugi negativni ucinci videoigara, a to su
povecani druStveni problemi te zanemarivanje Skolskih i1 drugih obveza (Labas i sur., 2019).
Bili¢ i sur. (2010) navode kako djeca Cesto postanu zaokupljena igranjem videoigara te nisu u
stanju stvarati zdravu socijalnu interakciju sa svojom okolinom (obitelji, vr§njacima), gube
interes za svoje hobije (sportske aktivnosti, aktivnosti na otvorenom), zanemaruju svoje fizicke
potrebe (potrebe za hranom, izostank spavanja), ne ispunjavaju svoje obveze (odlazak u skolu
i izvrSavanje Skolskih zadac¢a) te se osamljuju. Prema istrazivanju Wooda i sur. iz 2004. godine
pojedinci koji videoigre igraju najmanje pet dana tjedno smatraju se tzv. ,,Cestim igra¢ima® su

skloniji povlacenju u sebe 1 igranju videoigara (Bili¢ 1 sur. 2010).

Zanemarivanje fizi¢kih potreba uslijed prekomjernog igranja videoigara dovode do
zdravstvenih posljedica. Poc¢evsi od dugotrajnog gledanja u ekran $to dolazi do naprezanja i
suzenja oCiju pa i do glavobolje i vrtoglavice. Nadalje, dugotrajno sjedenje i nepovoljan polozaj
tijela tijekom igranja dovodi do bola u misi¢ima, ledima, rukama, vratu i sl., loSeg drzanja, ali
ido problema s tezinom zbog nedovoljne fizicke aktivnosti (Plenkovi¢ i sur, 2023). Zdravstvene
posljedice, osim fizickih mogu biti i psihi¢ke, o ¢emu govore autori Haramija i sur. (2020), uz
to Sto takoder navode problem manjka spavanja, navode kako prekomjerno igranje videoigara
moze dovesti do smanjenja kognitivnih funkcija tj. pamcenja i pada koncentracije, tocnije do

tzv. ,,digitalne demencije* (Haramija 1 sur., 2020).

Zanimljivo je kako kreatori videoigara stvaraju igrice koje poticu razvoj ovisnosti, ¢esto
nemaju kraj, odnosno mogu se igrati beskona¢no i omogucuju neprestano napredovanje u igri
(uglavnom online igre koje zahtijevaju suradnju s drugim igracima) kako bi na takav nacin
postigli Sto ve¢i profit (Labas, Marinci¢ 1 Mujcinovi¢, 2019). Dakle, proizvodaci ne mare za
posljedice koje videoigre mogu prouzrociti, ve¢ se koriste se razli¢itim psiholoskim taktikama
kako bi zadrzali paznju igraca, $to moze dovesti 0 Stvaranja ovisnosti o videoigrama o ¢emu ¢e

vise biti rije¢ u nastavku rada.

3.2.1. Ovisnost o videoigrama

Prema definiciji Hrvatske enciklopedije (2024) ovisnost je psihicko i/ili fizicko stanje
koje nastaje djelovanjem sredstva ovisnosti na organizam. Ovisnost karakterizira javljanje
nelagode uslijed odsustva sredstva ovisnosti te javljanje fizicke i/ili psihi¢ke potrebe za daljnjim
povremenim ili redovitim uzimanjem s ciljem zadovoljenja potrebe, izbjegavanja neugode,
odnosno postizanja ugode. Postoje razli¢iti oblici ovisnosti — one koje nastaju kao posljedica

konzumiranja odredenih psihoaktivnih supstanci tj. kemijskih tvari (npr. droga, alkohol i sl.) i
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one koje ne nastaju kao posljedica konzumiranja kemijskih tvari (npr. kockanje, ovisnost o
internetu, videoigrama i sl.). Bili¢ i sur. (2010) navode kako se dugo smatralo da ovisnost moze
biti uzrokovana samo koriStenjem kemijskih supstanci, no referiraju Se na mnoge autore,
primjerice autor Jericek ¢iji je rad napisan 2002. godine, prema kojemu ovisnost ne mora biti
samo posljedica uzimanja kemijskih supstanci, ve¢ moze biti isklju¢ivo na psihickoj razini (npr.
ovisnost o videoigrama). Medutim, iako su navedeni stariji autori uvidali moguénost razvijanja
ovisnosti 0 videoigrama, Svjetska zdravstvena organizacija (eng. WHO) je tek 2018. godine
objavila 11. Medunarodnu klasifikaciju bolesti (ICD-11) gdje je uvrstila ovisnost o videoigrama
(eng. Gaming disorder) te sluzbeno proglasila poremec¢ajem mentalnog zdravlja (WHO, 2024).
Prema Svjetskoj zdravstvenoj organizaciji (2024) poremecaj igranja ocituje se prema
dugotrajnim i ponavljajué¢im igrackim ponasanjima, a naj¢es¢i pokazatelji su gubitak kontrole
nad igranjem (produZenje vremena igranja, ucestalost, intenzitet i sl.), davanje prednosti igranju
ispred nekih drugih bitnih Zivotnih aktivnosti i interesa te nastavak igranja bez obzira na
pojavljivanje negativnih posljedica. Medutim, da bi se osobi dodijelila dijagnoza poremecaja
igranja videoigara, ovisni¢ka ponasanja moraju biti vidljiva kroz minimalno dvanaest mjeseci,
osim u iznimnim situacijama kada je moguce skratiti vrijeme potrebno za dijagnosticiranje, u

slu¢aju da osoba ima ozbiljne simptome te su vidljive sve dijagnosticke znacajke.

Ovisni¢ka ponasanja oc€ituju se kroz simptome ovisnosti, pri ¢emu autorica Greenfild
(2018) navodi postojanje dva glavna simptoma ovisnosti o videoigrama, a to su: pojavljivanje
razli¢itih problema kao posljedica pretjeranog igranja te gubitak kontrole nad igrom. U podlozi

navedenih simptoma autorica navodi i ostale simptome poput:

- razmiSljanje o videoigrama 1 kada se ne igra

- stvaranje raznih neugodnih osje¢aja poput tuge, ljutnje, anksioznosti ili depresije
kada se ne igra

- stvaranje osjecaja zaokupljenosti igranjem te intenzivnog osjecaja ugode ili krivnje

- produljivanje vremena igranja s ciljem postizanja iste razine ugode

- laganje o vremenu provedenom igrajuci

- provodenje viSe vremena igrajuci nego se druze¢i s prijateljima i obitelji

Nadalje, psiholog Conrad (2024) navodi podjelu na emocionalne (psiholoske) i
kognitivne simptome ovisnosti. Kao prvi simptom navodi gubitak osje¢aja za vrijeme
provedeno igrajuci, zatim stvaranje osjecaja pripadnosti 1 zajedniStva te predanosti 1 osjecaja

doprinosa timu igraca s kojima igra, §to moze rezultirati snaznim osje¢ajem krivnje u slucaju
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ako se pojedinac iz nekog razloga ne moze prikljuciti igri. Sljede¢i simptom koji psiholog
Conrad (2024) navodi jest pretjerano opravdavanje svojih navika igranja za koje je vidljivo da
nisu zdrave, kao i stvaranje osjecaja ljutnje i neraspolozenja uslijed nemogucnosti igranja
videoigara. Takoder, osobe koje pokazuju ovisni¢ke simptome Cesto razmisljaju o videoigrama
1 kada ne igraju te traze prvu mogucu priliku kako bi otisli igrati videoigre. Suprotno od
navedenih simptoma kada osoba nije u moguénosti igrati jest stvaranje osjec¢aja mira i ugode
uslijeg igranja omiljene videoigre te potpuno ukljucenje u igru da se moze izgubiti kontakt s
smanjen akademski uspjeh, lose ocjene) te gubitak interesa za svoje hobije i prethodne
aktivnosti kojima se osoba voljela baviti. Kao posljednji simptom, psiholog navodi osjecaj
zaljenja 1 stvaranja osjecaja krivice ukoliko osoba primijeti da je igrala puno dulje nego §to je

planirala.

Primjecujemo kako se veéina simptoma koje navodi psiholog Conrad (2024) podudara
sa simptomima koje navodi autorica Greenfild (2018) te vecina drugih autora takoder navodi

gotovo iste simptome, ukljucujuéi i Svjetsku zdravstvenu organizaciju.
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4. ODNOS DJECE | RODITELJA PREMA VIDEOIGRAMA
4.1. Motivacija za igranjem videoigara

Americki znanstvenici John L. Sherry i Kristen Lucas 2004. godine svojim su istrazivanjima

......

Navedeni razlozi su:

Jeznja prema natjecanju, s ciljem postizanja $to boljeg rezultata

- izazov savladavanja pojedinih razina i ostvarivanje pobjede

- teznja za drustvenim interakcijom i ostvarivanje drustvenog statusa
- razonoda i izbjegavanje dosade

- ulazak u svijet maste, koja nije ograni¢ena

- potreba za osjec¢ajem napetosti i uzbudenja tijekom igranja“ (Veoci¢ i sur., 2024; str. 5)

lako, mozda najvazniji razlog za igranje je tzv. uronjenost (engl. immersion), koja ima
nekoliko razina i znacenja. Prema provedenim istrazivanjima Br¢i¢ (2020) navodi kako se ,,na
prvoj razini igracu privla¢i paznja (engl. engagement), na drugoj razini igra¢ je zaokupljen
igrom (engl. engrossment), dok je na tre€oj razini potpuno uronjen u virtualni svijet (engl. total
immersion)“. Kod djece mlade Zivotne dobi to mogu biti i dinamiéni i raznoli¢ni podraZaji te
raznolikost boja i zvukova (Veoci¢ i sur. 2024), dok prema Rehbeinu (2011; prema Labas i sur.,

2019) jedan od glavnih motiva igranja je zabava.

Uz navedeno, motivi za igranje kod svake osobe mogu biti drugaciji, ovisno o osobnosti i
ponasanju pojedinca te mogu biti potaknuti razli¢itim faktorima poput grafike, strategija,
suCelja i sl. Neki od moguc¢ih motiva takoder mogu biti: ,potreba za bijegom
od stvarnosti, ostvarivanje socijalnog kontakta pomocéu videoigre ili potreba za

ostvarenjem unutar igre* (Balen, 2022; str. 15).

Prema istrazivanju April Tyacka, Peta Wyetha i Daniela Johnsona iz 2016. godine kao jedan
od glavnih motiva igranja ispitanici su navodili da njihovi prijatelji ve¢ igraju odredenu
videoigru, Sto ih je potaklo da i sami po¢nu igrati. Osim navedenog, isticu kako Cesto vole
provoditi zajedniCko vrijeme s prijateljima igraju¢i videoigre Sto potvrduje potrebu za

ostvarenjem socijalnog kontakta pomocu videoigre (Balen, 2022).
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4.2. Ucestalost igranja videoigara

Provedeno istrazivanje UNICEF-a u suradnji s Mrezom mladih Hrvatske 2023. godine,
s ciljem istrazivanja o percepciji mladih o videoigrama pokazalo je da polovica mladih u
Republici Hrvatskoj svakodnevno igra videoigre, a jedna tre¢ina viSe puta u tjednu. Odnosno,
viSe od 80% mladih aktivno igra videoigre. Takoder, navedeno je istrazivanje pokazalo da 70%
mladih provodi viSe od jednog sata, dok tre¢ina mladih provodi vise od tri sata dnevno igrajuci
videoigre. Podaci o dobu dana kada ispitanici naj¢esce igraju videoigre ukazuju na to da njih
36,39% igra videoigre kad god stigne, nakon cega ih najCeSce igraju navecer 29,51%, te

vikendima 16,07% (Veocic i sur., 2022).

Veéina istrazivanja obuhvacéa studente kao skupinu ispitanika, dok ne postoji puno
istrazivanja S u¢enicima osnovnih skola. Posljednje istrazivanje provedeno u Hrvatskoj s ciljem
ispitivanja miSljenja i navika ucenika osnovnih Skola proveli su autori Labas, Marinc¢i¢ i
Mujc¢inovi¢ 2016. godine medu 630 ucenika (od 10 do 15 godina, podjednako djecaka i
djevojcica) u trima zagrebackim $kolama koriste¢i metodu ankete. Rezultati su pokazali kako
gotovo 90% djece iga neki oblik videoigara — internetske igre, mobilne igre, racunalne i sl.
Videoigre svakodnevno igra gotovo 40% ucenika, a nekoliko puta tjedno ili samo vikendom
oko 30% ucenika, 18,4% ucenika svoje slobodno vrijeme najviSe voli provoditi igrajuci

videoigre, dok 10% ucenika svoje slobodno vrijeme provodi na drustvenim mrezama.

4.3. Percepcija djece i roditelja o ué¢incima videoigara na ponasanje djece

Djeca 1 mladi sve ¢eS¢e odabiru videoigre kao primarni oblik zabave u slobodno
vrijeme. Ulazak u virtualni svijet mladima pruza priliku za druZenje s vr$njacima te predstavlja
izvor zabave. S ciljem utvrdivanja misljenja roditelja o pozitivnim i negativnim posljedicama
igranja videoigara kod njihove djece, Plenkovi¢, Plecas 1 Brstilo Lovri¢ provele su anketno
istrazivanje 2023. godine gdje su ispitanike ¢inili roditelji (N=53) uéenika sedmih i osmih
razreda osnovne $kole u Dubrovniku. Roditelji su procjenjivali stupanj slaganja, odnosno
neslaganja s ponudenim tvrdnjama koje su se odnosile na pozitivne i negativne ucinke

videoigara.

Rezultati istrazivanja pokazuju kako su roditelji, kada je rije¢ o procjeni potencijalnih
pozitivnih i negativnih posljedica igranja videoigara kod njihove djece, prili¢no ravnodusni.
Odnosno, roditelji su prilikom procjene potencijalnih posljedica na ponudenoj skali od 1 (u

potpunosti se ne slazem) do 5 (u potpunosti se slazem), uglavnom odabirali 3 (niti se slazem
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niti se ne slazem). Autorice navode kako je moguci razlog roditeljske indiferentnosti u

odgovorima nedovoljna ukljucenost roditelja u dje¢je koristenje medija, to¢nije videoigara.

Takoder, roditelji ve¢inom smatraju kako videoigre nisu korisne za u¢enje niti da mogu
doprinesti koncentracije, ali se slazu da mogu pomo¢i pri uéenju stranog jezika. Roditelji
smatraju da prekomjerno igranje videoigara moze dovesti do smanjenog druzenja s prijateljima,
no autorice isticu kako se u vecoj mjeri ne slazu s tvrdnjom da igranje videoigara moze
uzrokovati depresiju ¢ime ukazuju na nedovoljnu informiranost roditelja o negativnim u¢incima
videoigara na dje¢je psihi¢ko zdravlje do kojih moze do¢i uslijed prekomjerne izlozenosti

videoigrama.

Nadalje, prethodno spomenutim istrazivanjem Laba$ i sur. (2016) istrazivala se
percepcija djece o utjecaja videoigara. Dakle, istrazivanjem se nastojalo otkriti primjecuju li
ucenici pozitivne, odnosno negativne posljedice igranja videoigara te kakvo je njihovo opéenito

misljenje po pitanju koriStenja videoigara u svrhu edukacije.

Rezultati pokazuju kako su ucenici svjesnija negativnih u¢inka nego onih pozitivnih,
primjerice 65,4% ucenika zakljucuje kako videoigre ne mogu imati pozitivan utjecaj na djecu,
dok je 91,4% ucenika svjesno da pretjerano igranje videoigara moze uzrokovati ovisnost, nesto
viSe od 70% ucenika je svjesno da videoigre mogu biti sadrZavati neprimjeren sadrzaj, da mogu
biti uzrok losih ocjena u Skoli te da mogu biti nasilne (Sto posljedi¢no moze dovesti do nasilnog

ponasanja igraca).

Pozitivno je $to vecina djece uvida moguc¢nost koristenja videoigara u svrhu edukacije,
pri ¢emu nesto vise od 50% ucenika navodi kako bi htjelo koristiti videoigre u nastavi 1 za
ucenje. Medutim, rezultati pokazuju kako ucenici samostalno odlucuju kada 1 koliko ¢e igrati,
pri cemu je neophodno istaknuti vaznost roditeljske ukljuc¢enosti u aktivnosti igranja, odnosno
odgovornost roditelja da ojac¢avaju medijske kompetencije kod svoje djece kako bi ih prije

svega zaStitili od mogucih rizika.

4.3.1. Roditeljska uloga i postavljanje granica

Obiteljski je dom prvo mjesto na kojem se djeca upoznaju s medijima, uloga roditelja
klju¢na je u stvaranju navika upotrebe medija. Roditelji pruzaju djeci primjer svojim vlastitim
ponasanjem, odnosno ako roditelj nema kontrolu pri koristenju medija, vjerojatno ¢e i djeca

slijediti isti primjer. Shodno navedenom, roditeljima se savjetuje da umjereno koristenje
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tehnologije te upoznavanje djece s pozitivnim i negativnim posljedicama istih (Puran,
Koprivnjak, Macek, 2019). Uzimajuci u obzir ucestalost izlaganja djece utjecaju medija, vazno
im je razviti kriticko misljenje. Educiranjem djece o medijima, takoder ih se u¢i kako mediji
odreduju koriStenje njihovog vlastitog vremena te kako mediji utjecu na oblikovanje stavova,
osjecaja i miSljenja (Balen, 2022). Pogresan je stav da su videoigre isklju¢ivo lose za djecu, pri
¢emu roditelji ¢esto odustanu od istrazivanja 1 ucenja o videoigrama te unaprijed odluce
zabraniti igranje videoigara svojoj djeci s ciljem zastite od negativnih ucinaka. Medutim,
potpuna zabrana igranja videoigara moze dovesti do negativnih posljedica jednako kao i
izostavljanje nadzora nad igrom, prema tome potrebno je pronaci ravnotezu i postaviti zdrave
granice. Naime, postavljanje zdravih granica kada govorimo o igranju videoigara dovodi do

emocionalne i tjelesne sigurnosti djece (Veocic i sur., 2024).

Kako bi se djecu zastitilo od negativnih u¢inaka videoigara potrebno je da roditelji budu
upoznati sa sadrzajem videoigara te da postave granice, ali i da poticu pozitivne ucinke (Br¢ié,
2020). Kako bi uspostavili nadzor i zdrave granice, Veoc¢i¢ i sur. (2024) navode kako se roditelji

trebaju pridrzavati sljedecih savjeta:
- Odabir igre primjerene dobi djeteta (pregled PEGI ocjene videoigre)

- Vremenski ograniciti igranje, no prije postavljanja vremenskog ograni¢enja vazno je
upoznati se sa savjetima struénjaka ovisno o tome koje je dobi dijete. Prema
preporukama Svjetske zdravstvene organizacije djeca starosti od 10 do 12 godina ne bi
trebala provoditi ispred ekrana duze od 1.5 sati dnevno, dok djeca starosti od 13 do 18

godina ne bi trebala provoditi ispred ekrana duze od 2 sata dnevno.

- Razgovarati s djecom o videoigrama, uspostaviti odnos povjerenja te razumjeti interese

I potrebe svog djeteta, potaknuti dijete na uzimanje pauze od igranja kada je to potrebno

- Razgovarati s djecom o razlici izmedu stvarnog i virtualnog svijeta, uvidjeti ukoliko

dijete ,,bjezi* od stvarnosti u virtualan svijet videoigara

- Objasniti djetetu da u stvarnom i virtualnom svijetu vrijede ista pravila ponasanja,
primjerice prilikom komunikacije putem online platformi s drugim igra¢ima bilo kakav
oblik vrijedanja ili ugrozavanja drugih nije prihvatljiv. Takoder, potrebno je djeci

objasniti da ne dijele osobne informacije na internetu

23



Potaknuti djecu da prijave ukoliko dozive bilo koji oblik nasilja na internetu/tijekom
igranja videoigara. Osim §to se dijete mora moci obratiti roditeljima i nastavnicima,
postoji moguénost prijave nasilja i neprimjerenog sadrzaja Centru za sigurniji internet

putem Hotline obrasca za prijavu ilegalnog sadrzaja

Postaviti pravilo da se videoigre ne igraju u spavacoj sobi, sprjecavajuci na takav nacin

da dijete igra dugo u no¢

Provoditi vrijeme sa svojom djecom rade¢i odredene aktivnosti na otvorenom (bavljenje

sportom, Setnje 1 sl.)

Poticati djecu na sadrzaj koji ¢e potaknuti njihovu kreativnost, razvoj znanja, empatiju
i suradnju, takoder potrebno je pokazati interes za ono $to dijete voli te ponekad zajedno

igrati pojedine videoigre

Naposljetku, roditelj se uvijek moze obratiti stru¢njacima ukoliko treba pomo¢, savjet,
ukoliko smatra da njegovo dijete pokazuje ovisnicka ponasanja ili da dozivljava nasilje

putem interneta
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5. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

5.1. Istrazivacko pitanje, ciljevi i zadaci istrazivanja

Temeljno istrazivacko pitanje od kojeg se polazi u ovom istrazivanju glasi: ,,Koje su
navike uéenika osnovne Skole i njihovih roditelja 0 igranju videoigara te koja su njihova
misljenja o pozitivnim i negativnim u¢incima videoigara na ponaSanje djece?*, odnosno op¢i
cilj ovog istrazivanja jest ispitati navike i misljenja djece i roditelja o u¢incima videoigara na
ponasanje djece.

Iz opéeg cilja istraZzivanja proizlaze sljedeci specificni ciljevi:

1. Ispitati navike ucenika o igranju videoigara

2. Ispitati navike roditelja o igranju videoigara

3. Ispitati miSljenja ucenika o pozitivnim i negativnim u¢incima videoigara na ponasanje

djece

4. Ispitati miSljenja roditelja o pozitivnim 1 negativnim ucincima videoigara na

ponasanje djece

Iz svakog od navedenih specifi¢nih ciljeva istrazivanja izdvojeni su sljedeci zadaci istrazivanja:
Zadaci istrazivanja koji proizlaze iz prvog specificnog cilja istrazivanja su:

0 Ispitati igraju li ucenici videoigre i koje videoigre igraju

0 Ispitati uCestalost igranja videoigara kod ucenika

o Ispitati postoji li razlika u utroSenom vremenu igranja videoigara izmedu ucenika i

ucenica

Zadaci istrazivanja koji proizlaze iz drugog specifi¢nog cilja istrazivanja su:
0 Ispitati igraju li roditelji videoigre i koje videoigre igraju
0 Ispitati ucestalost igranja videoigara kod roditelja

0 Ispitati postoji li razlika u utroSenom vremenu igranja videoigara izmedu

majki/skrbnica i oCeva/skrbnika
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Zadaci istrazivanja koji proizlaze iz tre¢eg specificnog cilja istrazivanja su:

0 Ispitati prepoznaju li ucenici koji su pozitivni 1 negativni ucinci videoigara na

ponasanje djece
0 Ispitati imaju li ucenici razvijenu svjesnost opasnosti od ovisnosti o videoigrama

0 Ispitati misljenje ucenika pokazuju li ovisnicka ponasanja o videoigrama

Zadaci istrazivanja koji proizlaze iz ¢etvrtog specifi¢nog cilja istrazivanja su:

0 Ispitati prepoznaju li roditelji koji su pozitivni i negativni ucinci videoigara na

ponaSanje djece
o Ispitati imaju li roditelji razvijenu svjesnost opasnosti od ovisnosti o videoigrama
0 Ispitati koliko su roditelji upoznati s aktivnosti igranja videoigara kod njihove djece

e Ispitati miSljenja roditelji imaju li njihova djeca ovisni¢ka ponaSanja o videoigrama

5.2. Uzorak istrazivanja

Istrazivanje je provedeno na neprobabilistickom, prigodnom uzorku od 163 sudionika,
od ¢ega prvu skupinu sudionika ¢ine ucenici petih 1 Sestih razreda Osnovne Skole dr. Jure Turica
u Gospi¢u (N = 81), a drugu skupinu sudionika ¢ine njihovi roditelji (N = 82). Kada govorimo
o prvoj skupini ispitanika, sudjelovanju u istrazivanju odazvalo se 29 djeCaka i 52 djevojcice.
Takoder, sudjelovanju u istrazivanju odazvao se 41 ucenik petih razreda i 40 ucenika Sestih

razreda, tocnije ucenici su dobi u rasponu od 10 do 13 godina.

Drugu skupinu ispitanika €inili su roditelji u€enika, to¢nije 42 roditelja ucenika petih
razreda 1 40 roditelja ucenika Sestih razreda, raspona dobi od 30 do 52 godine starosti.
Sudjelovanju u istrazivanju pristupilo je 73 sudionica (majki/skrbnica) 1 9 sudionika

(oCeva/skrbnika).
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5.3. Metode i postupci prikupljanja podataka

5.3.1. Opis instrumenta

Za ovo istrazivanje odabrana je kvantitativna metoda prikupljanja podataka, to¢nije
anketna metoda, a kao mjerni instrument anketni upitnik. Koristena su dva anketna upitnika —
jedan namijenjen skupini sudionika koju ¢ine ucenici, a drugi za skupinu sudionika koju ¢ine
roditelji.Anketni upitnici izradeni su putem Google obrasca (eng. Google forms) te sadrze 49

pitanja (anketni upitnik za ucenike), odnosno 55 pitanja (anketni upitnik za roditelje).

Anketni upitnici su anonimni te su uvodni dijelovi jednako koncipiran u oba upitnika —
navedeni su svrha i cilj istrazivanja te detaljne upute za ispunjavanje samog anketnog upitnika.
Takoder, naglaSeno je kako sudionici mogu odustati u bilo kojem trenutnu ispunjavanja
upitnika ili mogu odbiti sudjelovati u istrazivanju. Uz navedeno, anketni upitnik za roditelje u
prvom dijelu sadrzi informirani pristanak, odnosno suglasnost da njihovo dijete sudjeluje u
ovome istrazivanju. Nakon uvodnog dijela slijede pitanja koja su u oba anketna upitnika

prilagodena skupini sudionika koju se ispituje.

Anketni upitnici podijeljeni su na Cetiri tematska dijela - prvi dio pitanja odnosi se na
demografske podatke, drugi dio na ispitivanje navika uéenika i roditelja o igranju videoigara,
tre¢i dio na ispitivanje miSljenja ucenika i roditelja o pozitivhim i negativnim uc¢incima
videoigara na ponaSanje djece te cetvrti dio koji sadrzi pitanje otvorenog tipa za dodatne

komentare.

Treci dio anketnog upitnika koji se odnosi na ispitivanje misljenja uc¢enika i roditelja o
pozitivnim i negativnim ucincima videoigara ukljucuje pitanja 0 prepoznavanju pozitivnih i
negativnih ucinaka videoigara, pitanja o svjesnosti opasnosti od ovisnosti o videoigrama te
pitanja o moguéem pokazivanju ovisni¢kih ponasSanja o videoigrama kod ucenika. Takoder,
anketni upitnik za roditelje sadrzi jos jednu dodatnu skupinu pitanja uz prethodno navedene
skupine pitanja u trecem dijelu, koja se odnosi na upoznatost roditelja s aktivnosti igranja

videoigara kod njihove djece.

Anketni upitnici sadrze pitanja dihotomnog tipa, viSestrukog odabira, pitanja kratkog
odgovora, pitanja kombiniranog tipa gdje sudionik ima moguénost dodavanja svog odgovora
pod opcijom ,,Ostalo®, pitanja otvorenog tipa te pitanja izrazena Likertovom skalom procjene
gdje su sudionici izrazavali mjeru slaganja s ponudenim tvrdnjama, pri ¢emu razine oznacuju:

1 - uopce se ne slazem, 2 - ne slazem se, 3 - niti se slazem, niti se ne slazem, 4 - slazem se, 5 -
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u potpunosti se slazem, 6 - ne odnosi se na mene. Sva pitanja u anketnom upitniku osmisljena

su koriste¢i teorijski okvir analizirane literature.

5.3.2. Postupak prikupljanja podataka

Nakon osmisljavanja pitanja i izrade anketnog upitnika u word dokumentu, kreiran je
online anketni upitnik putem Google obrasca (eng. Google forms) koji je, u suradnji sa
Skolskom pedagoginjom, proslijeden razrednicima odabranih razreda koji su potom proslijedili
anketne upitnike svojim ucenicima i njihovim roditeljima. Dakle, prije samog postupka
prikupljanja podataka osvaren je kontakt (putem e-mail-a i poziva) s pedagoginjom odabrane
Skole u svrhu dogovora oko prosljedivanja online anketnih upitnika razrednicima odabranih

razreda.

Istrazivanje je provedeno tijekom svibnja 2024. godine, prilikom ¢ega je pedagoginja
dva puta u razmaku od dva tjedna kontaktirala nastavnike da ponovno obavijeste roditelje i

ucenike o ispunjavaju anketnih upitnika kako bi se skupio §to veéi broj odgovora.
5.4. Postupci obrade podataka

Prikupljeni podaci statisti¢ki su obradeni u SPSS sustavu (Statistical Package for the
Social Sciences). Koristene su operacije deskriptivne statistike kojima se izraCunati sljedeci
parametri: postotak i frekvencija sudionika, mod, medijan i aritmeti¢ka sredina svakog
postavljenog pitanja. U svrhu uvida razlika u odgovorima izmedu sudionika prema spolu,
koristen Mann-Whitney U test za nezavisne uzorke. Prilikom prikaza dobivenih podataka

izradeni su grafikoni (histogrami) i tabelarni prikazi radi vizualnog prikaza podataka.
5.5. Eticke dileme

Postavljeni ciljevi istrazivanja te postupak prikupljanja podataka je uskladen sa Etickim
kodeksom SveuciliSta u Rijeci i1 sa etickim standardima istrazivanja. Prije samog pocetka
ispunjavanja anketnih upitnika sudionici su upoznati s ciljevima, svrhom i postupkom
provodenja istrazivanja te imaju moguénost odbijanja sudjelovanja u istrazivanju ili mogu
odustati u bilo kojem trenutku ispunjavanja. Takoder, naglaseno je kako su anketni upitnici

anonimni te da ¢e se dobiveni podaci koristiti isklju¢ivo u svrhu izrade diplomskog rada.
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6. REZULTATI ISTRAZIVANJA

6.1. Prikaz rezultata u¢enika

a) Demografski podaci

Tablica 1. Spol sudionika (u¢enika)

Spol
% f
Zenski 64,2 52
Muski 35,8 29

U istrazivanju je sudjelovao 81 ucenik, od kojih je 35,8% djevojcica i 64,2% djecaka.
Tablica broj 1. prikazuje odredeni postotak osoba koje su ispunjavale anketni upitnik iz
kojeg je razvidno kako je veci broj djevojéica pristupio ispunjavanju istog.

Takoder, istrazivanjem se nastojalo odgovoriti na pitanje postoji li razlika u utroSenom
vremenu igranja videoigara izmedu ucenika i ucenica te je postavljena je sljedeca HO
hipoteza: ne postoji razlika u utroSenom vremenu igranja videoigara izmedu ucenika i
ucenica.

Mann-Whitney U testom za nezavisne uzorke utvrdeno je da ne postoji statisticki
znaCajna razlika u utroSenom vremenu igranja videoigara izmedu ucenika i ucenica
(U=392,500, Z=-1,305, p=0,096, p > 0,05), odnosno uc¢enici (C1 =2,00, Q3-1 =1) i uCenice
(C2=2,00, Q3-1=1) podjednako igraju videoigre.

Tablica 2. Razred koji pohadaju ucenici

Razred
% f
Peti razred 51,2 41
Sesti razred 49,8 40

Tablica broj 2. Prikazuje raspodjelu sudionika prema razredu, odnosno 51,2% sudionika

pohada 5. Razred osnovne $kole, dok 49,8% sudionika pohada 6. Razred osnovne $kole.

Tablica 3. Dob udenika

Dob
% f
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10 1,2 1

11 444 36
12 46,9 38
13 7,4 6

Tocnije, najveci broj sudionika istrazivanja je u dobi od 12 godina, zatim u dobi od 11

godina, a najmanji broj sudionika nalazi se u dobi od 13 i 10 godina.

b) Navike igranja videoigara

Tablica 4. Udio ucenika koji igraju videoigre

Igras 1i videoigre?

% f

Da 69,1 56

Ne 13,6 11
Ponekad (najvise 2-3

17,3 14

puta mjesecno)

Kao odgovor na pitanje igraju li ucenici videoigre, njih 69,1% je odgovorio da igraju
videoigre, a 13,6% njih je reklo kako ne igraju videoigre, dok je 17,3% navelo kako igraju

videoigre ponekad (najvise 2-3 puta mjesecno).

Tablica 5. Udio djece koja su se susrela s igranjem videoigara

Ako ne igras video igre, jesi li ih igrao/la nekada ranije u svom zivotu?

% f
Da 77.8 63
Ne 22,2 18

Sudionici koji su naveli da ne igraju videoigre, na pitanje jesu li igrali nekada ranije u
svom zivotu videoigre su rekli kako njih 77,8% je igralo videoigre nekada ranije u svom Zivotu,

dok 22,2% nije nikada igralo videoigre.

Tablica 6. Udio preferenciranih vrsta videoigara

Koju vrstu videoigre preferira$ igrati?
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% f

Singleplayer (igras samo

) 20,6 13
Multiplayer (igras s
drugim igrac¢ima putem 23,8 15
interneta)
Igram oboje podjednako 55,6 35

Kada govorimo o tome koju vrstu videoigara sudionici preferiraju igrati, njih 20,6% je
reklo singleplayer (igra samo jedna osoba), a 23,8% je odgovorilo multiplayer (igraju s drugim

igra¢ima putem interneta), dok je najveci postotak od 55,6% sudionika utvrdio kako podjednako
igra oboje.

Tablica 7. Udio multiplayer igraca koji igraju s prijateljima

Kada igra$§ multiplayer igre, igra$ li ih s prijateljima koje poznajes iz stvarnog

zivota ili s online prijateljima?

% f
S prij ateljlmav 'kOJe poznajem 68.3 5
uzivo
S online prijateljima 1,6 1
Oboje 27,0 17
Ni jedno 32 2

Sudionici koji igraju multiplayer igre su rekli kako 68,3% njih igra s prijateljima koje
poznaje uzivo, 1,6% s online prijateljima, dok 27% njih igra oboje, a 3,2% niti jedno od
navedenog.

Tablica 8. Udio igraca koji komuniciraju s prijateljima putem komunikacijskih platformi

Kada igras s prijateljima (koje poznajes iz stvarnoga zivota ili online)

komuniciras$ li s njima putem neke komunikacijske platforme (Skype, Discord i

s1?
% f
Da 39,7 25
Ne 60,3 38
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Kada sudionik igra videoigru s prijateljima bilo koje poznaje iz stvarnog Zivota ili
online, njih 39,7% komunicira s njima putem neke komunikacijske platforme (Skype, Discort
i sl.), dok 60,3% tvrdi suprotno.

Tablica 9. Udio zastupljenosti platformi na kojima se igraju videoigre

Platforme na kojima igras videoigre?

% f
Mobitel 88,9 56
Racunalo/laptop 41,3 26
Konzole (Playstation, X-box i
34,9 22
sl.)
Tablet 7,9 5

Platforme na kojima sudionici igraju videoigre mogu biti razli¢ite.Najveci postotak
sudionika tj. njih 88,9% tvrdi kako igraju videoigre na mobitelu,41,3% igra videoigre na
racunalu/laptopu, 34,9% igra videoigre na konzolama kao §to su Playstation, X-box, i sl. te ih

7,9% igra videoigre na tabletu.

Tablica 10. Udio preferenciranih vrsta videoigara

Videoigra koju najvise igras?

% f

MMORPG/multiplayer 47.6 30
Battle royal 33.3 21
Sportske videoigre 30.2 19
Sandbox 222 14
Pucacke igre 17.5 11
Simulacija 11.1 7
Platformske videoigre 9.5 6
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Danas postoje izrazito brojni i razliciti oblici videoigara koje djeca preferiraju igrati.
Najpopularnije videoigre su Multiplayer, zatim Battle royal i sportske videoigre, a koje slijede

Sandbox, pucacke igre, dok su najmanje popularne medu sudionicima platformske igre i
simulacija, a §to se moze vidjeti u tablici broj 10.

Tablica 11. Mjesta igranja videoigara

Gdje igra$ videoigre?

Postotak (%) Frekvencija (f)
Kod kuce 100 63
Kod prijatelja 31,7 20
U skoli 9,5 6

Najvise djece igra videoigre kod kuce, od ¢ega je 100% njih odgovorilo pozitivno, zatim

jedan udio sudionika je rekao kako igra videoigre i kod prijatelja, njih 31.7%, dok najmanje
sudionika igra videoigre u $koli, njih 9.5%.

Tablica 12. Razlozi igranja videoigara kod u¢enika

Razlozi igranja

%

f
Zabava 87,3 55
Dosada 34,9 22
Zbog toga Sto igraju i 20,6 13
vr§njaci
Stream (Youtube, Twitch i 0 0

sl.)

Kada govorimo o razlozima igranja videoigara, 87,3% ucenika igra zbog zabave, 34,9%

zbog dosade, 20,6% zbog toga Sto igraju i njihovi vr$njaci, dok nitko nije naveo da igra zbog
streamanja.

Tablica 13. Udio ucestalosti igranja videoigara kod ucenika

Koliko ¢esto igra$ videoigre?

%
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Nekoliko puta tjedno 57,1 36

Svaki dan 28,6 18
Nekoliko puta godisnje 9,5 6
Nekoliko puta mjese¢no 4,8 3

Nadalje, kada govorimo o tome koliko ¢esto djeca igraju videoigre, moze se zamijetiti
da ¢ak njih 57,1% igra videoigre nekoliko puta tjedno, zatim njih 28,6% tvrdi kako igra
videoigre svaki dan, dok njih 9,5% igra nekoliko puta godisnje, a 4,8% njih nekoliko puta

mjesecno.

Tablica 14. Prosje¢no dnevno vrijeme igranja provedeno u satima

Koliko vremena prosjecno provedes dnevno igrajuci videoigre?

% f

1-2 sata 72,2 13
Manje od 1 sata 16,7 3
3-4 sata 11,1 2

Djeca u danu provedu znacajan broj sati igrajuci videoigre, ¢ak njih 72,2% provede ¢ak
1-2 sata dnevno igrajuci videoigre, a 16,7% igra manje od 1 sata dnevno igre, dok 11,1% igra

video igre 3-4 sata dnevno.

Tablica 15. Prosjecno tjedno vrijeme igranja provedeno u satima

Koliko sati tjedno provedes igrajuéi videoigre?

% f

1-2 sata 38,9 14
Manje od 1 sata 25,0 9
3-4 sata 22,2 8

5 i viSe sati 13,9 5

Kada govorimo o tome koliko djeca sati tjedno provode igrajuci video igre, njih 25%
igra videoigre manje od 1 sata tjedno, zatim njih 38,9% ih igra od 1 do 2 sata tjedno, dok 22,2%

igra video igre od 3 do 4 sata tjedno, a samo 13,9% igra video igre 5 i vise sati tjedno.
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Tablica 16. Ucestalost uzimanja pauza za vrijeme igranja

Uzimas li pauzu kada igras?

% f

Kada zavrs$im igranje ostatak
) ) 39,7 25

dana vise ne igram

Da, oko pola sata 23,8 15

Da, samo zbog odlaska na wc,
) 20,6 13

zbog odlaska po hranu i sl.

Uzimam vi$e kra¢ih pauza od

15,9 10

nekoliko minuta

Vazno je istaknuti kako 39,7% sudionika uzima pauzu od igre tek kada zavrsi igranje i
ostatak dana viSe ne igra, zatim njih 23,8% uzima oko pola sata pauze, a 20,6% sudionika uzima
pauzu samo zbog odlaska na wc, po hrani i sl., dok najmanji postotak od njih samo 15,9%

sudionika uzima vise kra¢ih pauza od nekoliko minuta.

c) Pozitivni i negativni ucinci videoigara na ponaSanje djece
Tablica 17. Prepoznavanje pozitivnih u¢inaka igranja videoigara

Prepoznavanje pozitivnih u¢inaka videoigara

Ne mogu
Da Ne procijeniti
% f % f % f
Videoigre mogu biti edukativne (stjecanje
) o 60,3 38 11,1 7 28,6 18
novih znanja i vjestina)
Igranje videoigara utjece na razvoj
) o B 54,0 34 15,9 10 30,2 19
pamcenja, koncentracije i percepcije
Igranje videoigara omogucuje igra¢ima
ST o s ) g“ ! ] s 47,6 30 23,8 15 28,6 18
stvaranje i odrzavanje prijateljstava
Igranje videoigara povezuje ljude, stvara
g. J. ) g P J ! ) 42,9 27 254 16 31,7 20
osjecaj zajednistva medu igra¢ima
Igranje videoigara dovodi do razvoja brzog
dolaska do rjeSenja i brzog donosenja 41,3 26 22,2 14 36,5 23

odluka
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Igranje videoigara utjece na poboljSanje

o o 39,7 25 28,6 18 31,7 20
koordinacije ruku i o¢iju
Igranje videoigara utjece na razvoj
o 333 21 9,5 6 57,1 36
multitaskinga
Igranje videoigara utjece na poboljSanje
) ) ) 30,2 19 42,9 27 27,0 17
usmjeravanja paznje
Igranje videoigara pozitivno utjece na
L 28,6 18 44,4 28 27,0 17
motivacyu
Igranje videoigara moze utjecati na razvoj
. 28,6 18 20,6 13 50,8 32
empatije
Igranje videoigara utjece na poboljSanja
vizualno prostornih sposobnosti (izraZzena 23,8 15 25,4 16 50,8 32

sposobnost pracenja objekata u prostoru)

Kako je u prijasnjim poglavljima navedeno, igranje videoigara imaju i pozitivne i
negativne uéinke. U Tablicama 17. i 18. naveden je udio prepoznatih pozitivnih i negativnih

ucinaka igranja videoigara od strane sudionika.

Prema podacima iz tablice 17. pokazano da je ¢ak 42,9% sudionika ne prepoznaje da
igranje videoigara utjeCe na poboljSanje usmjeravanja paznje, te njih 44,4% smatra da igranje
videoigara ne utjece pozitivno na motivaciju. Vise od 50%, to¢nije 57,1% ne moze procijeniti
utjece li igranje videoigara na razvoj multitaskinga, te 50,8% sudionika ne moze procijeniti
utjece li igranje videoigara na razvoj empatije te na poboljSanje vizualno prostornih

sposobnosti.
Tablica 18. Prepoznavanje negativnih u¢inaka igranja videoigara

Prepoznavanje negativnih ucinaka videoigara

Ne mogu
Da Ne procijeniti
% f % f % f
Videoigre mogu izazvati fizicke posljedice
poput slabljenja vida, problema s ledima i
loseg drzanja, pretilost zbog dugotrajnog 703 77 / / - 6
sjedenja
Pretjerano igranje videoigara moze dovesti
84,1 53 3,2 2 12,7 8

do stvaranja ovisnosti o igranju
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Videoigre mogu dovesti do izoliranja od

stvarnog svijeta nerazvijenih socijalnih 74,6 47 9,5 6 15,9 10
sposobnosti
Videoigre mogu izazvati nasilno i agresivno

) 71,4 45 7,9 5 20,6 13
ponasanje
Videoigre mogu dovesti do zanemarivanja
drugih aspekata zivota poput obrazovanja i 68,3 43 14,3 9 17,5 11

druzenja s prijateljima

Prema podacima iz tablice 18. moZemo zakljuciti da sudionici u ve¢oj mjeri mogu
prepoznati negativne uéinke igranja videoigara, to¢nije njih 90,5% prepoznaje da videoigre
mogu izazvati fizicke posljedice poput slabljenja vida, problema s ledima i loSeg drzanja,
pretilost zbog dugotrajnog sjedenja, preko 70% ucéenika prepoznaje da videoigre mogu dovesti
do izoliranja od stvarnog svijeta nerazvijenih socijalnih sposobnosti te do nasilnog i agresivnog
ponasanja, dok 68,3% ucenika smatra da videoigre mogu dovesti do zanemarivanja drugih

aspekata Zivota poput obrazovanja i druzenja s prijateljima.

d) Svjesnost opasnosti od ovisnosti 0 videoigrama

Tablica 19. Udio svjesnosti ucenika o opasnosti igranja videoigara

Mislis li da igranje videoigara vise $teti ili koristi igra¢ima?

% f

Vise Steti 58,7 37

Vise koristi 3,2 2

Ne mogu procijeniti 38,1 24

Vise od polovine sudionika, odnosno 58,7% jest svjesno kako igranje videoigara vise
Steti, dok 3,2% njih smatra kako igranje videoigara vise koristi. Cak 38,1% njih nije moglo to
procijeniti.

Tablica 20. Udio proaktivnih ucenika u sluc¢aju negativnih posljedica videoigara

Poduzimas 1i nesto ako uocis da neka videoigra loSe utjece na tebe?

% f
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Prestanem igrati tu

videoigru

Uzmem pauzu od igranja

Ne poduzimam nista

(nastavim igrati)

71,4

222

6,3

45

14

Veéina sudionika, tj. 71,4% prestane igrati videoigru u sluc¢aju kada uoce da neka

videoigra loSe utjece na njih, dok 22,2% uzme pauzu od igranja. Njih 6,3% ne poduzima nista,

tj. nastavi igrati.

Tablica 21. Samosvjesnost o potencijalnoj ovisnosti igranja videoigara

Jesi li svjestan/svjesna da pretjerano igranje videoigara moze dovesti do stvaranja

Da
Ne

ovisnosti o igranju

Nisam siguran/sigurna

13

%
92,1
3,2
3,2
1,6

58

Cak 92,1% sudionika je izjavilo kako su svjesni da pretjerano igranje videoigara moze

dovesti do stvaranja ovisnosti o igranju, zatim njih 3,2% ne smatraju kako pretjerano igranje

videoigara moze dovesti do stvaranja ovisnosti o igranju, dok 3,2% njih nije sigurno.

e) Pokazivanje ovisnickih ponaSanja 0 videoigrama

Tablica 22. Pokazivanje ovisnickih ponasanja (ucenici)

Cestica

1 2 3 4 5 6
(Uopce se (Ne (Niti se (Slazem (U (Ne odnosi
ne slazem) slazem slazem, niti se) potpunost se na
se) se ne i se mene)
slazem) slazem)
%
Smatram da prekomjerno 19,0 30,2 28,6 12,7 3,2 6,3
igram videoigre
Osje¢am se zaokupljeno 27,0 25,4 23,8 14,3 3,2 6,3
igranjem videoigara
Razmisljam o videoigrama i 42,9 14,3 15,9 12,7 7,9 6,3
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kada ne igram

Osjecam se ljuto/tuzno kada 42,9 19,0 19,0 4,8 7,9
ne mogu igrati videoigre

6,3

Vise vremena provodim 47,6 27,0 12,7 3,2 1,6
igrajuci videoigre nego se
druzeci s prijateljima uzivo

7,9

Osjec¢am potrebu da sve dulje 28,6 33,3 15,9 11,1 3,2
igram videoigre, nego Sto sam
to ¢inio/Cinila ranije

7,9

Smatram da bih trebao/trebala 79 12,7 25,4 33,3 6,3
igrati manje

14,3

Gubim interes za ostale 47,6 14,3 14,3 9,5 6,3
hobije

79

LaZem roditeljima da 52,4 19,0 12,7 48 /
videoigre igram krace nego
§to to uistinu ¢inim

111

Zanemarujem svoje Skolske i 49,2 17,5 111 7,9 3,2
druge obveze zbog igranja
videoigara

111

Nastavljam igrati videoigre 50,8 19,0 12,7 6,3 1,6
iako uocavam neke tjelesne i
psihicke tegobe (npr. nervoza,
depresija, slabljenje vida,
manjak sna i sli¢no)

9,5

Koristim igranje vidoigara 47,6 20,6 17,5 3,2 1,6
kao nacin bijega od problema

9,5

Sudionici su na upit o tome smatraju li da prekomjerno igraju videoigre naveli kako se
19,% uopce ne slazu s navedenim, 30,2% se ne slaze s navedenim, 28,6% se niti slaze, niti ne
slaze, a 12,7% njih se slaze, dok se 3,2% njih u potpunosti slaze. Istovremeno, 6,3% njih

smatraju da se navedeni upit ne odnosi na njih.

Na upit o tome osjecaju li se zaokupljeno igranjem videoigara, 27% njih uopce ne slazu
s navedenim, 25,4% njih se ne slaze, a 23,8% se niti slaze, niti ne slaze. Cak 14,3% sudionika
je navelo kako se slaze s navedenim, dok je 3,2% navelo kako se u potpunosti slaze, a 6,3%

njih smatra kako se navedeno ne odnosi na njih.

Takoder, na upit smatraju li da bi trebali igrati manje, 7,9% njih se uopc¢e ne slaze, 12,7%

njih se ne slaze, dok 25,4% sudionika se niti slaze, niti ne slaze. Vise od tre¢ine njih, tj. 33,3%
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se slaze, a 6,3% se u potpunosti slaze, dok 14,3% smatra kako se navedeno ne odnosi na njih,

Sto se moze vidjeti u Tablici 20.
f) Pitanje otvorenog tipa

Na samome kraju anketnog upitnika ucenicima je bilo postavljeno pitanje otvorenog tipa
koje glasi: ,,Zeli§ li navesti jo§ nesto vezano uz uéinke videoigara na ponasanje djece (bez obzira

odnosi li se samo na tebe ili opcenito)?* na §to su ucenici odgovarali sljedece:

¢

,, Nemojte igrati puno igrica svaki dan. *
,,Ne igrajmo igricu s nepoznatima. *

,, Videoigre treba igrati umjereno i ne biti ovisan/ovisna o njima i da igramo igre koje

su primjerene nasoj dobi.

,,Jako lose utjece na djecu. Imaju slabu motoriku i losu koncentraciju. Bolje je izaci van

i proSetat nego se grbit satima za stolicom igrajuci igre koje nam takoder kvare i vid. *

,, Ne trebamo igrati videoigre

¢

., Kada ucenici igraju video igre dolazi do ljutnje ili bjesa. *

., Stete vidu te se puno djece naljutio kada igraju igrice i onda svome nesto u stanu ili

‘

kudi.*

., Ljudi koji jako dugo igraju videoigre nekako su drugaciji, ponasaju se drugcije nego
prije, ajmo reci da su "bahatiji", gube interese,... Nisam neka ljubiteljica videoigara,

ali jedine igrice koje volim igrati su "Brawl Stars i Subway Surfers". *
., Pojedine igrice ne utjecu dobro na neke ljude. *

«

., Ne smijemo biti toliko ovisni o mobitelu i bilo kakvim igricama.
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6.2. Prikaz rezultata roditelja

a) Demografski podaci

Tablica 23. Spol sudionika (roditelja)

Spol
% f
Zenski 89,0 73
Muski 11,0 9

Istrazivanjem se nastojalo odgovoriti na pitanje postoji li razlika u utroSenom vremenu
igranja videoigara izmedu majki/skrbnica i oc¢eva/skrbnika, medutim veéinu sudionika su €inile
zene (89%), u odnosu na muskarce (11%), stoga nisu dobivene znacajne razlike u u utroSenom

vremenu igranja videoigara izmedu majki/skrbnica i oceva/skrbnika.

Tablica 24. Roditelj djeteta u odredenom razredu

Roditelj sam djetetu koji pohada

% f
Peti razred 51,2 42
Sesti razred 48,8 40

U istrazivanju je sudjelovalo 51,2% roditelja uéenika petog razreda te 48,8% roditelja

ucenika Sestog razreda.

b) Navike igranja videoigara

Tablica 25. Udio roditelja koji igraju videoigre

Igrate li videoigre?

% f

Da 4,9 4

Ne 78,0 64

Ponekad (najvise 2-3 puta mjesecno) 17,1 14
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Kao odgovor na pitanje igrate li videoigre, njih 78% je odgovorilo da ne igraju
videoigre, a 17,1% njih je navelo kako igraju ponekad (najvise 2-3 puta mjesecno), dok je 4,9%
navelo da igraju videoigre.

Tablica 26. Udio roditelja koji su se susreli s igranjem videoigara

Ako ne igrate videoigre, jeste li ih igrali nekada ranije u svom Zzivotu?

% f
Da 49,4 40
Ne 50,6 41

Sudionici su na pitanje jesu igrali videoigre nekada ranije u svom Zzivotu naveli kako

njih 49,4% jest igralo, dok 50,6% nije nikada igralo videoigre.
Tablica 27. Udio preferencijalnih vrsta videoigara kod roditelja

Koju vrstu videoigre preferirate igrati?

% f
S1ngleplayetri)(1gras samo 63.4 26
Multiplayer (igras s
drugim igrac¢ima putem 9,8 4
interneta)
Igram oboje podjednako 26,8 11

Kada govorimo o tome koju vrstu videoigara sudionici preferiraju igrati, njih 63,4% je
navelo da najviSe vole igrati singleplayer (igra§ samo ti), a 9,8% je odgovorilo multiplayer
(igras s drugim igra¢ima putem platforme), dok je 26,8% sudionika izjavilo da igraju

podjednako obje vrste videoigara.
Tablica 28. Udio multiplayer igraca koji igraju s prijateljima

Kada igrate multiplayer igre, igrate li ih s prijateljima koje poznajete iz stvarnog

zivota ili s online prijateljima?

% f
S pl‘ljatel_]lmzt .kO_]C poznajem 293 .
uzivo
S online prijateljima 2,4 1
Oboje 14,6 6
Ni jedno 53,7 22
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Sudionici koji igraju multiplayer igre naveli su kako 29,3% njih igra s prijateljima koje
poznaju uzivo, 2,4% igra s online prijateljima, a 14,6% njih igra oboje, dok najveéi udio njih,

odnosno 53,7%, niti jedno od navedenog.
Tablica 29. Udio igra¢a koji komuniciraju s prijateljima putem komunikacijskih platformi

Kada igrate s prijateljima (koje poznajete iz stvarnoga zivota ili online)

komunicirate li s njima putem neke komunikacijske platforme (Skype, Discord i

s1?
% f
Da 22 9
Ne 78 32

Sudionici su naveli da u slu¢aju kada igraju videoigru s prijateljima koje poznaju uzivo
i/ili online, njih 22% komunicira s njima putem neke komunikacijske platforme (Skype,

Discord i sl.), dok veéina njih, odnosno 78%, tvrdi suprotno.
Tablica 30. Udio zastupljenosti platformi na kojima se igraju videoigre

Platforme na kojima igras videoigre?

% f

Mobitel 87,8 36

Racunalo/laptop 17,1 7
Konzole (Playstation, X-box i

14,6 6

sl.)

Sudionici igraju videoigre na razli¢itim platformama. Najveéi udio ispitanih roditelja
videoigre igra na mobitelu, tj. njih 87,8%, dok 12,2% njih tvrdi suprotno. Njih 17,1% igraju
videoigre na racunalu ili laptopu, dok udio od 14,6% sudionika videoigre igra na konzolama
kao $to su Playstation, X-box 1 sli¢no, dok njih 85,4% ne igra videoigre na navedenim

konzolama.

Tablica 31. Udio preferencijalnih vrsta videoigara

Videoigra koju najvise igrate?

% f
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MMORPG/multiplayer 244 10

Platformske videoigre 24.4 10
Sportske videoigre 19,5 8
Battle royal 17,1 7
Sandbox 14,6 6
Simulacija 9,8 4
Logicke igre za razmisljanje 9,8 4
Puzzle 73 3
Kartaske videoigre 4,9 2
Pucacke videoigre 4,9 2

Od ispitanih vrsta videoigara koje roditelji najvise vole igrati, prednjace multiplayer i
platformske videoigre u podjednakim udjelima sa 24,4%, dok su kartaske i pucacke videoigre

najmanje zastupljene kao preferencijalne vrste igara, to je i vidljivo u Tablici 30.

Tablica 32. Mjesta igranja videoigara

Gdje igrate videoigre?

% f
Kod kuée
97,4 40
Kod prijatelja
9,8 4

Najvise sudionika videoigre igra kod kuce, odnosno 97,4%, dok njih 9,8% igraju kod
prijatelja.

Tablica 33. Razlozi igranja videoigara kod roditelja

Razlozi igranja

% f
Zabava 78 32
Dosada 39 16
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Zbog toga Sto igraju i 7,3 3
prijatelji

Kada govorimo o razlozima igranja, viSe od tri ¢etvrtine sudionika, odnosno 78% je

izjavilo da igraju radi zabave, njih 39% igraju radi dosade, dok 7,3% igraju iz razloga $to igraju
I njihovi prijatelji.
Tablica 34. Udio ucestalosti igranja videoigara kod roditelja

Koliko ¢esto igrate videoigre?

% f

Nekoliko puta godisnje 55 22
Nekoliko puta tjedno 30 12
Svaki dan 15 6

Kada govorimo o tome koliko sudionici igraju videoigre, vidljivo je da 55% njih igra

nekoliko puta godiSnje, zatim 30% sudionika igra nekoliko puta tjedno, dok 15% igra svaki

dan.

Tablica 35. Prosjecno dnevno vrijeme igranja provedeno u satima

Koliko vremena prosje¢no provedete dnevno igrajuci videoigre?

% f

1-2 sata 50 2
3-4 sata 333 3
Manje od 1 sata 16,7 1

Polovica sudionika je navela da dnevno provedu sat do dva igrajuci videoigre, njih

33,3% igra 3-4 sata dnevno, dok 16,7% igra manje od jednog sata dnevno.

Tablica 36. Prosjecno tjedno vrijeme igranja provedeno u satima

Koliko sati tjedno provedete igraju¢i videoigre?

% f
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Manje od 1 sata
1-2 sata

3-4 sata

58,3
25,0
16,7

Kada govorimo o tome koliko sudionici sati tjedno provode igrajuci videoigre, njih

58,3% igra videoigre manje od 1 sata tjedno, zatim njih 25% ih igra od 1 do 2 sata tjedno, dok
16,7% videoigre igra od 3 do 4 sata tjedno.

Tablica 37. Ucestalost uzimanja pauza za vrijeme igranja

Uzimate li pauzu kada igrate?

Kada zavr§im igranje ostatak
dana viSe ne igram
Uzimam vi$e kra¢ih pauza od
nekoliko minuta
Da, samo zbog odlaska na wc,
zbog odlaska po hranu i sl.

Da, oko pola sata

%

82,9

9.8

4,9

2,4

Vecinski dio sudionika, odnosno 82,9% naveo je da uzima pauzu od igre tek kada zavrsi

igranje 1 ostatak dana viSe ne igra, njih 9,8% uzima vise kra¢ih pauza od nekoliko minuta, a

4,9% pauzu uzima zbog odlaska u wc, odlaska po hranu i slicno, dok je 2,4% izjavilo da uzima

oko pola sata pauze.

c) Prepoznavanje pozitivnih i negativnih u¢inaka videoigara na ponasanje djece

Tablica 38. Prepoznavanje pozitivnih uc¢inaka igranja videoigara

Prepoznavanje pozitivnih ucinaka videoigara

%
Igranje videoigara utjeCe na razvoj 65,9
pamcenja, koncentracije i percepcije
Videoigre mogu biti edukativne (stjecanje
novih znanja i vjestina)
Igranje videoigara utjece na poboljSanje

koordinacije ruku i ociju

54

42

26

%
14,6

14,6

42,7

12

12
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Ne mogu
procijeniti
% f
19,5 16

34,1 28

25,6 21
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Igranje videoigara dovodi do razvoja brzog

dolaska do rjesenja i brzog donosenja 30,5 25
odluka
Igranje videoigara povezuje ljude, stvara
s TR e 03
osjecaj zajednistva medu igrac¢ima
Igranje videoigara utjece na poboljSanje
St g J. p P 25,6 21
usmjeravanja paznje
Igranje videoigara utjece na poboljsanja
vizualno prostornih sposobnosti (izraZzena 24.4 20
sposobnost pracenja objekata u prostoru)
Igranje videoigara omogucuje igra¢ima
S R 2219
stvaranje i odrzavanje prijateljstava
Igranje videoigara moze utjecati na razvoj
gran) g ) g ) 232 19
empatije
Igranje videoigara utjece na razvoj
gran) g. ‘J ] 22,0 18
multitaskinga
Igranje videoigara pozitivno utjeCe na
sr sarap ! 13,4 11

motivaciju

34,1

40,2

50,0

43,9

46,3

29,3

22,0

57,3

28

33

41

36

38

24

18

47

35,4

30,5

244

31,7

30,5

47,6

56,1

29,3

29

25

20

26

25

39

46

24

U Tablicama 38. i 39. naveden je udio prepoznatih pozitivnih i negativnih ucinaka

igranja videoigara od strane sudionika. Sudionici su naveli kako smatraju da igranje videoigara

utjece na razvoj paméenja, koncentracije i percepcije u udjelu od 65,9%, dok vise od polovice,

odnosno 51,2% smatra kako videoigre mogu biti edukativne, odnosno kako poti¢u sjecanje

novih znanja i vjeStina. Takoder, viSe od tre¢ine sudionika smatra kako igranje videoigara utjece

na poboljSanje koordinacije ruku i o€iju (31,7%) te kako igranje videoigara dovodi do razvoja

brzog dolaska do rjeSenja i brzog donosenja odluka (30,5%).

Tablica 39. Prepoznavanje negativnih u¢inaka igranja videoigara

Prepoznavanje negativnih ucinaka videoigara

Da
% f
Pretjerano igranje videoigara moze dovesti 97,6 80
do stvaranja ovisnosti o igranju
Videoigre mogu izazvati fizicke posljedice
poput slabljenja vida, problema s ledima i 05.1 79

loSeg drzanja, pretilost zbog dugotrajnog

sjedenja

%

Ne

Ne mogu

procijeniti

%
2,4

4,9
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Videoigre mogu dovesti do izoliranja od
stvarnog svijeta nerazvijenih socijalnih 92,7 76 2,4 2 4,9 4
sposobnosti
Videoigre mogu dovesti do zanemarivanja
drugih aspekata zivota poput obrazovanja i 92,7 76 2,4 2 4,9 4
druZenja s prijateljima
Videoigre mogu izazvati nasilno i agresivno

o 79,3 65 6,1 5 14,6 12
ponasanje

Pretjerano igranje videoigara moze dovesti do stvaranja ovisnosti o igranju smatra cak
97,6% sudionika, dok njih 95,1% smatra kako videoigre mogu izazvati fizi¢ke posljedice poput

slabljenja vida, problema s ledima i loSeg drzanja, pretilost zbog dugotrajnog sjedenja.

d) Svjesnost opasnosti od ovisnosti 0 videoigrama

Tablica 40. Udio svjesnosti roditelja o0 opasnosti igranja videoigara

Mislite li da igranje videoigara vise $teti ili koristi igra¢ima?

% f

Vise steti 75,6 62

Vise koristi 3,7 3

Ne mogu procijeniti 20,7 17

Vise od dvije tre¢ine sudionika, odnosno 75,6% jest svjesno kako igranje videoigara
vise §teti, dok 3,7% njih smatra kako igranje videoigara vise koristi. Cak 20,7% njih nije moglo

to procijeniti.

Tablica 41. Udio proaktivnih roditelja u slucaju vlastitih negativnih posljedica
videoigara

Poduzimate li nesto ako uocite da neka videoigra lose utjece na Vas?

% f
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Prestanem igrati tu

o 89,0 73
videoigru
Uzmem pauzu od igranja 9,8 8
Ne poduzimam nista
1,2 1

(nastavim igrati)

Vecéina sudionika, tj. 89% prestane igrati videoigru u slu¢aju kada uoce da neka
videoigra loSe utjece na njih, dok 9,8% uzme pauzu od igranja. Njih 1,2% ne poduzima nista,

tj. nastavi igrati.

Tablica 42. Udio proaktivnih roditelja u slu¢aju negativnih posljedica videoigara na

dijete

Poduzimate li nesto ako uocite da neka videoigra loSe utjece na Vase dijete?

% f

Zabranim djetetu da
o o 85,4 70

nastavi igrati tu videoigru
KaZem djetetu da uzme
. 13,4 11
pauzu od igranja

Ne poduzimam nista

1,2 1

(dijete nastavi igrati)

U slucaju kada roditelj uo€i negativne posljedice igranja videoigara na njihovo dijete,
Cak 85,4% njih zabrani djetetu da nastavi igrati tu videoigru, dok 13,4% sudionika sugerira

djetetu uzimanje pauze od igranja.
Tablica 43. Udio svjesnosti roditelja o opasnosti igranja videoigara

Jeste 1i svjesni da pretjerano igranje videoigara moze dovesti do stvaranja
ovisnosti o igranju?
% f
Da 100 82

Svi sudionici su izjavili kako su svjesni da pretjerano igranje videoigara moze dovesti do

stvaranja ovisnosti o igranju.

e) Upoznatost roditelja s aktivnosti igranja videoigara kod njihove djece
Tablica 44. Udio roditelja koji kontroliraju djecu dok igraju videoigre
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Kontrolirate li Vase dijete dok igra videoigre?

% f
Da, znam svaku videoigru
) S 51,2 42
koje moje dijete igra
Ponekad pogledam da se
uvjerim da moje dijete ne
) ) 36,6 30
igra neku nasilnu
videoigru
Moje dijete ne igra
1e S £ 12,2 10

videoigre

Polovica sudionika, odnosno njih 51,2% je navelo kako zna svaku igru koje njihovo
dijete igra, dok vise od trecine, tj. 36,6% ponekad pogleda kako bi se uvjerili da njihovo dijete
ne igra neku nasilnu igru.

Tablica 45. Udio roditelja koji znaju koliko im dijete provodi vremena igrajuéi videoigre

Znate li koliko Vase dijete vremena provodi igraju¢i videoigre?
% f
Znam, postavio/la sam
svom djetetu vremensko
ogranicenje koliko smije 56,1 46
igrati videoigre (te se dijete
pridrzava toga pravila)
Znam, ali moje dijete nema
jasno postavljeno
vremensko ogranicenje 25,6 21
koliko smije igrati
videoigre
Moje dijete ne igra
videoigre 134 !

Nisam siguran/sigurna 4,9 4

Cak 56,1% sudionika je navelo kako je postavilo svom djetetu vremensko ograniéenje
koliko smije igrati videoigre (te se dijete pridrZzava toga pravila), zatim 25,6% njih je znaju
koliko njihovo dijete igra videoigre, ali nemaju jasno postavljeno ogranicenje na isto, dok4,9%

njih nije sigurno.
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Tablica 46. Udio roditelja koji znaju s kim im dijete komunicira igrajuci videoigre

Znate li s kim VaSe dijete komunicira tijekom igranja videoigara?

% f
Znam sve prijatelje mog
djeteta s kojima igra
. J. . J . .g . . 63 ’4 52
videoigre (online prijatelje i
prijatelje iz stvarnog zivota)
Znam samo prijatelje iz
) 15,9 13
stvarnog zivota
Moje dijete ne igra
! ) ! ) . 13,4 11
videoigre
Znam samo neke prijatelje s
kojima moj dijete igra 6,1 5
videoigre (online i uzivo)
Nisam siguran/sigurna 1,2 |

Cak 63,4% sudionika je izjavilo kako znaju sve prijatelje svog djeteta s kojima igra
videoigre (online prijatelje i prijatelje iz stvarnog zivota), zatim 15,9% njih zna samo prijatelje
iz stvarnog Zivota, dok 6,1% samo neke prijatelje s kojima moj dijete igra videoigre (online 1

uzivo).
Tablica 47. Udio roditelja koji znaju na kojim platformama im dijete igra videoigre

Znate li na kojim platformama Vase dijete igra videoigre?

% f

Znam 69,5 57

Nisam siguran/sigurna 18,3 15
Moje dijete ne igra

1e s 11,0 9

videoigre

Na pitanje vezane uz platforme na kojima njihovo dijete igra videoigre, njih 69,5% je

navelo kako znaju na kojima njihovo dijete igra videoigre, dok 18,9% njih nije sigurno.
Tablica 48. Udio roditelja koji znaju gdje im dijete igra videoigre

Znate li gdje Vase dijete igra videoigre?
% f
Znam (kod kuce, kod

81,7 67
prijatelja, u skoli i sl.)
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Moje dijete ne igra

o 12,2 10
videoigre
Nisam siguran/sigurna
(primjerice igraju videoigre
6,1 5

kod prijatelja izvan Vaseg

znanja)

Sudionici su naveli kako njih 81,7% znaju gdje njihovo dijete igra videoigre (kod kuce, kod
prijatelja, u skoli 1 sl.), dok 6,1% nije sigurno, primjerice igraju videoigre kod prijatelja izvan

njihovog znanja).

f) Prepoznavanje ovisnickih ponasanja kod svoje djece

Tablica 49. Pokazivanje ovisni¢kih ponasanja (roditelji)

3 6
1 2 . 5
(Niti se 4 (Ne
. (Uopce (Ne slaZzem, niti u odnosi
Cestica Y N .
se ne slazem se ne (Slazem = potpunosti se na
slazem) se) slazem) se) se slazem) mene)
%
Smatram da moje dijete 256 34,1 183 9.8 6.1 6.1
prekomjerno igra videoigre
Primjecujem da je moje dijete 232 34,1 183 12,2 49 73
zaokupljeno igranjem videoigara
Primje¢ujem da moje dijete
razmi$lja o videoigrama i kada ne 32,9 37,8 8,5 12,2 2,4 6,1
igra
Moje dijete bude tuzno 1/ili se
ponasa ljutito kada ne moze igrati 32,9 36,6 11,0 7,3 4,9 7,3

videoigre

Moje dijete viSe vremena provodi
igrajuci videoigre nego se 39,0 37,8 8,5 6,1 2,4 6,1
druze¢i s prijateljima uzivo

Primje¢ujem da moje dijete
osjeca potrebu da sve dulje igra

S . 36,6 35,4 12,2 4,9 2,4 8,5
videoigre, nego $to je to
¢inio/Cinila ranije
Smatram da bi moje dijete 20,7 17,1 26,8 134 9.8 122
trebao/trebala igrati manje
Primjecujem da moje dijete gubi 34.1 36,6 12.2 37 49 8.5

interes za ostale hobije
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Primje¢ujem da mi dijete
ponekad da igra videoigre krace 26,8 39,0 13,4 6,1 3,7 11,0
nego $to to uistinu Cini

Primje¢ujem da moje dijete
zanemaruje svoje Skolske i druge 40,2 30,5 13,4 4,9 2.4 8,5
obveze zbog igranja videoigara

Moje dijete nastavlja igrati
videoigre bez obzira §to osjeca
fizi¢ke 1 psihic¢ke tegobe (npr. 45,1 293 9,8 3,7 2.4 9,8
nervoza, depresija, slabljenje
vida, manjak sna i sli¢no)

Primjecujem da moje dijete
igranje videoigara koristi kao 47,6 31,7 8,5 1,2 1,2 9,8
nacin bijega od problema

Sudionici su na upit o tome smatraju li da njihovo dijete prekomjerno igra videoigre
naveli kako se 25,6% uopce ne slazu s navedenim, 34,1% se ne slaze s navedenim, 18,3% se
niti slaze niti ne slaze, a 9,8% njih se slaze, dok se 6,1% njih u potpunosti slaze. Istovremeno,

6,1% njih smatraju da se navedeni upit ne odnosi na njih.

Vise od trec¢ine sudionika, njih 32,9%, na upit primjecuju li kako njihovo dijete razmislja
o videoigrama 1 kada ne igra, je navelo kako se uopce ne slazu s navedenim, 37,8% njih je
navelo kako se ne slazu s navedenim, dok se 8,5% niti slaze, niti ne slaze. Istovremeno, 12,2%
sudionika navelo je kako se slaze, dok se 2,4% u potpunosti slaze, dok 6,1% smatra da je

navedeno na njih ne odnosi, §to se moze vidjeti u Tablici 47.
g) Pitanje otvorenog tipa

Na samome kraju anketnog upitnika sudionicima istrazivanja bilo je postavljeno pitanje
otvorenog tipa koje glasi: ,,Zelite li navesti jo§ nesto vezano uz uéinke videoigara na ponasanje

djece (bez obzira odnosi li se samo na Vas ili opéenito)?* na Sto su roditelji odgovarali sljedece:
,, Vise igre - manje videoigara!

., Mislim da trebaju imati ograniceno koliko ih igraju i da roditelji trebaju znati kakve

igrice igraju i s kim. Vise sam da dijete boravi na zraku i s prijateljima. *

I3

,,Igrice da se igraju manje, a vise druzenje uzivo.
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,, Previse dostupno djeci i smatranje da je to normalno toliko vremena provoditi uz bilo
koju vrstu tehnologije, djetinjstvo danas i nekad su dva razli¢ita pojma, ne znaju djeca

§to propustaju, a tako ¢e brzo odrasti...nisam protiv ali nemaju mjere ni granice...lp

,, Tema ove ankete su videoigre, smatram da videoigre ¢ak i ne utjecu toliko koliko ostale
platforme koje djeca koriste, primjer tik-tok, mi smo svojem djetetu dozvolili tik tok,
youtube. instagram i facebook nema, tako da mogu slobodno reci da bas primjetim

promjene u njegovom raspolozenju kada se predugo zadrzava opcenito na internetu... *

,, Tesko je tu biti realan...jer nisam ni za stalno gledanje u mobitel a opet nisam ni da

ga ne koristi...tesko je pronaci neku ravnotezu ali ako se potrudimo pronalazi se...
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7. ANALIZA | RASPRAVA

Dobiveni rezultati u narednom poglavlju bit ¢e analizirani prema redoslijedu ciljeva (i
zadataka) istrazivanja te usporedeni s prethodno provedenim istrazivanjima o navikama i

misljenjima ucenika osnovne $kole i njihovih roditelja o ué¢incima videoigara na ponasanje.

Prvi cilj istrazivanja bio je ispitati navike ucenika i roditelja o igranju videoigara, gdje
se nastojalo utvrditi igraju li videoigre, koje videoigre najcesce igraju te postoji li razlika u
utroSenom vremenu igranja videoigara izmedu ucenika i1 ucenica, odnosno majki i oceva.
IstraZivanjem je utvrdeno da 69,1% ucenika igra videoigre, dok 22,2 % ucenika koji tvrde kako
trenutno ne igraju videoigre navode da ih nisu igrali ni ranije u zivotu. Autori Labas$ i sur. (2019)
u svome radu navode istrazivanje iz 2016. godine kojim su se ispitivali navike igranja
videoigara ucenika osnovnoskolske dobi, a koje ujedno predstavlja jedno od posljednjih
istrazivanja provedenih u Hrvatskoj na tu temu. Rezultati istrazivanja pokazuju kako gotovo
90% ucenika igra neku vrstu videoigara, pretpostavljaju¢i zbog izuzetno velike dostupnosti
samih videoigara. S druge strane, 78% roditelja navodi kako ne igra videoigre, medutim 49,4%
ih je igralo nekada ranije u zivotu. U Hrvatskoj trenutno nije poznato niti jedno istraZivanje
kojim su se ispitivale navike roditelja djece osnovnoskolskog uzrasta o igranju videoigara $to

svakako predstavlja preporuku budu¢im istraziva¢ima za njihova istrazivanja.

Kada govorimo o ucestalostiigranja 57,1% ucenika navodi da igra videoigre nekoliko
puta tjedno, dok njih 28,6% igra svaki dan, prosje¢no 1-2 sata dnevno. Bez obzira na to $to
vecina ucenika igra videoigre nekoliko puta tjedno, bitno je istaknuti da troje u¢enika navodi
kako igra 3-4 sata dnevno te samim time spadaju u rizicnu skupinu za razvoj ovisnosti o
videoigrama. Sudionici ovog istrazivanja igraju videoigre rjede u odnosu na sudionike Labasa
isur. (2019) u kojem 39,4% ucenika igra videoigre svaki dan te usporedujuéi navedene rezultate
mozemo uociti pozitivan ishod. Za razliku od u€enika, vecina roditelja (55%) odgovora kako

igra videoigre samo nekoliko puta godiSnje.

Jedan od zadataka istraZivanja bio je ispitati postoje li razlike u utroSenom vremenu
igranja videoigara izmedu ucenika i1 ucenica, odnosno majki/skrbnica i1 oceva/skrbnika.
Rezultati su pokazali kako djecaci 1 djevojCice podjednako igraju videoigre, dok su u
odgovorima roditelja vecinu Cinile zene (89%), u odnosu na muskarce (11%), stoga nisu
dobivene znacajne razlike u utroSenom vremenu igranja videoigara izmedu majki/skrbnica i
oc¢eva/skrbnika.Prema brojnim istrazivanjima rezultati su suprotni, odnosno pokazuju da

djecaci igraju viSe od djevojcica i da su skloniji razvoju ovisnosti. Jedno od takvih istrazivanja
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navode u svome radu Bili¢ 1 Ljubin Golub (2011) koje tvrde da videoigre Cesto sadrze elemente

natjecanja i borbe, $to je prilagodenije interesu djecaka nego li djevojcica.

Nadalje, najveci broj u¢enika (39,1%)ne uzima pauze tijekom igranja ve¢ kada zavrSe
igranje ostatak dana vise ne igraju, dok ostatak uc¢enika uzima pauze oko pola sata ili samo zbog
odlaska po hranu, na wc i sl. Navedeno moze dovesti do odredenih negativnih posljedica jer
dugotrajno sjedenje u nepravilnom polozaju, izostanak sna i hrane moze dovesti do fizickih i
mentalnih poteskoca, prema tome uzimanje pauza podrazumijeva brigu o zdravlju (Bili¢ i sur.,
2010). S druge strane, 82,9% roditelja takoder navodi da ne uzimaju pauze, ve¢ kada zavrSe
igranje ostakad dana viSe ne igraju, no u ovom slucaju nije rije¢ o zabrinjavaju¢em podatku ako

uzmemo u obzir da vecina roditelja igra videoigre samo nekoliko puta godisnje.

Priblizno jednak broj roditelja (87,8) 1 ucenika (88,9%) videoigre najCesce igra na
mobitelu, $to potvrduju svojim istrazivanjem i Laba$ i sur. (2019) koji izdvajaju pametne
telefone kao najceséu platformu na kojoj ucenici (37,2%) igraju videoigre, pri ¢emu isticu
veliku dostupnost mobitela kao jedan od razloga zasto vecéina ucenika igra videoigre. Mozemo
primjetiti veliku razliku u postotku ucenika koji naj¢es¢e videoigre igraju na mobitelu izmedu
dva navedena istrazivanja Sto dovodi do zakljucka da su danas mobiteli jo§ viSe dostupni djeci,
ali 1 da se pametni telefoni 1 videoigre sve visSe razvijaju te da ucenici (ali 1 roditelji) gotovo

nemaju potrebu za drugim platformama za igranje.

Zabava je najcesci razlog zbog kojeg ucenici (87,3%) 1 roditelji (78%) igraju videoigre,
Sto svojim istrazivanjem isti¢e Rehbein iz 2011. godine koji takoder zabavu isti¢e kao primaran
razlog igranja videoigara (Labas i sur., 2019), no navedeni rezultati suprotni su rezultatima
istrazivanja autora Sherry i Lucas iz 2004. godine koji kao jedan od Sest glavnih motiva za

igranjem navode razonodu, odnosno ublazavanje dosade (Br¢i¢, 2020)

Kada je rijec o stilu igre, ucenici podjednako igraju singleplayer i multiplayer videoigre,
vec¢inom s prijateljima koje poznaju uzivo, dok roditelji (63,4%) igraju pretezito singleplayer
igre te vec¢inom (78,2%) ne komuniciraju s drugim igracima tijekom igranja. Tijekom igranja
multiplayer videoigara vecina (60,3%) uéenika ne komunicira sa svojim suigra¢ima, dok njih

39,7% komunicira putem neke od komunikacijskih platformi.

Medutim, kao vrstu videoigara koje naj€esc¢e igraju ucenici (47,6%) navode MMORPG
videoigre (masivne online igre) koje se smatraju predstavnikom multiplayer videoigara i u
kojima je komunikacija neizbjezna. Ovdje nailazimo na odredeno nepodudaranje u odgovorima

kod pojedinih ucenika, obzirom na to da navode kako pretezito ne komuniciraju sa svojim
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suigratima, dok kao najucestaliju vrstu videoigre koju igraju izdvajaju MMORPG igre.
MMORPG povezuju igrace iz cijelog svijeta te prema istrazivanju autora Ghaffour i Sarnou
(2021) mogu imati pedagoski ucinak obzirom na to da igra¢i prilikom igranja slobodno
komuniciraju na stranom jeziku (posebice engleskom jeziku) sa svojim suigraCima te stvaraju
opusteno okruzenje za ucenje. Na takav nacin igraci uce novi jezik, razvijaju samopouzdanje te
nemaju strah od pogreske i osjecaj anksioznosti - $to se smatra izuzetno uspjeSnom metodom
ucenja, a ujedno upoznavaju mnostvo razlicitih ljudi i poticu toleranciju odnosno prihvacanje
kulturnih razli¢itosti. Nadalje, neSto manje ucenika (33,3%) navodi kako igra Battle royal
videoigre koje takoder spadaju u skupinu masivnih online videoigara te sportske videoigre
(30,2%). Najpoznatiji primjer Battle royal videoigara je ,,Fortinite* koja je u lipnju 2024.
proglasena najpretrazivanijom videoigrom na YouTube platformi s vise od 13,3 milijuna
pregledanih sati tjedno (Clement, 2024). Za razliku od ucenika, samo 24,4% roditelja navodi
da igra multiplayer videoigre te nisu pretezito oznacavali niti jednu od ponudenih vrsta
videoigara u anketnom upitniku, ve¢ su pod opcijom “ostalo” navodili vlastite odgovore:
kvizovi, mozgalice, igre za razmis$ljanje, puzzle te kartaske igre. Mozemo primjetiti kako su
ucenici viSe orijentirani videoigrama koje zahtijevaju odredene aktivnosti poput igri uloga,
akcije, kreiranja virtualne stvarnosti u virtualnom prostoru, simulacija situacija, suradnja i/ili
borba protiv drugih igraca i sl., dok roditelji najceS¢e odabiru videoigre u kojima su oni jedini
igraci, koje ne ukljucuju akcijske radnje 1 simulacije stvarnosti, ve¢ rjeSavanje odredenih

zagonetki tj. logicke igre za razmisljanje.

Gotovo svi roditelji 1 svi ucenici koji su odgovorili da igraju videoigre naveli su da
videoigre igraju kod kuce, $to svojim istrazivanjem potvrduju i Labas i sur. (2019) - 89,4%
ucenika igra kod kuce. Zanimljivo je istaknuti kako 9,5% ucenika igra videoigre u Skoli, dok

niti jedan roditelj nije naveo da igra videoigre na poslu.

Drugim ciljem istrazivanja ispitivala su se miSljenja uc¢enika i roditelja o pozitivnim i
negativnim ucincima videoigara na ponasanje djece, to¢nije prvi zadatak istrazivanja (koji
proizlazi iz navedenog cilja istraZivanja) bio je ispitati prepoznaju li u€enici i roditelji koji su
pozitivni, a koji negativni u¢inci videoigara na ponasanje djece. Sudionicima je bila ponudena
tablica sa Sesnaest Cestica, od kojih je jedanaest predstavljalo pozitivne ucinke dok je pet
prestavljalo negativne ucinke videoigara na ponasanje djece te je zadatak sudionika bio
procijeniti slazu li se, odnosno ne slazu sa svakom od navedenih tvrdnji. Na taj nacin dobio se

uvid u to koliko su upoznati s pozitivnim i negativnim ucincima videoigara na ponasSanje djece.
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Rezultati pokazuju kako ucenici ve¢inom nisu svjesni pozitivnih u¢inaka videoigara,
to¢nije vise od polovice ucenika devet tvrdnji (od jedanaest ponudenih pozitivnih tvrdnji)
oznacuje kao negativne ili oznacuje kako ‘“ne mogu procijeniti”. Jedine dvije tvrdnje koje
prepoznaju kao pozitivne su: da videoigre mogu biti edukativne (60,3%) te da mogu pozitivno
utjecati na razvoj pamcenja, koncentracije 1 percepcije (54%). Nesto manje od polovice
ispitanih ucenika (priblizno 40%) je svjesno da videoigre mogu omoguciti igraima razvoj
prijateljstva, stvaranje osjecaja zajedniStva, da mogu dovesti do razvoja sposobnosti brzog
dolaska do rjeSenja i brzog donoSenja odluka te da mogu pozitivno utjecati na razvoj
koordinacije ruku i o€iju. Medutim, gotovo polovica ucenika se ne slaze s tvrdnjom da
videoigare pozitivno utjeCu na motivaciju (44,4%), kao ni da utjeCu na poboljSanje
usmjeravanja paznje (42,9%). Kada je rije¢ o motivaciji, istrazivanja pokazuju kako uvodenje
pojedinih elemenata videoigara u nastavu, poput razina (eng. levela), postavljanja misija i
zadataka, prikaza rezultata u tablicama s bodovima, uporaba avatara i sl. mogu predstavljati
odlic¢an alat za razvoj motivacije kod ucenika za uéenje i samu nastavu (Plenkovi¢ i sur., 2023).
Ucenici ne mogu procijeniti moze li igranje videoigara utjecati na razvoj multitaskinga (57,1%),
na razvoj empatije (50,8%) te ve¢inom ne mogu procijeniti (50,8%) ili se ne slazu (25,4%) s
tvrdnjom da igranje videoigara moze utjecati na poboljSanje vizualno prostornih sposobnosti.
Brojna istrazivanja dokazuju kako igraci koji igraju videoigre imaju razvijeniju vizualnu
percepciju od onih koji ne igraju, posebice ukoliko igraju strateske videoigre koje od igraca
zahtijevaju zapaZanje detalja, pracenje viSe radnji istovremeno, ali 1 razvijanje taktika napada 1
obrane te razmis$ljanje o budu¢im postupcima protivnika, Sto takoder pozitivno utjece na razvoj

motorike i sposobnosti rjesavanja problema (Adachi i Willoughby, 2013).

Nadalje, rezultati pokazuju kako roditelji u jo§ manjoj mjeri prepoznaju pozitivne
ucinke videoigara na ponasanje djece, u odnosu na ucenike. Sli¢no kao kod ucenika, jedine
dvije tvrdnje koje roditelji prepoznaju kao pozitivne ucinke videoigara su: da videoigre mogu
biti edukativne (51,2%) te da mogu pozitivno utjecati na razvoj pamcenja, koncentracije 1
percepcije (54%). Bez obzira $to se vecina ucenika 1 roditelja slaze s tvrdnjom da videoigre
mogu biti edukativne, bitno je naglasiti da je rije¢ o prilicno niskom postotku (nesto vise od
50%), odnosno zabrinjavaju¢i je podatak da gotovo polovica sudionika nije svjesna da
videoigre mogu biti edukativne. Osim prethodno navedenog podatka da videoigre mogu pomoci
u ucenju stranih jezika, videoigre mogu biti i odlian alat u nastavi te pomo¢i pri ucenju i
razvoju koncentracije (Plenkovi¢ i sur., 2023). Takoder, postoje brojne edukativne videoigre

(videoigre odgojno obrazovnog sadrzaja) koje kod ucenika olakSavaju ucenje kroz zabavu,
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nerijetko poticu¢i nesvjesno ucenje (Bréi¢, 2020). Navedeno dovodi do potrebe za
organiziranjem edukacija za ucenike i roditelje o edukativnom aspektu videoigara, o tome kako
videoigre mogu koristiti kao pomagala u nastavi te kako mogu biti edukativnog sadrzaja.
Ministarstvo kulture i medija je u ozujku 2024. objavilo priru¢nik pod nazivhom ‘“Primjena
videoigara u nastavi — Smjernice za postizanje uspjesnih ishoda ucenja”, koji je namijenjen
odgojno-obrazovnim djelatnicima u osnovnim i srednjim $kolama i koji moze pomo¢i odgojno
obrazovnim djelatnicima u stvaranju edukativnih radionica za djecu i roditelje (Ministarstvo
kulture i medija, 2024).

Rezultati istrazivanja autorica Plenkovi¢ i sur. (2023) pokazuju kako vecina roditelja
prepoznaje da videoigre mogu pomoci u ucenju stranih jezika, ali se ne slazu s tvrdnjom da
videoigre mogu biti korisna pomagala u u¢enju. Navedeno istrazivanje ujedno je i posljednje
istrazivanje provedeno u Hrvatskoj, to¢nije uu Dubrovniku 2023. godine, kojim su se ispitivala
misljenja roditelja o pozitivnim i negativnim posljedicama igranja videoigara kod njihove djece
(osnovnoskolskog uzrasta) te se pokazalo kako su roditelji indiferenti kada je rije¢ o
prepoznavanju pozitivnih u¢inaka videoigara na ponaSanje djece, to¢nije pokazuju odredenu
suzdrzanost u procjeni pozitivnih u¢inaka. Nadalje, gotovo polovica roditelja se ne slaze s
tvrdnjama da igranje video igara moze omoguciti igra¢ima stvaranje 1 odrzavanje prijateljstva
(46,3%) te da povezuje igrace (40,2). Vecina ih se ne slaze da igranje videoigara moze pozitivno
utjecati na razvoj vizualno prostornih sposobnosti (43,9%), na poboljSanje usmjeravanja paznje
(50%), razvoj koordinacije ruku i ociju (42,7%), na razvoj motivacije (57,3%). Prema
rezultatima Plenkovi¢ 1 sur. (2023) roditelji u prosjeku ne mogu procijeniti pridonosi li igranje
videoigara razvijanju preciznosti, snalazenju u prostoru i razvoju koordinacije pokreta. Nadalje,
roditelji oznacuju kako “ne mogu procijeniti” da li videoigre mogu imati pozitivan u¢inak na
razvoj sposobnosti brzog dolaska do rjesenja i brzog donosenja odluka (35,4%), razvoj empatije
(47,6%) te multitaskinga (56,1%). Razvoj multitaskinga kod igraca je gotovo neupitan obzirom
na to da vecina videoigara zahtijeva donoSenje vise odluka 1 obavljanje viSe radnji istovremeno

u kratkom vremenskom periodu (Martinc¢evi¢ i1 Vrani¢, 2019).

Prema navedenim rezultatima mozemo vidjeti da roditelji ve¢im dijelom nisu upoznati
s pozitivnim ucincima videoigara, Plenkovi¢ i1 sur. (2023) kao moguéi razlog izdvajaju
nedovoljnu ukljucenost roditelja u koristenje medija i videoigara kod svoje djece. Labas i sur.
(2019) takoder dolaze do zakljucka da roditelji nisu dovoljno uklju¢eni u aktivnosti igranja kod
svoje djece. O rezultatima ovog istrazivanja o roditeljskoj ukljuCenosti bit ¢e nesto vise u

nastavku rada.
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Kada je rije¢ o negativnim uc¢incima videoigara, gotovo kod svih pitanja vise od 90%
roditelja, odnosno vise od 70% ucenika to¢no procjenjuje da je rije¢ o negativnim ucincima.
Medutim, kod Cestice koja glasi “videoigre mogu izazvati nasilno i agresivno ponasanje” 20,6
% ucenika navodi kako “ne moze procijeniti” da li je rije€ o pozitivhom ili negativnom ucinku
videoigara na ponaSanje, dok se 7,9% ucenika ne slaze s navedenom tvrdnjom. Navedena
tvrdnja ujedno je i jedina koju je manje od 90% (tocnije 79,3%) roditelja prepoznalo kao
negativnu, odnosno 14,6% roditelja ne moze procijeniti, dok se 6,1% ne slaze, §to moze
potaknuti odredenu zabrinutost obzirom na to da postoje brojna istrazivanja koja potvrduju da
videoigre mogu utjecati na razvoj nasilnog i agresivnog ponasanja kod igraca. Bili¢ i Ljubin
Golub (2011) navode kako igranje nasilnih videoigara poti¢e razvoj nasilnih ponaSanja, dok
Labas i sur. (2019) isticu istrazivanje autora Prot i sur. iz 2014. godine ¢iji su rezultati pokazali
kako igranje videoigara loSe utjece na samokontrolu, paznju, impulzivnost, odnosno potice
razvoj agresivnog ponasanja. Takoder, Cesticu koja glasi “videoigre mogu dovesti do
zanemarivanja drugih aspekata zivota poput obrazovanja i druzenja s prijateljima” 17,5%
ucenika ne moze procijeniti, dok se 14,3% ucenika ne slaze s navedenom tvrdnjom. Dakle,
tre¢ina ucenika nije svjesna da videoigre mogu imati negativan ucinak na odredene aspekte
zivota u vidu zanemarivanja obveza (Skolskih, privatnih) te zanemarivanja prijatelja i obitelji
Sto potvrduje i istrazivanje Haramije i sur. (2020) koji navode kako prekomjerno igranje
videoigara moZe potaknuti razvoj socijalne izolacije koja ukljucuje izoliranje od stvarnosti te
izbjegavanje socijalnih kontakata. Iste rezultate potvrduje i nesto starije istrazivanje autora Bili¢
i sur. (2010) koji isticu da djeca uslijed prekomjernog igranja videoigara mogu izgubiti kontakt
sa svojom socijalnom okolinom (obitelji, prijateljima), takoder mogu izgubiti interes za svoje
hobije, zanemariti fizicke potrebe za hranom 1 spavanjem te zanemariti obrazovanje
(neispunjavanje Skolskih obveza, izbjegavanje odlaska u Skolu). Roditelji su svjesni da
videoigre mogu dovesti do zanemarivanja pojedinih aspekata Zivota, Sto je u skladu s
rezultatima istrazivanja Plenkovi¢ i sur. (2023) gdje se roditelji takoder slazu s tvrdnjom da

pretjerano igranje videoigara moze dovesti do manjeg druzenja s prijateljima.

Bitno je naglasiti da 97,6% roditelja te 84,1% ucenika prepoznaje rizik od mogucéeg
stvaranja ovisnosti o videoigrama uslijed prekomjernog igranja, medutim 12,7 % ucenika
oznacuje kako “ne moZe procijeniti”’, dok 3,2% tvrdi da prekomjerno igranje videoigara ne
moze dovesti do stvaranja ovisnosti o igranju. Navedeno potvrduje da je ucenike potrebno
dodatno educirati o u€incima videoigara i njihovim posljedicama, obzirom na to da mnoga

istrazivanja potvrduju kako prekomjerno igranje videoigara moze izazvati ovisnost, ukljucujuci
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i Svjetsku zdravstvenu organizaciju (2024) koja je ovisnost o videoigrama uvrstila na 11.
Medunarodnu klasifikaciju bolesti (ICD-11) te sluzbeno proglasila poremeéajem mentalnog

zdravlja.

Prema navedenim rezultatima, roditelji i u€enici su zapravo svjesniji negativnih u¢inaka
videoigara na ponaSanje djece, nego li pozitivnih. Uz prethodno navedeni prijedlog za
organizacijom radionica o edukativnim (odgojno obrazovnim) aspektima videoigara, potrebno
je organizirati edukativne radionice za roditelje o ostalim pozitivnim ucincima videoigara,
obzirom na to da su rezultati pokazali kako nisu svjesni veéine pozitivnih uc¢inaka vidoigara.
Naime, mnogi autori isticu kako Skola ne treba biti primaran izvor edukacije za ucenike o
medijskom odgoju, veé to trebaju biti roditelji (Labas i sur., 2019), no ovdje se postavlja pitanje
koliko su roditelji kompetentni educirati svoju djecu, kada ni oni sami nisu u potpunosti
medijski osposobljeni, konkretno u ovom sluc¢aju upoznati s u¢incima videoigara na ponasanje
djece? Dakle, potrebno je educirati ne samo djecu, ve¢ i roditelje o uéincima videoigara,
odnosno opéenito utjecaju medija, kako bi prvenstveno zastitili svoju djecu od negativnih
posljedica, a zatim kako bi u suradnji s profesorima i nastavnicima osnazivali medijske

kompetencije kod ucenika te im pomogli u ispravnom odabiru (edukativnih) videoigara.

Nastavno na navedeno, slijedi drugi zadatak istrazivanja (koji proizlazi iz drugog cilja
istrazivanja) kojim se ispitivalo imaju li ucenici i roditelji razvijenu svjesnost opasnosti od
ovisnosti o videoigrama.Prvo pitanje postavljeno u ovoj skupini pitanja glasilo je “Misli§ li da
igranje videoigara viSe Steti ili koristi igracima?” na §to 58,7% ucenika odgovara da “vise Steti”,
38,1% odgovara kako “ne moze procijeniti”, dok 3,2% ucenika odgovara kako “viSe koristi”
igracima. Nadalje, 71,4% ucenika prestane igrati odredenu videoigru ukoliko primijete da lose
utjeCe na njih. Roditelji su nesto sigurniji u svoje odgovore, pri ¢emu ih 75,6% tvrdi kako
videoigre vise Stete igracima, a 89% ih prestane igrati odredenu videoigru ukoliko uoce da lose
utjece na njih. Roditelji su u ovoj skupini pitanja u svom anketnom upitniku imali jedno dodatno
pitanja, u odnosu na anketni upitnik za ucenike, koje glasi: “Poduzmete li nesto ako uocite da
neka videoigra lose utjeCe na Vase dijete?” na Sto 85,4% roditelja odgovara kako zabrani djetetu
da igra tu videoigru, 13,4% ih kaze djetetu da uzme pauzu od igranja, dok jedan roditelj
odgovara kako ne poduzme nista (dijete nastavi igrati). Prema navedenim odgovorima mozemo
zakljuciti kako ucenici i roditelji ve¢im dijelom ipak jesu svjesni odredenih opasnosti koje
videoigre mogu prouzro€iti, no nisu toliko sigurni u prepoznavanje onih pozitivnih strana

igranja videoigara.
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Trec¢i zadatak istrazivanja (koji proizlazi iz drugog cilja istrazivanja) bio je ispitati
prepoznaju li ucenici kod sebe neka ovisni¢ka ponasanja o videoigrama, dok su se s druge strane
s ciljem boljeg uvida u stvarno stanje ispitivala misljenja roditelja o tome primjecuju li kod
svoje djece neka ovisnicka ponasanja o videoigrama. Ucenicima i roditeljima je bila ponudena
lista od dvanaest ovisni¢kih ponaSanja te su na skali od od 1 do 6 morali procijeniti koliko se
slazu, odnosno ne slazu s odredenom tvrdnjom, tocnije koliko svako od navedenih ovisnickih

ponasanja prepoznaju kod sebe/svoje djece.

Naime, Svjetska zdravstvena organizacija (2024) kao jedan od glavnih pokazatelja
ovisnosti navodi produljenje vremena igranja (gubljenje kontrole igranja), pozitivno je Sto
vecéina ucenika (61,9%) u ovom istrazivanju procjenjuje kako ne produljuje vrijeme igranja
videoigara, dok njih 14,3% navodi kako sada igra duZe nego Sto su to €inili ranije. Zanimljivo
je kako samo 7,3% roditelja primjecuje da njihovo dijete produljuje vrijeme igranja videoigara,
Sto je nesto nize od same procjene ucenika. Produljenje Vremena igranja moze biti jedan od
prvih upozoravaju¢ih znakova ovisnosti o vidoigrama, popraéen s jos nekoliko znakova poput
potpunom zaokupljenosti videoigrom, razdrazljivost u sluc¢aju prekida tijekom igranja s ciljem

postizanja zadovoljstva (Bili¢ i sur., 2010).

Autorica Greenfild (2018) kao pokazatelje ovisnosti isti¢e razmi$ljanje o videoigrama i
kada se ne igra, stvaranje osje¢aja zaokupljenosti igranjem, laganje o vremenu provedenom
igrajuci te provodenje vise vremena igrajuci nego druzeci se s obitelji i prijateljima. Rezultati
ovog istrazivanja pokazuju kako, od ukupno 63 uc¢enika koja su odgovorili na navedena pitanja,
njih 11 (17,5%) odgovara kako se osje¢a zaokupljeno igranjem videoigara, Sto se podudara s
odgovorima roditelja obzirom da njih 17,1% primjecuje da je njihovo dijete zaokupljeno
igranjem videoigara. Nadalje, 20,6% ucenika navodi kako razmislja o videoigrama i kada ne
igra, no nesto manje roditelja (14,4%) primjecuje da njihovo dijete razmislja o videoigrama i
kada ne igra. Svega 15,9% ucenika laze roditeljima da igraju krace nego Sto uistinu igraju,
medutim 9,8% roditelja primjecuje da im dijete ponekad laZe da igra manje nego $to to uistinu
¢ini. Pozitivno je Sto samo 4,8% ucenika navodi kako viSe vremena provode igrajuci nego
druZe¢i se s prijateljima 1 obitelji, medutim 8,5% roditelja smatra kako njihovo dijete vise

vremena provodi igraju¢i nego druzedi se.

Mozemo primjetiti kako vise od 60% ucenika ne procjenjuje prisutnost vecine od
navedenih ovisnickih ponaSanja kod sebe, to¢nije na jedanaest od dvanaest tvrdnji ucenici su

odgovarali kako ne prepoznaju navedena ovisnicka ponaSanja kod sebe, osim na tvrdnju
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“smatram da bih trebao/trebala igrati manje” na Sto 39,6% odgovara kako bi trebali igrati manje,
dok ih 15,9% smatra kako prekomjerno igra videoigre. Na ista pitanja 23,2% roditelja je
odgovorilo kako smatra da bi njihovo dijete trebalo igrati manje, odnosno njih 15,9% smatra da

njihovo dijete prekomjerno igra videoigre.

Mozemo primjetiti kako vise od 60% ucenika ne procjenjuje prisutnost vecine od
navedenih ovisnickih ponaSanja kod sebe, to¢nije na jedanaest od dvanaest tvrdnji ucenici su
odgovarali kako ne prepoznaju navedena ovisnicka ponasSanja kod sebe, osim na tvrdnju
“smatram da bih trebao/trebala igrati manje” na $to 39,6% odgovara kako bi trebali igrati manje,
dok ih 15,9% smatra kako prekomjerno igra videoigre. Na ista pitanja 23,2% roditelja je
odgovorilo kako smatra da bi njihovo dijete trebalo igrati manje, odnosno njih 15,9% smatra da

njihovo dijete prekomjerno igra videoigre.

Odgovori roditelja su u skladu s odgovorima ucenika, prema tome mozemo zakljuciti
kako ucenici imaju razvijenu samoprocjenu te kako u konacnici ne pokazuju ovisnicka
ponaSanja. Medutim, ne smiju se zanemariti odgovori pojedinih u€enika prema kojima ucenici
u odredenoj mjeri pokazuju odredena ovisnicka ponasanja (primjerice ucenici koji smatraju da
prekomjerno igraju i da bi trebali igrati manje), gdje je jako bitno da roditelji osim S$to

primjecuju ovisnicka ponasanja i reagiraju na ista (Veocic i sur., 2024).

Posljednji zadatak istrazivanja bio je ispitati koliko su roditelji upoznati s aktivnosti
igranja videoigara kod njihove djece. Rijec je o skupini pitanja koja su bila sadrzana samo u
anketnom upitniku za roditelje kako bi se dobio uvid u upoznatost roditelja s aktivnosti igranja
videoigara njihove djece. Na pitanje ““ Kontrolirate 1i Vase dijete dok igra videoigre?” 51,2%
roditelja odgovara kako zna svaku igru koju njihovo dijete igra, dok ih 36,6% ponekad pogleda
Sto njihovo dijete igra da se uvjeri da nije u pitanju neka nasilna videoigra. Navedeno moZemo
povezati s prethodno dobivenim rezultatima kako su roditelji viSe svjesni negativnih u¢inaka
nego li onih pozitivnih, obzirom da djecu kontroliraju samo u pogledu zastite od negativnih
ucinaka, dok nisu pretezito orijentirani na poticanje onih pozitivnih. Veoci¢ i sur. (2024) navode
kako postoji mogucnost stvaranju predrasuda o tome da su videoigre isklju¢ivo Stetne, ali je
vazno naglasiti da mogu imati i pozitivne ucinke te je potrebno poticati djecu na sadrzaj koji
potice ucenje, kreativnost, suradivanje, empatiju i sli¢no. Nadalje, na pitanje znaju li roditelji
koliko njihovo dijete vremena provodi igraju¢i videoigre 56,1% odgovara kako znaju jer su
jasno postavili vremensko ogranicenje koliko smije igrati videoigre (te se dijete pridrzava toga

pravila), 25,6% tvrdi da zna, ali da njihovo dijete nema jasno postavljeno vremensko
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ograni¢enje koliko smije igrati videoigre, dok 4,9% nije sigurno. Veoc€i¢ 1 sur. (2024) isticu
kako je izrazito bitno postaviti vremensko ograniCenje igranja, ali prema preporukama
stru¢njaka. Primjerice, za djecu u dobi od 10 do 12 godina preporuceno je maksimalno igranje
do 1,5 sati dnevno, dok za djecu od 13 do 18 godina maksimalno 2 sata dnevno. Takoder, vazno
je naglasiti da potpuno zabranjivanje igranja videoigara moze biti prilicno Stetno isto kao 1

potpuno odsustvo kontrole nad igranjem.

Na pitanje “Znate li s kim Vase dijete komunicira tijekom igranja videoigara?” 63,4%
roditelja odgovara kako zna sve prijatelje (online prijatelje i prijatelje iz stvarnog Zivota) s
kojima njihovo dijete igra i komunicira tijekom igranja, medutim 15,9% roditelja isti¢e kako
zna samo prijatelje iz stvarnog zivota. U ovom slucaju je jako vazno da roditelj razgovara sa
svojim djetetom, da upozori dijete na moguce negativne ucinke te da stvori odnos povjerenja i
potakne dijete da podijeli svoje osjecaje ili negativna iskustva, odnosno da prijavi svaki slucaj
nasilja na internetu/tijekom igranja, ukoliko do toga dode. Takoder, jako je vazno da roditel;
djetetu objasni da ne smije dijeliti privatne informacije na internetu pa tako ni drugim
nepoznatim online igra¢ima (Veoci¢ i sur., 2024). Nadalje, 81,7% roditelja istice kako zna gdje
njihovo dijete igra videoigre (primjerice kod kuce i kod prijatelja), no bitno je naglasiti da
roditelji djetetu kod kuce moraju postaviti odredena pravila igranja poput pravila da je
zabranjeno igrati u spavacoj sobi, kako bi na takav nacin sprijecili da dijete produzuje vrijeme

igranja videoigara noc¢u te odlaZe san (Veoci¢ i sur., 2024).

Na samome kraju anketnog upitnika u€enicima i roditeljima je bilo ponudeno pitanje
otvorenog tipa gdje su mogli ostavljati vlastite komentare vezane uz ucinke videoigara na
ponasanje djece (bez obzira odnosi li se samo na njih ili op¢enito). Neki od komentara ucenika

Su:

’

“Ne igrajmo igricu s nepoznatima.’

., Ljudi koji jako dugo igraju videoigre nekako su drugaciji, ponasaju se drugcije nego
prije, ajmo reci da su "bahatiji", gube interese,... Nisam neka ljubiteljica videoigara,

ali jedine igrice koje volim igrati su "Brawl Stars i Subway Surfers."

,,Jako loSe utjece na djecu. Imaju slabu motoriku i losu koncentraciju. Bolje je izaci van

I prosetat nego se grbit satima za stolicom igrajuci igre koje nam takoder kvare i vid.

“Videoigre treba igrati umjereno i ne biti ovisan/ovisna o njima i da igramo igre koje

i3]

su primjerene nasoj dobi.
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Prema komentarima ucenika mozemo primjetiti kako su svjesni mogucih negativnih
ucinaka videoigara, ali i da su svjesni da nisu sve igre primjerene za svaku dob. Kako bi roditelji
donijeli ispravnu odluku o kupnji odredene videoigre moraju biti upoznati s tzv. PEGI
oznakama (paneuropski sustav informacija o igricama), odnosno s dobnim oznakama koje se
nalaze na svakoj videoigri. PEGI oznake oznacavaju minimalnu dob za prikladnost odredenom
sadrzaju, kako bi se zastitilo djecu od sadrzaja koji nisu prilagodeni njihovoj dobi (Veocic,

2024). S druge strane, roditelji komentiraju sljedece:

“Previse dostupno djeci i smatranje da je to normalno toliko vremena provoditi uz bilo
koju vrstu tehnologije, djetinjstvo danas i nekad su dva razlicita pojma, ne znaju djeca

Sto propustaju, a tako ¢e brzo odrasti...nisam protiv ali nemaju mjere ni granice...”

“Mislim da trebaju imati ograniceno koliko ih igraju i da roditelji trebaju znati kakve

igrice igraju i s kim. Vise sam da dijete boravi na zraku i s prijateljima”

“Tema ove ankete su videoigre, smatram da videoigre cak i ne utjecu toliko
koliko ostale platforme koje djeca koriste, primjer tik-tok, mi smo svojem djetetu
dozvolili tik tok, youtube. instagram i facebook nema, tako da mogu slobodno reci da
bas primjetim promjene u njegovom raspolozenju kada se predugo zadrzava opcenito
na internetu...Tesko je tu biti realan...jer nisam ni za stalno gledanje u mobitel a opet
nisam ni da ga ne koristi...teSko je pronali neku ravnotezu ali ako se potrudimo

’

pronalazi se...’
,, Vise igre - manje videoigara!“

Prema navedenome, roditelji su svjesni da su videoigre postale glavni oblik provodenja
slobodnog vremena te smatraju kako bi se trebali viSe druziti s prijateljima uZivo na
otvorenome. Savjet roditeljima je da svome djetetu ne zabranjuju u potpunosti igranje
videoigara, ve¢ da stvore zdrave granice i ravnotezu izmedu virtualnog i stvarnog svijeta. Prema
Veoci¢ 1 sur. (2024) roditelji ponekad trebaju igrati odredenu videoigru s djetetom, kao jedan
od oblika zajedni¢kog provodenja aktivnosti, ali poticu¢i igranje videoigara koje dovode do
pozitivnih uc¢inaka (primjerice edukativne videoigre). Takoder, roditelji se trebaju ukljuciti u
ostale aktivnosti koje dijete voli te provoditi zajedni¢ko vrijeme na otvorenom, baveci se

sportom, Setnjom i sl.
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7.1. Ogranicenja i preporuke za daljnja istrazivanja

Provedenim istrazivanjem utvrdena su misljenja i svjesnost djece i roditelja o pozitivnim i
negativnim u¢incima videoigara na ponaSanje djece, kao i njihove navike igranja. Medutim,
istrazivanjem je obuhvaceno 163 sudionika, to¢nije 81 uéenik (peti i Sesti razred Osnovne $kole
dr. Jure Turi¢a u Gospicu) te 82 roditelja, stoga nije moguce donijeti generalizirane zakljucke
za cijelu populaciju. Dakle, preporuka za daljnja istrazivanja bi bila da se obuhvati vise skola

diljem Hrvatske te da se donesu generalizirani zakljuci koji ¢e vrijediti za cijelu populaciju.

Takoder, bilo bi pozeljno pratiti razvoj navika i misljenja ucenika o videoigrama kroz duzi
vremenski period, to¢nije provesti longitudinalno istrazivanje te na istoj skupini ispitanika
ponoviti mjerenje kako bi se dobio uvid jesu li ucenici promijenili svoje navike igranja,
dozivljavaju li neke negativne posljedice zbog igranja, primjenjuju li videoigre za ucenje i sl.
Nadalje, anketne upitnike za roditelje ve¢inom su ispunjavale majke te se nije dobio to¢an uvid
u to koliko roditelji zapravo igraju videoigre. Daljnja istrazivanja bi trebala obuhvacati oba
roditelja kako bi se donijeli to¢niji zakljucci o navikama i misljenjima roditelja 0 pozitivnim i

negativnim u¢incima videoigara na ponasanje djece.

Nastavno na navedeno, istraZzivanje ima i odredenja ogranicenja, a jedno od njih je Sto je
anketa provedena u online okruZenju te ne mozemo sa sigurno$¢u tvrditi da su ucenici
samostalno ispunjavali anketne upitnike te davali iskrene odgovore. Preporuka za daljnja
istrazivanja jest da se anketni upitnici provedu uZivo sa svakim roditeljem i djetetom (primjerice

u razredu) kako bi se osiguralo da svatko samostalno ispunjava anketni upitnik.

Analiziranjem dobivenih rezultata istaknule su se odredene potrebe 1 implikacije za
praksu. Naime, rezultati pokazuju kako su ucenici i roditelji vise svjesni negativnih nego
pozitivnih uc¢inaka videoigara te se javlja potreba za dodatnim educiranjem djece i roditelje o
razli¢itim u¢incima i posljedicama igranja videoigara, posebice onim pozitivnim. U proces
edukacije bi trebali biti ukljuceni nastavnici 1 strucni suradnici kako bi organizirali edukativne
radionice te zajedniCkom suradnjom potakli roditelje i djecu na odgovorno koristenje

videoigara te koriStenje videoigara u edukativne svrhe.
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8. ZAKLJUCAK

Igranje videoigara postaje sve CeS¢i oblik igre, dio je svakodnevice vecline djece te
predstavlja jedan od najucestalijih oblika provodenja slobodnog vremena, na $to upuéuju i
rezultati ovoga istrazivanja kojim dolazimo do podataka da neSto manje od 70% ucenika igra
videoigre, pri cemu djecCaci 1 djevojcice igraju podjednako, dok roditelji igraju samo nekoliko
puta godis$nje. Roditelji odabiru igranje logickih igara za razmisljanje, dok ucenici izdvajaju
MMORPG videoigre (masivne online igre), koje mogu imati edukativni potencijal, ali i biti
izvor negativnih posljedica obzirom da podrazumijevaju komunikaciju izmedu velikog broja
online igraca diljem svijeta. Obzirom na to da djeca mogu biti izlozena negativnim ucincima
videoigara od izrazite je vaznosti da djeca i roditelji prepoznaju koje mogucée negativne
posljedice moze donijeti igranje videoigara. Prema rezutatima ovog istrazivanja 71,4% ucenika
1 89% roditelja prestane igrati odredenu videoigru ukoliko primijete da loSe utjece na njih same
te 85,4% roditelja zabrani djetetu da igra odredenu videoigru ukoliko primijete da loSe utjece
na njihovo dijete. S druge strane, vazno je i prepoznavanje pozitivnih u¢inaka te poticanje djece
na sadrzaj koji potice ucenje, razvoj znanja, kreativnosti, empatije i sl., no roditelji i uéenici su
prili¢no suzdrzani u procjenjivanju pozitivnih uc¢inaka videoigara na ponasanje djece jer gotovo
80% pozitivnih u¢inaka ne mogu prepoznati kao pozitivne ili ith smatraju negativnima. Prema
svemu navedenome, ucenici i roditelji su svjesni opasnosti od ovisnosti te u vec¢oj mjeri

prepoznaju negativne ucinke videoigara nego pozitivne.

Od kljucne je vaznosti da roditelji budu medijski kompetentni, upoznati s pozitivnim i
negativnim ucincima videoigara kako bi pomogli djeci u ispravnom odabiru videoigara, ali je
isto tako vazno da budu upoznati s aktivnostima igranja videoigara svoje djece kako bi ih
zaStitili od negativnih utjecaja. Vecina roditelja kontrolira svoje dijete dok igra videoigre,
postavljaju vremensko ograni¢enje igranja te znaju sve prijatelje s kojima igraju (online
prijatelje 1 prijatelje s kojima poznaju uzivo). Prema tome, moZemo iznijeti zakljucak da su

roditelji upoznati s aktivnostima igranja videoigara kod svog djeteta.

Vecina ucenika procjenjuje kako ne pokazuje ovisnicka ponaSanja, s ¢ime se slazu i
roditelji, ali svejedno navode kako bi trebali igrati manje. Roditelji moraju biti svjesni svoje
odgovornosti u prepoznavanju ovisnickih ponasanja kod svoje djece, kako bi pravovremeno
reagirali 1 u suradnji sa stru¢njacima pomogli djeci u suzbijanju ovisnosti. Upravo je zbog toga
vazno educirati djecu, ali i roditelje o ucincima videoigara na ponasanje djece te raditi na
osnazivanju medijskih kompetencije. Takoder, potrebno je ostvariti suradnju izmedu roditelja i

nastavnika, pedagoga i psihologa kako bi zajednic¢ki usmjeravali dijete na ispravan odabir
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videoigara koje bi im pomogle u procesu ucenja i razvoja vjestina, ali isto tako da bi ih zastitili

od negativnih posljedica.
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POPIS PRILOGA

Anketni upitnik za roditelje

Navike i misljenja djece i roditelja o
ucincima videoigara na ponasanje djece

Anketni upitnik za roditelje

Postovani roditelji,

studentica sam jednopredmetnog diplomskog studija Pedagogije na Filozofskom fakultetu
u Rijeci te provodim istraZivanje u svrhu izrade diplomskog rada pod nazivom ,Navike i
misljenja djece i roditelja o u€incima videoigara na ponasanje djece”.

Pred Vama je anketni upitnik kojim se ispituju Vase navike igranja videoigara, kao i Vasa
misljenja, odnosno svjesnost o pozitivnim i negativnim uc¢incima videoigara na ponasanje

djece.

Zamolila bih Vas da izdvojite izdvojite 10-ak minuta i odgovorite na anketna pitanja te mi
na takav nac¢in pomognete prilikom pisanja diplomskog rada.

Ispunjavanje upitnika je u potpunosti anonimno. Vase sudjelovanje u istraZivanju je
dobrovoljno i moZete odustati u bilo kojem trenutku. Molim Vas da budete iskreni prilikom
ispunjavanja, jer su mi Vasi odgovori od iznimne vaznosti kako bi §to preciznije donijela
zakljucke o navedenoj temi.

Za dodatna pitanja ili rezultate istraZivanja, moZete poslati upit na e-mail adresu:
mzdunic@student.uniri.hr.

Unaprijed se zahvaljujem na Vasem doprinosu i izdvojenom vremenu.

Marija Zduni¢, univ. bacc. paed.

Obzirom da mi je za provodenje istrazivackog dijela rada izrazito bitno i misljenje Vaseg djeteta,
molim Vas da drugi upitnik namijenjen u¢enicima date svom djetetu na ispunjavanje. Time ujedno
dajete i suglasnost da Vase dijete sudjeluje u ovom istrazivanju.

Opis (po izboru)

Suglasan/na sam da moje dijete sudjeluje u ovom istrazivanju: *

Da

Ne



A. Demografski podaci

*Napomena: ovaj anketni upitnik ispunjavanju roditelji!

1. Spol? *
(O Muski
(O Zenski
(O ostalo

(O Ne zelim se izjasniti

2.Dob *
(Molim Vas upisite broj godina)

Vas odgovor

3. Roditelj sam djetetu koje pohada: *

O Peti razred

(O Sestirazred

4. Igrate li videoigre? *

ODa
ONe

O Ponekad (najvise 2-3 puta mjesetno)

5. Ako ne igrate videoigre, jeste li ih igrali nekada ranije u svom zivotu? *

ODa
ONe
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B. Navike roditelja o igranju videoigara

Sljedeci niz pitanja odnosi se na navike igranja videoigara. Kod nekih pitanja moguce je
odabrati jedan ili vise odgovora.

1. Koju vrstu videoigre preferirate igrati? *

O Singleplayer (igrate samo Vi)
O Multiplayer (igrate s drugim igrac¢ima putem interneta)

O Igram oboje podjednako

2. Kada igrate multiplayer igre, igrate li ih s prijateljima koje poznajete iz
stvarnoga Zivota ili s online prijateljima?

O S prijateljima koje poznajem uzivo
(O sonline prijateljima

(O oboje

(O Nijedno

3. Kada igrate s prijateljima (koje poznajete iz stvarnoga zivota ili online)
komunicirate li s njima putem neke komunikacijske platforme (Skype, Discord i
sl.)?

(O Da
ONe

4. Na kojim platformama igrate videoigre? *

(Moguénost odabira vise odgovora)

Racunalo/laptop
Konzole (Playstation, X-box i sl.)
Tablet

Mobitel

O0000

Ostalo:
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5. Koje igre najvise igrate? *
(Mogucnost odabira vise odgovora)

[] Multiplayer

Pucacke videoigre (npr. Halo, Gears of War i sl.)
Battle royal (npr. Fortnite, War Zone i sl.)
Sendbox (Minecraft, Sims i sl.)

Platformske igre (npr. Super Mario)

Simulacija (npr. The Sims)

Sportske videoigre

OO000000

Ostalo:

6. Gdje igrate videoigre? *
(Mogucnost odabira vise odgovora)

[] Kodkuée
|:| Kod prijatelja
|:| Na poslu
|:| Ostalo:

7. Zbog ¢ega igrate videoigre? *

(Mogucnost odahira vise odgovora)

Zbog zabave

Zbog toga $to i moji prijatelji igraju videoigre
Zbog dosade

Streamam (Youtube, Twitch i sl.)

oo0ood

Ostalo:
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Sljedeci niz pitanja odnosi se na uéestalost igranja videoigara.
Molim Vas odaberite jedan od ponudenih odgovora.

1. Koliko cesto igrate videoigre? *

O Svaki dan
O Nekoliko puta tjedno

O Nekoliko puta godisnje

(O ostalo:

2. Koliko vremena prosjecno provedete dnevno igrajuci videoigre? *

(O Manje od 1 sata

(O 1-2sata
O 3-4 sata
O 5ivise sati

2. Koliko sati tjedno provedete igrajuci videoigre? *

(O Manje od 1 sata

(O 1-2sata
O 3-4 sata
O 5 sati i vise

3. Uzimate li pauzu kada igrate? *

O Da, samo zbog odlaska na wc, zbog odlaska po hranu i sl.
O Da, oko pola sata
O Uzimam vise kracih pauza od nekoliko minuta

O Kada zavrim igranje ostatak dana vige ne igram
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C. Pozitivni i negativni uéinci videoigara na ponasanje

Sljedeci niz pitanja odnosi se na prepoznavanje pozitivnih i negativnih u¢inaka videoigara
na ponasanje djece.

Molim Vas oznacite “DA” ako se slazete s navedenom tvrdnjom, “NE” ako se ne  *
slazete s navedenom tvrdnjom ili ,Ne mogu procijeniti“ ukoliko niste sigurani.

DA NE Ne mogu procijeniti

Videoigre magu

izazvati nasilno i O O O

agresivno ponasanje

Videoigre mogu
izavati fizicke
posljedice poput

slabljenja vida,
problema s ledima i O O O
loSeg drzanja,

pretilost zbog
dugotrajnog sjedenja

Videoigre magu
dovesti do izoliranja

od stvarnog svijeta

nerazvijenih O O O
saocijalnih

sposobnaosti

Videoigre mogu

dovesti do
zanemarivanja

drugih aspekata
Zivota poput O O O
obrazovanja i

druZenja s
prijateljima

Pretjerano igranje
videoigara moze
dovesti do stvaranja O O O

ovisnosti o igranju



Videoigre mogu biti
edukativne (stjecanje
novih znanja i
vjestina)

Igranje videoigara
utjeCe na razvoj
pamcenja,
koncentracije i
percepcije

Igranje videoigara
omogucuje igratima
stvaranje i
odrZavanje
prijateljstva

Igranje videoigara
povezuje ljude,
stvara osjeca]
zajednistva medu
igracima

Igranje videoigara
utjece na poboljsanja
vizualno prostornih
sposobnosti
(izrazena
sposobnost pracenja
objekata u prostoru)

Igranje videoigara
utjeCe na poboljsanje
usmjeravanja paznje

Igranje videoigara
utjeCe na poboljsanje
koordinacije ruku i
ociju
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Igranje videoigara
moze utjecati na O O O

razvoj empatije

Igranje videoigara
dovodi do razvoja

brzog dolaska do O O O

rieSenja i brzog
dono3enja odluka

Igranje videoigara

pozitivno utje€e na O O O
motivaciju

Igranje videoigara

utjece na razvoj O O O

multitaskinga

Molim Vas odaberite jedan od ponudenih odgovora.

1. Mislite li da igranje videoigara vise Steti ili koristi igracima? *
(O Vise steti
(O Vise koristi

O Ne mogu procijeniti

2. Poduzmete li nesto ako uocite da neka videoigra loSe utjece na Vas? *

O Prestanem igrati tu videoigru
(O Uuzmem pauzu od igranja

O Ne poduzmem nista (nastavim igrati)

3. Poduzmete li nesto ako uocite da neka videoigra lose utjece na Vase dijete? *

O Zabranim djetetu da nastavi igrati tu videoigru
O KaZem djetetu da uzme pauzu od igranja

(O Ne poduzmem nista (dijete nastavi igrati)
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4. Jeste li svjesni da pretjerano igranje videoigara moze dovesti do stvaranja
ovisnosti o igranju?

ODa
ONe

O Nisam siguran/sigurna

Molimo Vas odaberite jedan od ponudenih odgovora.

1. Kontrolirate li Vase dijete dok igra videoigre? *

O Da, znam svaku videoigru koje moje dijete igra
O Ponekad pogledam da se uvjerim da moje dijete ne igra neku nasilnu videoigru
O Ne kontroliram

O Moje dijete ne igra videoigre

2. Znate li koliko VasSe dijete vremena provodi igrajuci videoigre? *

O Znam, postavio/la sam svom djetetu vremensko ograni¢enje koliko smije igrati
videoigre (te se dijete pridrzava toga pravila)

Znam, ali moje dijete nema jasno postavljeno vremensko ograni¢enje koliko smije
igrati videoigre

Nisam siguran/sigurna

O O O

Moje dijete ne igra videoigre
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3. Znate li s kim Vase dijete komunicira tijekom igranja videoigara? *

Znam sve prijatelje mog djeteta s kojima igra videoigre (online prijatelje i prijatelje iz
stvarnoga zivota)

Znam samao neke prijatelje s kojima moje dijete igre videoigre (online i uzivo)
Znam samo prijatelje iz stvarnoga Zivota
Znam samo online prijatelje

Nisam siguran/sigurna

OO OO0 O

Moje dijete ne igra videoigre

4. Znate li na kojim platformama vase dijete igra videoigre? *

O Znam

O Nisam siguran/sigurna

O Moje dijete ne igra videoigre

5. Znate li gdje Vase dijete igra videoigre? *
O Znam (kod kuce, kod prijatelja, u Skolii sl.)
O Nisam siguran/sigurna (primjerice igraju videoigre kod prijatelja izvan Vaseg znanja)

O Moje dijete ne igra videoigre

86



Sljededi niz pitanja odnosi se prepoznavanje ovisni¢kih ponaanja o videoigrama kod
djece.

*

Molim Vas oznatite u kojoj se mjeri slaZete sa sljedec¢im tvrdnjama, pri €éemu je:

1-uopce se ne slazem

2 - ne slazem se

3 - niti se slazem, niti se ne slazem
4 - slazem se

5 - u potpunosti se slazem

6 - ne odnosi se na mene

Smatram da
moje dijete

prekomjerno O O O O O O

igra videoigre

Primjec¢ujem
da je moje
dijete
zaokupljeno O O O O O O
igranjem
videoigara

Primjec¢ujem
da moje dijete
razmislja o O O O O O O
videoigrama |
kada ne igra

Moje dijete
bude tuzno
i/ili se ponasa

ljutito kada ne O O O O O O
moZze igrati
videoigre



Moje dijete
viSe vremena
provodi
igrajuci
videoigre
nego se
druzeci s
prijateljima
uzivo

Primjecujem
da moje dijete
osjeta
potrebu da
sve dulje igra
videoigre,
nego $to je to
¢inio/Cinila
ranije
Smatram da
bi moje dijete
trebalo igrati
manje

Primjeéujem
da moje dijete
gubi interes za
ostale hobije

Primjecujem
da mi dijete
ponekad laze
daigra
videoigre
krace nego
Sto to uistinu
¢ini

Primjecujem
da moje dijete
Zanemaruje
svoje Skolske i
druge ohveze
zbog igranja
videoigara
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Moje dijete

nastavlja igrati

videoigre bez

obzira sto

osjeca fizicke

i psihicke
tegobe

Primjecujem

da moje dijete

igranje
vidoigara
koristi kao
nacin bijega
od problema

Zelite li navesti jo$ nesto vezano uz uéinke videoigara na ponasanje djece (bez

obzira odnosi li se samo na Vas ili opéenito)?

Vas odgovor

Hvala Vam na sudjelovanju!

Oznacite "Podnesi".

Natrag

Izbrisi obrazac
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Anketni upitnik za ucenike
Navike i misljenja djece i roditelja o
uc¢incima videoigara na ponasanje djece

Anketni upitnik za uéenike

Draga ucenice, dragi ucenice!

Pred tobom je anketni upitnik koji ima za cilj ispitati tvoje navike o igranju videoigara, kao i
misljenja, odnosno svjesnost o pozitivnim i negativnim uéincima videoigara na
ponasanje.

IstraZivanje provodim u svrhu izrade diplomskog rada te bih te zamolila da ispunis ovaj
anketni upitnik i tako mi pomognes u istraZivanju.

Ispunjavanje upitnika je u potpunosti anonimno (tvoji odgovori su tajni, nitko ne moze
otkriti tvoj identitet putem tvojih odgovora) te ne postoje toéni i netoéni odgovori, stoga te
molim da budes iskren/iskrena prilikom ispunjavanja, jer su mi tvoji odgovori od iznimne
vaznosti kako bi $to preciznije donijela zakljuéke o navedenaoj temi.

Tvoje sudjelovanje u istrazivanju je dobrovoljno i moZes odustati u bilo kojem trenutku.

Unaprijed se zahvaljujem na tvojemn doprinosu i izdvojenom vremenu.

A. Demografski podaci

1. Spol? *

(O Muski
(O Zenski
(O O0stalo

O Me Zelim se izjasniti

2.Dob *
(Molim te upisi broj godina)

Vas odgovor
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3. Razred *

(O Peti
(O Sesti

4. Igras li videoigre? *

ODa
ONE

O Ponekad (najvise 2-3 puta mjeseéno)

5. Ako ne igras videoigre, jesi li ih igrao/la nekada ranije u svom Zivotu? *

ODa
ONE

B. Navike ucenika o igranju videoigara

Sljedeci niz pitanja odnosi se na navike igranja videoigara. Kod nekih pitanja moguce je
odabrati jedan ili vise odgovora.

1. Koju vrstu videoigre preferiras igrati? *

O Singleplayer (igras samo ti)
O Multiplayer (igras s drugim igradima putem interneta)

O Igram oboje podjednako
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2. Kada igras multiplayer igre, igras li ih s prijateljima koje poznajes iz stvarnoga
Zivota ili s online prijateljima?

O 5 prijateljima koje poznajem uZivo
O S online prijateljima

O Oboje

O Ni jedno

3. Kada igras s prijateljima (koje poznaje$ iz stvarnoga zivota ili online)
komuniciras li s njima putem neke komunikacijske platforme (Skype, Discord i
sl.)?

ODa
ONE

4, Na kojim platformama igras videoigre? *
(Moguénost odabira vise odgovora)
|:| Raéunalo/laptop

|:| Konzole (Playstation, X-box i sl.)

|:| Tablet
|:| Mobitel
|:| Ostalo:

*
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5. Koje igre najviSe igras? *

(Moguénost odabira vise odgovora)

Multiplayer

Pucaéke videoigre (npr. Halo, Gears of War i sl.)
Battle royal (npr. Fortnite, War Zone i sl.)
Sendbox (Minecraft, Sims i sl.)

Platformske igre (npr. Super Mario)

Simulacija (npr. The Sims)

Sportske videoigre

00000000

Ostalo:

6. Gdje igras videoigre? *

(Moguénost odabira vise odgovora)
|:| Kod kuce

|:| Kod prijatelja

[] U skoli

[] ostalo:

7. Zbog cega igras videoigre? *

(Moguénost odabira vise odgovora)

Zbog zabave

Zbog toga $to i moji vrénjaci igraju videoigre
Zbog dosade

Streamam (Youtube, Twitchi sl.)

00000

Ostalo:
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Sljedeéi niz pitanja odnosi se na uéestalost igranja videoigara.
Maolim te odaberi jedan od ponudenih odgovora.

1. Koliko éesto igras videoigre? *

O Svaki dan
O Mekoliko puta tjedno

O Mekoliko puta godignje
(O ostalo:
2. Koliko vremena prosjecno provedes dnevno igrajuci videoigre? *

O Manje od 1 sata

O 1-2 sata

O 3-4 sata

(O 5ivise sati

2. Koliko sati tjedno provedes igrajuci videoigre? *
Manje od 1 sata
1-2 sata
3-4 sata

5 sati i vise
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3. Uzimas li pauzu kada igras? *

O Da, samo zbog odlaska na we, zbog odlaska po hranu i sl.
O Da, oko pola sata
O Uzimam vige kracih pauza od nekoliko minuta

O Kada zavriim igranje ostatak dana vige ne igram

C. Pozitivni i negativni ucinci videoigara na ponasanje

Sljededi niz pitanja odnosi se na prepoznavanje pozitivnih i negativnih uéinaka videoigara.

Molim te oznaci "DA” ako se slazes s navedenom tvrdnjom, "ME" ako se ne slazes *
s navedenom tvrdnjom ili ,Ne mogu procijeniti” ukoliko nisi siguran/sigurna.

DA ME Me mogu procijeniti

Videoigre mogu

izazvati nasilno i O O O

agresivno ponasanje

Videocigre mogu

izavati fizicke

posljedice poput

slabljenja vida,

problema s ledima i O O O
logeg drzanja,

pretilost zbog

dugotrajnog sjedenja

Videoigre mogu

dovesti do izoliranja

od stvarnog svijeta

nerazvijenih O O O
socijalnih

sposobnosti
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Videoigre mogu
dovesti do
Zanemarivanja
drugih aspekata
Zivota poput
obrazovanja i
druZenja s
prijateljima

Pretjerano igranje
videoigara moze
dovesti do stvaranja
ovisnosti o igranju

Videoigre mogu biti
edukativne (stjecanje
novih znanja i
vjestina)

Igranje videocigara
utjece na razvoj
pamcenija,
koncentracije i
percepcije

Igranje videoigara
omoguduje igragima
stvaranje i
odrzavanje
prijateljstva

Igranje videoigara
povezuje ljude,
stvara osjecaj
zajednistva medu
igra¢ima

Igranje videoigara
utjeée na poboljdanja
vizualno prostornih
sposobnosti
(izrazena
sposobnost pracenja
objekata u prostoru)

Igranje videocigara
utjece na poboljdanje
usmjeravanja paZznje
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Igranje videoigara
utjee na poboljsanje

koordinacije ruku i O O O
oéiju

Igranje videoigara
moze utjecati na O O O

razvoj empatije

Igranje videoigara
dovodi do razvoja

brzog dolaska do O O O
rieSenja i brzog
donosenja odluka

Igranje videoigara
pozitivno utjece na O O O
motivaciju

Igranje videoigara

utjece na razvoj O O O

multitaskinga

1. Mislis li da igranje videoigara vise Stetiili koristi igrac¢ima? *
() Vise steti

() Vise koristi

O Me mogu procijeniti

2. Poduzmes li nesto ako uocis da neka videoigra loge utjece na tebe? *

O Prestanem igrati tu videoigru
O Uzmem pauzu od igranja

O Me poduzmem nista (nastavim igrati)



3. Jesili svjestan/svjesna da pretjerano igranje videoigara moze dovesti do =
stvaranja ovisnosti o igranju?

ODa
ONE

O Misam siguran/sigurna

*

Molim te oznaéi u kojoj se mjeri slazes sa sljedeéim tvrdnjama, pri éemu je:

- uopce se ne slazem

-ne slazem se

- niti se slazem, niti se ne slazem
- slazem se

- u potpunosti se slazem

- ne odnosi se na mene

s T o QRN N I S

Smatram da

prekomjerno O O O O O O

igram videoigre

Osjecéam se

pape O O O O O O

videoigara

Razmisljam o

videoigrama i O O O O O O

kada ne igram

Osjecéam se

ljuto/tuzno

kada ne mogu O O O O O O
igrati videoigre

Vige vremena

provodim

igrajudi

videoigre nego O O O O O O
se druZeci s

prijateljima

uZivo
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Osjecam
potrebu da sve
dulje igram
videoigre, nego
sto sam to
¢inio/Einila
ranije

Smatram da
bih
trebao/trebala
igrati manje

Gubim interes
za ostale
hobije

LaZzem
roditeljima da
videoigre igram
krace nego ito
to uistinu &inim

Zanemarujem
svoje skolske i
druge obveze
zbog igranja
videoigara

Nastavljam
igrati videoigre
iako uocavam
neke tjelesne i
psihicke
tegobe (npr.
nervoza,
depresija,
slabljenje vida,
manjak sna i
sliéno)

Koristim
igranje
vidoigara kao
nacin bijega od
problema
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Zelis li navesti jos nesto vezano uz uéinke videoigara na ponasanje (bez obzira
odnosi li se samo na tebe ili opéenito)?

Vas odgovor

Hvala ti na sudjelovanju!
Oznaci "Podnesi”.

Natrag Izbrisi obrazac
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