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Svakodnevicu danasnje djece i maloljetnika zaokupljuju video igre te prati suvremena tehnolegija koja
biljezi svoj ubrzani napredak. Video igre i tehnologija svakodnevnim prisustvom neminovno utjetu na
ponasanije te razvoj djece i mladih, Glavno pitanje i cilj ovog rada bio je istraZiti te utvrditi postojanje
pozitivnog ili negativnog utjecaja video igara na razvoj djece. Video igre se pokazuju korisne za
ubenje i razvoj kognitivnih te analitickih sposobnosti djece, a s druge strane smatraju se sadrzajem |
medijem koji potiée nasilje te stvara ovisnost.Cilj rada je:

* definirati odnos pozitivnih j negativnih utjecaja na djecu i maloljetnike;

* pojasniti trziste video igara;

* provesti istrazivanje &iji cilj je utvrditi utjecaj video igara na razvoj djece i maloljetnika.

* sukladno dobivenim rezultatima istrazivanja definirati socijalne aspekte djedijih zivota, te pojasniti
negativne utjecaje video igara na razvoj djece;

* definirati zakljutak.
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SAZETAK

Svakodnevicu danasnje djece i maloljetnika zaokupljuju video igre te prati suvremena
tehnologija koja biljezi svoj ubrzani napredak. Video igre i tehnologija svakodnevnim
prisustvom neminovno utjecu na ponaSanje te razvoj djece i mladih. Glavno pitanje i cilj ovog
rada bio je istraziti te utvrditi postojanje pozitivnog ili negativnog utjecaja video igara na djecu.
Video igre se pokazuju korisne za u¢enje i razvoj kognitivnih te analitickih sposobnosti djece,
a s druge strane smatraju se sadrzajem i medijem koji poti¢e nasilje te stvara ovisnost. Odnos
ostalih pozitivnih i negativnih utjecaja na djecu i maloljetnike je iznesen u teorijskoj obradi
rada. U empirijskom dijelu rada je provedeno istrazivanje ¢iji cilj je bio utvrditi utjecaj pojave
video igara na razvoj djece i maloljetnika. Anketno istrazivanje je dalo rezultate kako ispitanici
ne smatraju da video igre poti¢u na nasilje te da zapravo poticu socijalni aspekt djecjih zivota,

ali i mogucénost kontrole negativnih utjecaja video igara na djecu i mlade.

Kljuéne rijeci: video igre, razvoj djece, pozitivni i negativni utjecaj, ucenje, nasilje



SUMMARY

The everyday life of today’s children and minors is preoccupied with video games and is
accompanied by modern technology that records its accelerated progress. Video games and
technology inevitably influence the behavior and development of children and minors through
their daily presence. The main issue and objective of this thesis were to investigate and identify
the positive or negative impact of video games on children and minors. Video games are useful
for learning and developing children’s cognitive and analytical abilities and on the other hand,
they are experienced as content and media that incites violence and is addictive. Relation of
other positive and negative impacts on children and minors is presented in the theoretical
workflow. In the empirical part of the work, a study was carried out to identify the impact of
video games on the development of children and minors. The survey provided results that
respondents did not feel that video games incite violence and actually foster the social aspect
of children’s lives, but also the possibility of controlling the negative impact of video games on

children and young people.

Keywords: video games, children’s development, positive and negative impact, learning,

violence



1. UVOD

Razvoj video igara u zadnjem desetljecu rapidno raste, a u srediStu same industrije su njihovi
potrosaci tj. igraci. Na globalnom trzi$tu video igara vladaju dominantne tvrtke kao $to su
Microsoft, Sony, Nintendo, Apple i dr. koje se trziSno natjeCu u zaradi, ali i u podrucju
kreativnosti. Izazov za tvrtke tj. developere igara jest upravo da razviju dovoljno inkluzivnu,
kreativnu, novu video igru koja moze imati funkciju zabave i uéenja. Spoj zabave i u¢enja

najvazniji je za najmladu dobnu skupinu igrac¢a — djecu i maloljetnike.

Pocetkom 20. stoljea video igre su implementirane u modernu kulturu. Posljedice
implementacije video igara s jedne strane donose pozitivne u¢inke dok s druge strane jednako
inegativne §to predstavlja podlogu za istrazivanje video igara kao sastavni dio moderne kulture.
Demografska slika trzista video igara je Siroka, medutim naglasak u ovom radu je ujedno i srz

teme rada, ali i istraZivanja a to je direktan utjecaj na dobnu skupinu djece i maloljetnika.

Sam utjecaj tehnologije i video igara na djecu i maloljetnike problematika je brojnih psihologa,
neuroznastvenika, ali i samih roditelja. Stru¢njaci su dosli do zakljucka kako postoje
mehanizmi prevencije negativnih u¢inaka video igara na djecu, a jedan od tih mehanizama je
dogovoreni period igranja video igara kao oblik kontrole. Prvenstveno djeca igrajuci video igre
razvijaju snaznu stimulaciju mozga koji proizvodi hormon dopamin, zasluznog za euforiju tj.
osjecaj srece i uzitka koji bez kontrole dovodi do ovisnosti. Ovisnost je samo jedan od
negativnih ucinaka video igara. Jedan od drugih negativnih utjecaja pretjerane konzumacije

video igara kod djece i maloljetnika kao nuspojava je socijalna izoliranost.

Pozitivne posljedice igranja video igara s druge strane moze predstavljati potencijal i prostor
za razvijanje mentalnih, analitickih i kognitivnih sposobnosti. Uz napredak tehnologije i razvoj
prosirene stvarnosti moze se razmatrati 1 poboljSanje motorickih funkcija djeteta. Dakle utjecaj
video igara 1 tehnologije moZe se promatrati kao kreativna podloga za istrazivanje 1 otkrivanje
intelektualnih sposobnosti i potencijala djece i maloljetnika uz napomenu kako kontrola

predstavlja jedna od klju¢nih ¢imbenika odgovornog koriStenja tehnologije.
1.1. Problem i predmet rada

Video igre su postale glavni vid zabave kod djece i nac¢in kako ¢e ona ispuniti svoje slobodno
vrijeme. Video igre danas nisu vise oblik nagrade koje djeca dobiju nakon Sto rijese zadatke,
ve¢ su sastavni dio svakodnevnice danaSnje djece. Video igre danas su dostupne na razli¢itim
konzolama, tabletima, kompjutorima, mobitelima. U video igrama se forsiraju brze izmjene

kadrova, montazne izmjene, promjene kuta kamere, zumiranja, te iznenadni zvukovi. Sve to



potice luCenje adrenalina koji u organizmu pokrece reakcije borbe ili bijega, te aktivira
amigdalu, dio limbickog sustava, koji je zaduzen za prepoznavanje opasnosti i reakcije tijela.
Dolazi do ubrzavanja rada srca, Sirenja krvnih Zila koje Salju krv u mozak (mozgu je potrebno
puno kisika i energije da napravi brze procjene situacije), suzavanja krvnih Zila koje Salju krv
u misice i dolazi do privremenog blokiranja alfa valova koji su zaduzeni za opustanje i spavanje.
Nakon S§to je tijelo dozivjelo ugodu ili uzbudenje, aktiviraju se zrcalni neuroni koji oponasaju
one radnje koje ¢e ponovo pridonijeti istom osjecaju. S obzirom, na izneseno i ¢injenicu da
danas velik postotak djece i maloljetnika se od rane dobi pocinje koristit mobitelima, tabletima,
konzolama i racunalima zanimljivo je istraziti kako se to odrazava na psiholoski i socijalni
status djece i maloljetnika te njihov odnos sa roditeljima. Predmet ovog rada je prije svega

istraziti utjecaj tehnologije odnosno to¢nije video igara na razvoj maloljetnika i djece.
1.2. Ciljevi i hipoteze rada

Cilj istrazivanja je utvrditi stav roditelja i saznati njihovo misljenje oko koristenja tehnologije
s ciljem igranja video igara od strane njihove djece. Takoder, cilj je saznati smatraju li oni da
jeigranje video igara losa, korisna ili dobra stvar u zivotu njihove djece. Takoder, kao cilj vazno
je istaknuti kako roditelji percipiraju specifi¢na stanja svoje djece uzrokovana igranjem video
igara, te kakve su navike igranja. Medu ostalim, cilj ovog istrazivanja u sklopu diplomskog
rada usporediti navike igranja video igara i predodZzbe roditelja o utjecaju video igara na
ponasanje njihove djece. Uzet ¢e se u obzir vrijeme koje ona na vremenskoj bazi provode
igrajuci, i kako to utjeCe na njihov socijalni zZivot, te da li se igranje igara odrazava na vidljiv

spektar njihove psihe.
Na temelju odredenog predmeta ovog rada i postavljenih ciljeva postavljene su idu¢e hipoteze:
Hipoteza HO: Video igre uglavnom imaju negativan utjecaj i poti¢u nasilje

Hipoteza H1: Muskarci smatraju u vecoj mjeri nego Zene da video igre najées¢e pozitivno

utjeCu na razvoj djece 1 maloljetnika

Hipoteza H2: Bez obzira na dob, ispitanici smatraju da postoji nacin da se eliminiraju negativni

ucinci igranja video igara kod djece i maloljetnika
Hipoteza H3: Video igre pozitivno utjeu na socijalni aspekt djece i maloljetnika.

1.3. lzvori i metoda

Za razradu teorijskog dijela ovog diplomskog rada autor je koristio dostupnu relevantnu
znanstvenu i stru¢nu literaturu. Koristena literatura je bila iz podrucja drustvenih i socijalnih

znanosti, podrucja psihologije adolescencije, dje¢je psihologije i pedagogije te informacijsko-



komunikacijske tehnologije s neuropsiholoskog i sociopsiholoskog gledista. Uz knjige iz
navedenih podrucja iskorisSteni su i internetski resursi u obliku online knjiga u kojima je
naglasak tematike bio razvoj video igara, industrije video igara te njihov utjecaj na djecu i
mlade. Autor je koristio i stru¢ne Clanke te ostale internetske izvore. U drugom dijelu
diplomskog rada provedeno je vlastito empirijsko istrazivanje u kojem se kroz anketni upitnik

nastajalo potvrditi ili odbaciti postavljene hipoteze.
1.4. Struktura rada

Rad zapocinje Uvodom i ras¢lambom te opisom predmeta rada, $to se kroz rad Zeli dokazati
kroz ciljeve i hipoteze ovog diplomskog rada. Nakon uvodnog dijela slijede tri poglavlja
teorijske razrade tematike rada. Poglavlje TrziSte video igre opisuje stanje globalnog trzista
video igara i njihovoj nov¢anoj vrijednosti i trziSnom udjelu. U potpogavljima se razraduje
kratki povijesni presjek razvoja video igara, podjela video igara prema Zanrova te se opisuje
priroda, subjekti i korisnici video igara, a zadnja potpoglavlja teorijski se osvrée na rast i buduci
razvoj trzista video igara te koji su trendovi u marketingu video igara. Potom slijedi poglavlje
Utjecaj video igara na razvoj djece i maloljetnika u kojem se dublje i detaljnije obraduje
znacajnost, utjecaj na analiticke i kognitivne sposobnosti djece i mladih. U potpoglavljima Igre
1 ucenje 1 ucenje u virtualnoj stvarnosti iznesene su pozitivne i negativne strane utjecaja video
igara na djecu i mlade. Poglavlje Pozitivni i negativni utjecaji video igara na razvoj djece i
maloljetnika objedinjuje i sumira kroz razvoj kreativnosti, socijalnog aspekta i motoric¢kih
vjestina pozitivne i negativne strane video igara te je posebno obradeno tematika ovisnosti i
nasilja kao glavnih negativnih aspekata utjecaja video igrica na mlade. Najvazniji dio rada
opisan u Empirijskom dijelu rada u kojem je opisana metodologija rada, rezultati te diskusija

istih. Rad je zakljucen sa Zakljuckom.



2. TRZISTE VIDEO IGARA

Delikatnost i osjetljivost trzista video igara nije nimalo drugacija od trzista koje ukljucuje druge
tipove industrije. Postojanje razli¢itih varijabli koje mogu utjecati na promjene na trzistu video
igara zahtijeva od lidera industrije video igara pracenje i analiziranje stanja kroz razna izvjesca.
U samoj industriji video igara do uspjeSnog proizvoda moze se do¢i kroz mrezu uspona i

padova dok trziste nije toliko tolerantno na vece padove.

Sirenje trzista video igara i rast industrije je omoguéilo da video igre iz ni$e prerastu u ozbiljnog
prinositelja globalnoj ekonomiji (Marchand i Hennig-Thurau: 2013). Primjer razloga brzine
rasta vrijednosti trzista video igara iz 2011. je lansiranje igre Call od Duty: Modern Warfare 3
koja je u prva 24 sata nakon lansiranja zaradila u Sjevernoj Americi i Ujedinjenom Kraljevstvu
400 milijuna dolara (Marchand i Hennig-Thurau: 2013).

Grand View Research je proveo istrazivanje trziSta video igara prema uredajima (konzole,
mobilni uredaji i racunala), tipu (online, offline) i regiji (Sjeverna Amerika, Europa, Latinska
Amerika, Azijsko-pacificka regija i MEAL. Istrazivanje provedeno od strane Grand View
Reaserch dalo je rezultate 0 veli¢ini, a samim time i zna¢ajnosti vaznosti trziSta i industrije
video igara. Podatak iz izvjesca ,, Video Game Market Size and Share Growth Report* pokazuje
kako globalno trziSte video igara je procijenjeno na 195,65 milijardi americ¢kih dolara u 2021 .,
a do kraja 2022. o¢ekuje se doseg od 220,79 milijardi ameri¢kih dolaral. Na temelju analize
podataka koje se nalaze u prethodno navedenom izvjes¢u iz razdoblja 2017.-2020. su previdene
prognoze o prihodu za razdoblje 2022-20301. Prema spomenutom istrazivanju Grand View
Researcha u analizi izvje$¢a prognozira se kako ¢e prihod u 2030. dose¢i vrijednost od 583,69
milijardi ameri¢kih dolara po sloZenoj godiSnjoj stopi rasta od 12,9 %! Rast prihoda se
predvida, kako je navedeno u izvjeStaju, da ¢e iskorak u tehnoloskom pogledu, konstantne

inovacije u hardveru i softveru potaknuti ocekivan rast trzista.

U izvjescu i analizi Grand View Research su istaknuti trzi$ni globalni igrac¢i koji ukljucuju:
»Apple Inc., Disney, Electronics Art Inc., Microsoft, Nintendo, Sony Interactive Entertainment
Inc.“ i drl. Klju¢ne igrace koji se spominju u istrazivanju Grand View Reseacha ukljucuju:
,Microsoft Corporation, Nintendo Co., Ltd., Rovio Entertainment Corporation, NVIDIA
Corporation, Valve Corporation., PlayJam Ltd., Bluestack Systems, Inc., i Sony Corporation‘?,
Igraci na trziStu pokazali su sve vecu tendenciju poboljsanja korisnickih iskustva kojima bi

svojim potroSac¢ima omogucili istovremeno igranje i pregledavanje interneta.

! Video Game Market Size & Share Growth Report, 2030 (grandviewresearch.com) pristupljeno 31. srpnja 2022.
12:44



https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/video-game-market

Na trziStu video igara mobilni segment ostaje dominantan s udjelom prihoda od 40 % dok se
predvida kako ¢e isti ostati dominirati trzi§tem i u razdoblju do 20302 Sto se ti¢e dijela konzola
ocCekuje se rast, ali i opremanje inovativnim znaCajkama koje ¢e ukljucivati dinamicku

simulaciju dodavsi posebno iskustvo igradima?®.

Globalna dominacija nad trzistem video igara pripada regiji azijsko-pacificke regije s ukupnim
udjelom prihoda koji prelazi 53 %, a na to je utjecala Kina koja je postala glavho gaming
sredistel. U azijskoj regiji online turniri u video igrama dosezu velik broj igraca i biljeze rast
popularosti gaming industrijel. Industriju koja se razvija velikom brzinom u azijsko-
pacifickoj regiji, za razliku od drugih, iskoristavaju kljuéni trzi$ni igra¢i koji se u svoju korist
udruzuju s organizacijama kao npr. Tencent Holdings s NVIDIA Corporation pokrenuvsi
zajedno ,,Start* novu uslugu igranja u obliku oblaka. Ova vrsta igre bit ¢e detaljnije objasnjena
u dijelu rasta Buduci razvoj trZista video igara. Istovremeno se o¢ekuje kako ¢e Juzna Koreja
biti faktor u pridonoSenju regionalnog rasta trziSta zbog poveéanja interesa za e-sportom i

masovnim online igrama.

2.1. Povijesni razvoj video igara

Rapidan rast razvoja video igara prema kronoloskom slijedu zapoc¢inje u 80-ima. U ovom dijelu
rada bit ¢e kronoloski prikazani te istaknuti prijelomni trenutci u povijesti video igara do

danasnjih modernih igara.

Prva video igra je nastala 1958. u eksperimentu u kojem Higinbotham kreira prvu igru na
ekranu nazvanu Tennis For Two (Wolf: 2008). Tennis For Two je bila interaktivna igra koja je
omogucila kontrolu na ekranu, medutim prema danasnjim standardima, ne smatra se video
igrom (Wolf: 2008). Autori Kowert i Quandt (2016) tvrde za igru Tennis For Two kako je ona
bila prva elektronicka igra, a njezin kreator Higinbotham je bio svjestan kako ¢e njegova
inovacija promijeniti svijet video igara. Iz njegove navedene igre razvila se igra Pong (Kowert
I Quandt: 2016).

Prema kronoloskom slijedu 1971. Nolan Bushnell kreira prve arkadne igre (Wolf: 2008). Nolan
Bushnell je osoba smatrana ocem video igara (Kent: 2001). U njegovom radu dok je pomogao
odrzavati arkadne igre, po¢eo je razmisljati i razumijevati trziSte i poslovanje video igara (Kent:
2001). U njegovom razvoju i kreiranju ideja video igara ko¢ili su ga faktori poput nedostatka
novca i procesora nedovoljno jakog za njegove potrebe tj. ideje (Kent: 2001). Iduca ¢injenica
je mozda opravdani razlog zasto ga zovemo ocem video igara. Unato¢ financijskim i tehnickim

izazovima kroz improvizaciju stvara racunalo iskljucivo i jednino namijenjeno za njegovu igru



(Kent: 2001). Rac¢unalo koje je bilo osmiSljeno samo za tu igru danas mozemo lako smatrati

pretec¢om igrac¢ih konzola u modernom dobu.

Prvi kuéni sustav video igara nastao je 1972., a pet godina nakon 1977. home video industrija
dozivljava prvi pad na trzistu te brojne tvrtke izlaze s nje (Wolf: 2008). Kultna igra Pac-Man
izlazi 1980., a godinu nakon na ameri¢kom trzitu video igre dosezu vrijednost od pet milijardi
dolara (Wolf: 2008). U 1982. zbog smanjenog prihoda arkadnih igara, trziste video igara
dozivljava drugi pad (Wolf: 2008). Tvrtka Nintendo svojim proizvodom NES (Nintendo
Entertainment System) konzolom =zaustavlja drugi pad trzista video igara (Wolf: 2008).
Tijekom 1987. je izdana prva kompjuterska igra koja je objavljena u obliku CD-ROM (Wolf:
2008).

Sony, kao jedan od najjacih tehnoloskih lidera u gaming industriji, zapocinje svoj uspon u 90-
ima. Prvi Playstation izdan je 1994. u Japanu, a potom godinu dana poslije u Sjevernoj Americi
(Wolf: 2008). Playstation 2 i 3 su izdani u razmacima od pet godina §to indicira kako razvoj
novih proizvoda raste u relativno malim intervalima. U 2001. tvrtka Microsoft konkurira sa
svojim proizvodom Xbox i 2002. preko Xbox Live omoguc¢ava Online gaming service (Wolf:
2008). Time Microsoft omoguéava igra¢ima igru s drugim suigra¢ima. U 2007. igrom World
of Warcraft okuplja gejmersku zajednicu od devet milijuna igraca. U svibnju 2009., izdana je

sandbox igra Minecraft koja je relevantan primjer koji ¢e se protezati kroz rad.
2.2. Zanrovi video igara

Danono¢no se razvijaju tisuc¢e novih video igara gdje developeri razvijaju razne igre unutar
platformi za igranje. Na sre¢u svaka igra nije posebna kategorija za sebe ve¢ odredene igre
dijele neke karakteristike koje omogucavaju da ih se svrsta u kategorije odnosno Zanrove
(Green i Kaufman: 2015). Prema Apperley (2006) zanr video igre je prije definiran prema setu
igrackih izazova u igri nego prema narativu igre ili vizualnom konceptu (Green i Kaufman:
2015).

Ne postoji jos jasan i tocan koncensus u igrackoj industriji 1 igrackoj zajednici oko klasifikacije
igara u zanrove. Zeli se napomenuti kako postoji opéenita klasifikacija po jezgri ili temelju igre
i mehanike videoigre, medutim zbog kontinuiranog rasta i razvoja video igara taj popis se stalno
mijenja i Siri (Green i Kaufman: 2015). Prema ovim autorima bit ¢e u nastavku navedeni i

kratko opisani devet zanrova video igara.
Prema Greenu i Kaufamanu (2015) klasifikacija prema zanru je na:

1. Akcija

2. Avantura



Akcija — avantura
Igranje uloga
Simulacijske igre
Sportske igre
Strategija

Socijalne igre
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Sandbox igre.

Akcijske video igre su Zanr igara koje traze od igraCa brze reflekse, to¢nost, dobro tempiranje
i prevladavanje prepreka. Prema setu igrackih izazova ovdje je temeljni mehanizam igre borba.

Podzanr ove vrste igre su borilacke igre kao npr. Mortal Combat (Green i Kaufman: 2015).

AvanturistiCke igre predstavljaju zanr najranijih Kkreiranih video igara, a njihov pocetak
zabiljezen je u 70-im godinama s poc¢etkom lansiranjem igara: Colossal Cave Adventure i Zork
(Green i Kaufman: 2015). Ovaj zanr definiran je s aktivnosti istrazivanja podrucja koji od igraca
trazi rjeSavanje problema koji moraju rijesiti kako bi dosli do cilja. Avanturisticke igre su

pogodne igre za korisnike medija koji inace ne igraju video igre (Green i Kaufman: 2015).

Akcijsko avanturisticke igre kao zanr objedinjuje karakteristike prva dva opisana Zzanra,
istrazivanje 1 borbu u narativa prevladavanja prepreka s nekim od pronadenih alata,

predstavljenih kao prednost u igri; npr. Tactical combat games (Green i Kaufman: 2015).

Igranje uloga (eng. Role playing) je vrsta video igara u kojoj se koriste statistike koje opisuju
karakteristike karaktera kojeg igraci biraju, primjeri odabira prema snazi, jacini ili inteligenciji
avatara u igri (Green i Kaufman: 2015). Ova vrsta Zanra vodila je do kreacije vrste igre nazvane
eng. ,, Massive Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGS)“, a primjer ove vrste je
globalna igra World of Warcraft (Green i Kaufman, 2015: 16). Igra World of Warcraft je

proucavana 1 kasnije u radu spomenuta kao vazan primjer utjecaja na djecu 1 mlade.

Simulacijske igre opisane su igre koje kroz odredenu simulaciju situacije igrace vode do cilja,
a primjer su igre koje uklju¢uju npr. voznju automobilima. Sportske igre kao Sesti zanr mogu
biti klasificirane kao podZanr simulacijskih igara u kontekstu ukljucivanja tradicionalnih

sportova u digitalnom obliku.

U strategijske igre kao zanr njihov temelj igre je traZzenje od igraca fokusiranja na razmisljanja
1 planiranje u cilju da se bude bolji od konkurentskih igraca koriste¢i 1 sakupljajuéi vie resursa

pomocu kojeg rjeSavaju zadane prepreke.



Socijalne igre nastale su kao rezultat platforma drustvenih mreZza, a jedan od poznatijih primjera

je s platforme Facebook i video igra Farmville.

Sandbox igre su Zanr igara u kojem je temeljni smisao da igra¢i sakupljaju materijal za stvaranje
vlastitog svijeta i dijele resurse s drugim suigraca online zajednice te igre. U sandbox igrama
moguce je i istrazivanje drugih svjetova, globalna i popularna igra primjer i sandbox igre je

Minecraft (Green i Kaufman: 2015).

Taksonomija video igara vazna je za istrazivace zbog specificnosti utjecaja i u¢inka koje oni
mogu identificirati upravo kroz klasifikacijske izjave uz navodenje to¢ne vrste igre (Green i
Kaufman: 2015). Naglasak je opet kako je potrebna stalna azurnost i pracenje svijeta video

igara koje se 1z sata u sat mijenjaju i unapreduju.
2.3. Priroda industrije video igara

Kroz marketing pristup, video igre u industriji video igara, osim zarade, vaZzan je samo krajnji
proizvod, sama video igra (Ruggill, McAllister i dr. 2017). Prirodu industrije video igara se
treba prije svega opisati kao samozatajno i ekstremno konkurentno trziste (Ruggill, McAllister
i dr. 2017). Jedan od klju¢énih karakteristika je zastita intelektualnog vlasniStva unutar
organizacije. Potreba ove zastite su ljudski odnosi medu igrac¢ima u industriji video igara koji

predstavljaju rizik za uspjesnost novo objavljene igre.

Postoje dvije prirode odnosno dvije vrste industrije video igara: prva je natjecateljska u kojoj
je na visokoj razini zastita podataka o razvoju i procesu kreacije video igre, a druga ne
natjecateljska gdje se ideje nacini rada i ostalo dijele u obliku savjeta (Ruggill, McAllister i dr.
2017). U industriji video igara ¢este su migracije poslova vise nego u bilo kojoj drugoj industriji
(Ruggill, McAllister i dr. 2017). Zbog navedene potrebe za privatnos¢u, posao odnosa s
javnoséu i marketinga kroz Point-Of-Sell (POS) je otezan te su potrebni vec¢i napori i ulaganja

u promocije tvrtke video igara i njihovih proizvoda.
Kategorije idealne industrije video igara su:

Programiranje

Umjetnost

Dizajn

Audio

Produkcija

Osiguranje kvalitete

Biznis (Ruggill, McAllister i dr. 2017).
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Atributi su obiljeZja koji osiguravaju proizvodnju kvalitetne video igre, esto su zaboravljene
u industriji video igara (Ruggill, McAllister i dr. 2017). Kroz te atribute moze se posti¢i visoka
razina povjerenja npr. developera i potrosaa gdje najavljeno poboljSanje kvalitete igre je

ostvareno na vrijeme i izvrSeno u parametrima standarda industrije video igara.
2.3.1. Subjekti u izgradnji video igara

U prethodnom potpoglavlju navedene su odredene discipline industrije video igara. U tim
disciplinama obuhvaceni su subjekti u izgradnji video igara koji ¢e se opisati u ovom dijelu
rada. Kod spomenute discipline programiranja ukljuceni su subjekti: inzenjeri, programeri ili
poznatiji kao developeri. Njihovi zadaci u poslu obuhvacaju modifikaciju software okolisa i
tehni¢ku imovinu koja omoguéava video igrama Cetiri faze proces razvijanja: 1.-izgradnja, 2.-

kompilacija, 3.-izvrsavanje, 4.-igranje (Ruggill, McAllister i dr. 2017).

Biznis koji je klju€an u uspjesnosti objavljenje video igre predstavlja drugi vazan segment u
podjeli subjekata u izgradnje video igara. Biznis je po naravi suprotan od kreativne i tehnicke
strane industrije video igara (Ruggill, McAllister i dr. 2017). U biznis kao subjekt u izgradnji

video igre ubrajaju se Sest potkategorija:

Uprava

Pravni tim

Ljudski resursi

Financije

Marketing 1 odnosi s javnoséu

Podrska (Ruggill, McAllister i dr. 2017).
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Programeri kao subjekti takoder su zaduzeni za optimizaciju kvalitete igre (Ruggill, McAllister
i dr.2017). Trazene predispozicije ovog posla su visoke jer subjekti moraju poznavati napredne
programske jezike i logiku razvijanja video igre kako bi krajnji subjekt odnosno konzument

igre mogao uZzivati u kreaciji programera.

2.3.2. Kaorisnici video igara

Postoje Cetiri pristupa prema autoru Crawford (2012) koji odgovaraju na pitanje tko su korisnici
video igara, a to su klasifikacije prema: tipu igraca, demografski profil, kategorizacija prema

cilju igraca u video igri i kategorizacija korisnika video igre prema Zanru.

Autor opisuje tip igraca pomocu stereotipa koji proizlaze iz medijske i javne slike o igrac¢ima

video igre. Navedeni stereotip opisuje igraca kao antisocijalnog, nasilnog, agresivnog i ovisnog



bijelca u dobi adolescencije (Crawford: 2012). S akademske pozicije u nastavku teorije rada

obradene su jednako pozitivne te negativne strane 1 prikaz video igara.

Demografski profil iako je pocetna pretpostavka da korisnici video igara su masovno pripadnici
muskog roda, Zenska populacija biljezi i dokazano je kroz neke studije kako se polako brojke

odnosa izmedu muskog i zenskog roda izjednacavaju (Crawford: 2012).
Svaki igra¢ ima Vvlastiti cilj s kojim ulazi u video igru gdje ga isti autor dijeli na Cetiri tipa:

Prvi tip opisuje igrace koji zele posti¢i nesto u igri (npr. pobijediti u igri), drugi tip igraca
opisuje igrace koji zele istrazivati u igri, tre¢i tip obuhvaca igrace kojima je cilj socijalizacija
odnosno interakcija s drugim igra¢ima, a Cetvrta jest igra¢i koji se Zele u igri nametnuti

(Crawford: 2012).

Green i Kaufman (2012) navode statisticke podatke koji daju uvid u to tko su korisnici video
igara. Jedan od statistickih podatak iz gaming industrije u Americi jest: kako prosje¢na dob
korisnika video igara je 30 godina gdje su 32 % maloljetnici, 32 % su u dobi od 18 do 35 godina,
a 36 % je starije od 36 godina. Zanimljiv je i podatak kako postotak korisnika video igara

zenskog spola je cak 45 % (Green i Kaufman: 2012).

Virtualna igralista i kiberneticki svjetovi u kojem su video igrice zauzele u posljednja dva
desetlje¢a mjesto okupljanja brojnih korisnika svih dobnih skupina (Greenfield: 2018). Oni su
stvorili mrezu za kreiranje zajednickih internetskih iskustva u kojem se postize neka vrsta

interakcije s mnogobrojnim igra¢ima (Greenfield: 2018).

Korisnici takozvanih masovnih internetskih igara za viSe igraca koji se fokusiraju ,,na napredak
lika koji igra¢ kontrolira, takozvanog avatara, u izmiSljenom svijetu* obiljezavaju
karakteristike: virtualni svijet koji se stalno mijenja, virtualna stvarnost koja je mnogo veca
nego u Zanru igre npr. pucacke igre 1 trajnost igre neovisno o trenutacnoj ukljucenosti igraca
(Greenfield, 2018: 160). Opasnost za korisnike prema analizama nekih autora predstavlja

pretjerana privrzenost vlastitom avataru i stvaranju ovisnosti (Greenfield: 2018).

2.3.3. Rast trzista video igara

Prije vise od 50 godina video igre zapocele su kao eksperiment, i danas ne samo da su dio
svakodnevice djece, mladih i starije generacije, industrija video igara teska je vise stotina
milijardi dolara. Od razdoblja arkadnih igara, trziSte video igara je fluktuiralo kroz godine.
Danas na trzistu video igara su dostupne raznovrsne kompjuterske igre, kuéne igrace konzole
te igre na mobilnim uredajima a izmedu ostalog, trziSte svoj rast, nastavlja na podrucju i temelju

cloud tehnologije.
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Percepcijski gledano kroz razdoblje, trziste video igara je eksponencijalno raslo i razvijalo se u
svim okvirima parametara koji definiraju video igre. U 70-im godinama video igre su bile
dostupne samo odredenim inZenjerima odnosno znanstvenicima, a danas svatko sa

internetskom vezom moze pristupiti nekom obliku video igre.

Razdoblje prije 90-ih i tvrtke na trziStu video igara, Oddessy i Atari vodile su svoju konkurentnu
utrku u kojoj je Atari skoro izgubio svoj dio trzista. Trenutak koji dijeli eru Atarija i Oddessya
zavrSava kada se Atari povlaci s trziSta te od tog trenutka razgovaramo o ostalim liderima trzista
video igara. Sony, Nintendo, Microsoft i ostali trzi$ni igraci sa svojim proizvodima samostalno

utjeCu na rast trzista.

2.3.4. Bududi razvoj trzista video igara

Za buduci razvoj na trziStu video igara, sljedecu fazu predstavljaju igre na temelju clouda
odnosno takozvani cloud gaming igre. Cloud gaming ? je usluga s kojom se moze igrati bilo
koju video igru na elektroni¢nim uredajima bez ikakvih tehnickih zahtjeva ili restrikcija.
Google Stadia predstavlja alat koji se temelji na principu cloud gaminga. Druge alternative su
Nvidia GeForce, tvrtka Sony sa svojim PS Now, a Microsoft sa Project xCloud. Opisana
tehnologija moze se smatrati korak prema buduénosti razvoja trendova na trzistu video igara.
Druga tocka koja bi mogla utjecati na buduénost video igara, promjenu konzumacije video

igara i njihovu potencijalnu moguénost je da VR postane mainstream.

Indikator promiSljanja autor rada vidi u dvije klju¢ne pretpostavke. Prva proizlazi iz
kronoloskog konteksta gdje je u industriji video igara potrebno sve krace razdoblje za napredak
koji omogucava brzi tehnoloski razvoj, ali istovremeno ljudski faktor inzenjera kako vrijeme
napretka uz pomo¢ tehnologija postaje krace tako trud, znanje 1 kreativnost mora postati veca.
Druga pretpostavka VR-a kao proSirene stvarnosti moze se primijeniti primjer rebranding
Facebooka u Meta. Neovisno o cilju i svrsi takoder i dubljim implikacijama koje taj rebranding
predstavlja, mora se istaknuti kako Metaverse pokusava realizirati ideju da VR postane

mainstream.

Jedan od faktora razvoja trzista video igara su video igre na mobilnim uredajima. Njihova
popularnost raste svaki dan te u Juznoj Koreji, turniri u video igrama su postali normalna pojava
te su lako pristupac¢ni svim dobnim skupinama. Krajnja misao o buduénosti razvoja video igara
moglo bi do¢i do implentacije video igara u integraciji s drugim medijem $to u buduénosti

potencijalno moZe znaciti otvaranje nove niSe u industriji video igara.

2 11 Best Cloud Gaming Services for Everyone (geekflare.com) pristupljeno 29. srpnja, 13:14.
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2.3.5. Marketing video igara

Lideri trziSta kao $to su Sony, Microsoft i EA nisu nuzno uvijek predodredeni za uspjesno
poslovanje jer prema autorima to ¢ine tvrtke koje pruzaju inovativna rjesenja uz niski budzet
(Wesley i Barczak: 2010). Nintendo uz svoju konzolu Wii nije nuzno ciljao iskoristiti ili
integrirati najnoviju tehnologiju, nego dosec¢i novu ciljanu publiku implementirajuci znacajke
koje privlace netradicionalne igrace (Wesley i Barczak: 2010). U marketinskom djelovanju i

poslovanju najvaznije je kretati od potreba i pozicioniranosti proizvoda u svijesti potrosaca.

U cilju osiguravanje kvalitete kao jedan od Sest disciplina proizvodnje video igara, odjel
marketinga mora biti uporan i suradivati s odijelom zaduzenim za programiranje kako bi
postigli sinergiju razumijevanja potreba potrosaca, ali i korektno programirane igre (Wesley,
Barczak: 2010). U marketingu vrlo je vazno definirati ciljane javnosti odnosno potrosace.
Nintendov marketinski direktor prepoznao je u pravom trenutku posebnu skupinu, MTV
generaciju (Wesley i Barczak: 2010). Nintendo je ucio na greSkama od Atarijeve pogreske oko
promocija te je uzeo u obzir recenzije igraca (Wesley i Barczak: 2010). Profesionalne recenzije
pokazale su se kao faktor uspjesnosti video igara te kao ¢imbenik utjecaja na industriju video
igara (Scherrick i Schmierbach: 2016). Korelacija pridonoSenja uspjehu video igara izmedu
profesionalne recenzije i izdane video igre je relevantan pod uvjetom da je recenzija odmah
objavljena (Scherrick i Schmierbach: 2016). Recenzije oblik word-of-mouth imaju utjecajni
efekt, ali nisu konacne odlucujuée varijable uspjeSnosti neke video igre (Scherrick i

Schmierbach: 2016).

Nintendova video igra Super Mario bila je njihova najbolja imovina prema prepoznavanju
brenda. U nedostatku prepoznavanja potreba njihovih potrosaca nisu na vrijeme prepoznali

promjene u ponasanju i zelje njihovih trenuta¢nih potrosaca (Wesley i Barczak: 2010).

O vaznosti usmjeravanja na pravu ciljanu skupinu daje primjer Sonyjevog okretanja prema
potrosacima iduc¢eg demografskog profila. Demografski profil je uklju¢ivao osobe koje su vec¢
poznavale njihovu iskoriStenu tehnologiju u tom uredaju 1 video igre te su uz odrasli s njome,
gdje se javlja sentimentalna i siguran element povezivanja s markom (Wesley i Barczak: 2010).
Ovim marketinskim potezom izgradili su najbitniju vezu izmedu marke i potroSaca, a to je
lojalnost. Tom vezom, Sony kao marka je izgradio vezu izmedu njihovih prijasnjih potrosaca,
a kako autori isti¢u, tinejdZer koji je privrZzen proizvodu nastavit ¢e ga kupovati godinama
(Wesley i Barczak: 2010).

Prema autorima Scherrick 1 Schmierbach(2016) igra¢i smatraju najefektivnijim 1

najpouzdanijim izvorima informacije primljene od strane prijatelja i obitelji. S toga za
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marketinski napor u informiranju, edukaciji i sli¢no o video igri, treba se uzeti u obzir da se

komunikacijske aktivnosti usmjere na prijatelje i obitelji ciljanih publika.

Product placement u videoigrama je poznat ve¢ od 80-ih gdje se u igrama Tapper i Pool position
imali unutar igre prikazane marke poput Marlbora i Budwiser (Marti- Pareno, Bernejo- Berros
i Aldas- Manzano: 2016). Oglasivaci su ovom metodom htjeli doseci odreden dio targeta tj.
svojih potrosaca na indirektan i uklju¢iv nac¢in (Marti- Pareno, Bernejo- Berros i Aldas-
Manzano: 2016). Oglasavanje kao dio marketinga u domeni industrije video igara doseglo
vrijednost od 7,2 milijardi dolara (Marti- Pareno, Bernejo- Berros i Aldas- Manzano: 2016).
Kroz product placement u videoigrama cilja se na utjecaj kroz kognitivno, konativno i kao
emocionalni outcome gdje se kroz ovu aktivnost pokusava djelovati na: prepoznatljivost marke,
izbor te marke, pozitivan stav prema marki i prisjecanje marke (Marti- Pareno, Bernejo- Berros
I Aldas- Manzano: 2016). Marke koje su drugim oblicima marketinskog djelovanja stvorili
prepoznatljivost 1 uspjesno se pozicionirali na trzistu ukljuciv ovaj nacin oglasavanja postaju
superiorniji od manje poznatih marki koji ukoliko Zele biti primije¢eni moraju koristit kreativne
nacine oglasavanja utoliko bi dobili Zeljenu prepoznatljivost (Marti- Pareno, Bernejo- Berros i
Aldas- Manzano: 2016).
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3. UTJECAJ VIDEO IGARA NA RAZVOJ DJECE | MALOLJETNIKA

Djecji mozak drugacije uci te utjecaji vanjskih ¢imbenika djeluju na njih drugacije za razliku
od mozga kod odraslih. Postoji mnogo pozitivnih i negativnih utjecaja video igara na djecu i
mlade. Kako ¢e biti opisano i obrazlozeno u idu¢im potpoglavljima video igre utjeCu na gotovo
svaki dio aspekta djecjih 1 mladih zivota. Element oblikovanja i stvaranje predispozicija te
otkrivanje nekih vjestina i sposobnosti mogu biti u korelaciji s video igrama. IzloZenost video

igrama u nekom periodu djetinjstva ili mladosti je neminovna.

U reprezentativnoj studiji u kojoj je sudjelovalo vise od 2000 djece i mladih u dobi od osam do
18 godina je pokazala kako se trosi vise vremena na digitalne medije nego na spavanje (Spitzer:
2018). Slika 3.1 prikazuje koristenje medija kod djece i mladih u razmaku od deset godina u
satima i minutama iz ¢ijih podataka se moze isCitati kako za svakih pet godina vrijeme

provedeno konzumirajuc¢i navedenog medija raste.

Koristenje medija u SAD-u 1999., 2004. i 2009. u satima i minutama po danu®

1999. [ 2004. | 2009.
' Televizija 3:47 YRR P YT
' Glazba 1:48 (44 ~-< |gB1 . -
' Racunalo 0:27 e 1
| Videoigre 0:26 0:49 1:13
' Knjige, Gasopisi 0:43 0:43 0R =a
| Kino | 048 0:18 0:25
| Ukupno vrijeme koristenja | 7:29 8:33 10:45
| medija
| Udio multitaskinga 16% 26% 29%
| Vrijeme 6:19 6:21 7:38

Slika 3.1. Koristenje medija u SAD-u

Izvor: fotografija iz knjige Spitzer, Manfred. 2018. Digitalna demencija

Istrazivanje je provedeno u SAD-u. Meritoran podatak sa Slike 3.1 jest kako u 1999. djeca i
mladi su proveli 26 minuta igrajuéi video igre, 2009. brojka gotovo dvostruko raste na 49

minuta, a 2009. djeca i mladi u SAD- u provode sat vremena i 13 minuta igrajuéi video igre.

Sli¢ne rezultate je dalo anketno istrazivanje u Njemackoj provedeno 2009. na uzorku od 43 500
ucenika devetog razreda. Na Slici 3.2 prikazani su prikupljeni podaci koristenja medija prema

spolu i prosjeku koriStenja medija.
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Koristenje medija medu ucenicima devetog razreda u Njemackoj 2009.3

Djecaci Djevojcice | Prosjek
TV, video, DVD 3:33 312l Biec
Internet-chat 1:43 1:53 1:48
Racunalne igre 2:21 0:56 1:39
DDA e e i 77:§iw_~ 6:50 7:14 _-J

Slika 3.2 Koristenje medija u Njemackoj

Izvor: fotografija iz knjige Spitzer, Manfred. 2018. Digitalna demencija

Meritoran podatak koji je vazan za proucavanu tematiku rada jest kako djecaci provode dva
sata i 21 minutu na ra¢unalnim igrama, a djevojcice gotovo dvostruko manje 56 minuta gdje je

prosjek igranja video igara sat vremena i 39 minuta.

Moze se pretpostaviti kako se permanentan rast koristenja medija $to ukljucuje i video igre
dalje nastavlja. Za dobnu skupinu u koju spadaju tinejdzeri distinkcijski element u fizioloskim
promjenama jest da kod ispitanika koji igraju nasilnicki tip video igre dozive uzbudenje koje
se fizioloski manifestira kao npr. brzi otkucaji srca i znojenje za razliku od ispitanika koji ne

igraju takav tip video igara (Diamond i Hopson: 2006).

Kod konzumacije medija kao §to je igranje video igrica prema autorima otpada ¢ak 10 do 15 %
tinejdzerskog slobodnog vremena uz konzumaciju ostalih medija npr. gledanje televizije,
filmova ili sluSanje glazbe (Diamond i Hopson: 2006). Ovi autori navode kako to moze
djelovati relaksiraju¢e i pomo¢i kod prevladavanja emocionalnih prepreka koji tinejdzeri

dozivljavaju.

Sa suprotne strane ove situacije s aspekta gledanja koliko vremena ulazu u igranje video igrica
ono je u najvecoj mjeri ,,mentalno pasivno 1 vjerojatno malo pridonosi neuralnom razvoju‘ dok
aktivnosti koje obuhvacaju npr. snimanje vlastitog video-filma moze djelovati pozitivno na
mentalnu aktivnost tinejdZera i biti izvor drugacije stimulacije i interesa (Diamond i Hopson,

2006: 216).

Zbog negativnog utjecaja na djecu i mlade te s obzirom na to da brojne studije pokazuju
povezanost agresije 1 nasilnog ponasanja s video igrama neke zemlje u Europi ¢ak su zabranile
nasilne video igre kao npr. Njemacka, Irska, Italija i Engleska (Kovess-Masfety, Keyes i dr.
2016).

U provedenoj studiji koja je obuhvatila Sest drzava Europske Unije, a ukljucivala je djecu u

dobi do Sest do 11 godina, ukupno je sudjelovalo 3195 djece doslo se do iducih rezultata. U
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studiji se ispitivao utjecaj video igara na mentalno zdravlje, kognitivne sposobnosti i socijalne
vjestine. Ispitivaci su utvrdili unato¢ duzoj izlozenosti video igrama (vise do pet sati dnevno)
da su kod djece zabiljezene visoke intelektualne funkcije i niska ucestalost povezanosti s
mentalnih problemima (Kovess-Masfety, Keyes i dr. 2016). Navedena visoka konzumacija
igratkog sadrzaja povezana je s dobrim intelektualnim 1 Skolskim postignu¢ima gdje se
pokazao pozitivan utjecaj koji ukljucuje kompetencije u ¢itanju, matematici i sricanju (Kovess-

Masfety, Keyes i dr. 2016).

Kroz pregled literature moze se jasno odrediti nekoliko crta utjecaja na ponasanje i sposobnosti
djeve i mladih. Konkretno to se moze i promatrati kroz prizmu razvoja djece. Djeca i
maloljetnici koji igraju video igre primijenjene njihovoj dobi poboljsavaju kognitivne
sposobnosti ¢ak pokazuju i pobolj$anje u multitaskingu. Time sakupljaju vjestine koje kroz

obrazovanje mogu unaprijediti i posti¢i bolji put u karijeri.

3.1. Video igre u svakodnevnom Zivotu djece

Svakodnevica u danasnjem suvremenom modernom i nadasve prije svega tehnoloski
naprednom svijetu gdje je neizostavan dio dnevne rutine koristenje nekog tehnoloskog uredaja.
Mobiteli, prijenosna racunala, pametni satovi i tableti uz video konzole su dio ve¢ine ku¢anstva
i obitelji. Izvor potencijalnih problema ili nac¢in unapredenja aktivnosti ne lezi u samim
uredajima ve¢ u osobama koje upravljaju i njime se koriste. Kao dio djec¢je svakodnevice je
Skola zbog koje Cesto 0sSjecaju pritisak domacih zadaca. U potrazi za rjeSavanjem stresa

pribjegavaju video igrama.

Trziste video igara prati kontinuirani rast i razvoj novih igara svake godine. MozZe se raspravljati
uz postojanje brojnih studija kako video igre utjecu na kreativnost, razmisljanje, ponasanje i
vjestine. Klju¢ni problem u svakodnevici djece 1 njihovoj rutini je ako dan preuzme ekscesivno
igranje video igara bez samokontrole i samodiscipline. Tu bi vaznu ulogu u usmjeravanju, posto
je rije¢ o djeci, trebali preuzeti roditelji 1 ucitelji koji kod edukacije trebaju uzeti u obzir dvije
perspektive gledanja na video igre. Prva jest kako video igre mogu pozitivno djelovati u vidu
svakodnevnog rjeSavanja stresa i kao vrsti zabave, a druga je negativna konotacija gdje video

igre ovisno o provedenom vremenu mogu djelovati kao distrakcije.

U doba pandemije zaraze korona virusom brojna djeca su se nasla u situaciji socijalne distance
1 u izolacijama kod kuce. Ono Sto se Zeli istaknuti kako su se svakodnevna druzenja u Skoli
zamijenili s ekranima i video vezama. Jedan od nacina odrZavanja kontakta s prijateljima

upravo je bilo kroz video igre. Video igre koje omogucavaju ne samo chat ve¢ izravnu
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interakciju za vrijeme igranja osigurala je djeci 1 mladim da zadrZe prijateljske veze i
komunikaciju. Upravo igracka zajednica ostavila je dovoljno prostora da se djeca ne osjete
usamljeno ili izolirano, s napomenom kako se to odnosi na kontekst situacije u doba korona
virusa. Ironi¢no, ali i opre¢no misljeno. protuargument tome daju studije i rezultati kako kod
pretjeranog igranja djeca upravo postaju izoliranija i dugotrajno igranje ugrozava im drustvene

i socijalne veze.

Gledajuéi na statistike i trendove moze se zakljuciti kako video igre neovisno o utjecaju, o
kojem ¢e se detaljnije obrazloziti u Cetvrtom poglavlju, su postale neizostavan dio djecje

svakodnevice.
3.2. Igreiucenje

Neovisno o dobi, dijete uci kroz istrazivanje, a u djetetovoj prirodi je da mu privlaci pozornost
1 poti€e na akciju ono nepoznato ili nedovoljno poznato (DoSen Dobud: 2005). DoSen Dobud
(2005: 12) tvrdi kako platforma za daljnja iskustva, u€enje 1 proucavanje je ,,svako iskustvo
steCeno eksploracijom®. Mozak uvijek uci (on ne moze ne uciti!), onda i vrijeme provedeno s
digitalnim medijima ostavlja tragove (Spizer, 2018: 19). Doktor J. Frost objasnjava i opisuje
djecje igre kroz povijesni presjek sve do danasnjeg suvremenog doba na temelju kojeg iznosi
zakljucak da su americ¢ka djeca manje aktivna i ,,0dustaju od tradicionalne igre, rada i drugih
fizickih aktivnosti na otvorenom u zamjenu za sjedilacku virtualnu igru u zatvorenom prostoru,
igru s pomocu tehnologije ili na kiberneti¢kim igraliStima, $to je praceno i konzumiranjem

nezdrave hrane” (Greenfield, 2018: 19).

Potreba za istrazivanjem i otkrivanjem opisana je kao imanentna jer djeca koja se nalaze u
danas$njem suvremenom svijetu, okruzeni elementima kao $to su tehnologije i mediji koji
privlace spomenutu pozornost i interes. Ta potreba ,,je ipak individualno selektivna i ostvaruje
se u sprezi s dje¢jim osobnim interesima i motivacijom (Dosen Dobud, 2005: 12). Istrazivacki
interes vrlo je snazan u mladoj dobi i istrazivanje djece shodno je razvojnom procesu, a kao
konacan rezultat ,,pojavit ¢e se ucenja o okruzenju, svojstvima, uporabljivosti (...) ali i razvoj
sposobnosti kao posljedica ulaganja odgovarajucih psihofizickih snaga do zeljenih ili samo

mogucih konaé¢nih uéinaka® (Dosen Dobud, 2005: 14).

Profesorica T. Byron 2008. je objavila istrazivanje u kojem kao zakljucak iznosi popularnost
koriStenja interneta i video igrica medu djecom i mladima nudi ,.cijeli niz moguénosti za
zabavu, ucenje i razvoj (Greenfiled, 2018: 23). Kod akcijskih video igrica istrazivaéi su dosli
do spoznaje kako je taj zanr igrica sklon stimulirati vizualni korteks mozga, ali ne i pre-frontalni

korteks koji sudjeluje u sposobnostima koje ukljucuju razmisljanje, Citanje i planiranje
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(Diamond i Hopson: 2006). Jedna od vodecih tvrtki na trziStu video igara Nintendo nudi i
reklamira ,,Big Brain Academy* kao igru koja trenira mozak s poligonom prepunim umno
zahtjevnih aktivnosti u pet kategorija: razmisljanje, pamcenje, analiziranje, racunanje |

prepoznavanje” (Greenfiled, 2018: 180-181).

Kako je ve¢ spomenuto u radu odredene igre unapreduju i pomazu razvoju kognitivnih
sposobnosti kod djece uz pomo¢ igranja video igara osim tog kod ucenja one mogu motivirati
djecu i dati im druge perspektive razmisljanja koje mogu primijeniti u edukaciji u $kolama i
kasnije u obrazovnom putu. Primjeri takvih igara su: Minecraft, Democracy, Brainquake,

Harvard Root Beer game i Re-mission.

3.3. Ucenje u virtualnoj stvarnosti

Virtualna stvarnost moze se promatrati kroz prizmu odredenog tipa napredne tehnologije. Za
virtualnu stvarnost jo§ se uvijek smatra da je u pocetcima razvoja, ali predstavlja jedno od
najperspektivnijih i potencijalnih podru¢ja za napredak, sve od obrazovanja do napretka u
poslovanju. Spomenuta tehnologija se integrira u edukaciju i obrazovni sustav u obliku

virtualnih naocala.

Implementacija virtualnih naocala u obrazovnom sustavu prepoznala je tvrtka Avantis Systems
sa svojim nagradenim proizvodom ClassVR. ClassVR su virtualne naocale dizajnirane za
predavanje i ucenje. Dokazano je da temeljem iskustva u¢imo bolje za 75 %, te aktivnim
sudjelovanjem naucimo sadrzaj bolje za ¢ak 90 %, dok Citanjem pamtimo samo 10 %. Pomocu
tih virtualnih naocala i tehnologije rezultati ispita su se poboljsali za 20 %. ClassVR primjenjuju

obrazovne institucije u otprilike 80 globalnih zemalja?®.

Virtualna stvarnost obuhvaca sav interaktivan sadrzaj kao $to je video, slike i zvukovi te se taj
sadrZaj promatra kao simulacija stvarnog zivota. Ovakav sadrZaj pronalazi svoje mjesto kod
ucenja 1 edukacije mladih. Tip virtualne stvarnosti koji se najcesc¢e koristi u edukaciji jest 360
VR. U primjeni tehnologije 360 VR se mogu proucavati ¢ak globalne znamenitosti bez
napustanja sobe ili ucionice. Implementacija ove tehnologije omogucava ucenicima
razgledavanje lokacija koje nisu u mogucnosti vidjeti, a pridonesi kvaliteti edukativnog

sadrzaja. Video igre u virtualnoj stvarnosti pronasle su svoj put prema procesu ucenja.

Edukativne video igre su razvijene specificno da sluze kao pomo¢ kod razumijevanja novih
koncepata, razvijanja vjestine rjeSavanja problema, uc¢enja novih znanja kroz razne metode

koriste¢i tehnologiju virtualne stvarnosti 4. Teme koje su u obliku edukativnih virtualnih video

3 Virtual Reality for Schools - ClassVR pristupljeno 27. srpnja. 2022. 17:07.
4 What Does Virtual Reality Offer in Educational Games? | Starloop Studios pristupljeno 3. rujna 2022. 23:55
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igara su: medicina, sigurnost, prirodne znanosti, informatika, geografija, trening pilota,
edukacija marinaca i u¢enje jezika*. Ugenje u virtualnoj stvarnosti ima benefite kao $to su brze
usvajanje novih koncepta gradiva te dodatna stimulacija koja omogucuje uc¢enicima izrazavanje
sebe samih*. U¢enje u virtualnoj stvarnosti omogucuje i otvara moguénosti u¢enicima da kroz
opremu kao $to su naocale i rukavice otkriju, ali i usavrse sposobnosti kao §to su motorika u
vidu orijentacije, uvjezbavaju pamdcenje i1 analiticke sposobnosti te brze razmisljanje i

rjeSavanje problema.
3.4. Utjecaj video igara na razvoj analitickih sposobnosti djece i maloljetnika

Definicija analitickih vjeStina, najjednostavnije reCeno su vjeStine potrebne za rjeSavanje
problema. Analiticke sposobnosti ogledaju se u primjerima prepoznavanje uzorka na temelju
dostupnih informacija, brainstorminga, opazanje, interpretacija podataka, integracija novih

podataka i odlu¢ivanje na temelju najbolje opcije®.

Mnogi poslovi zahtijevaju neku razinu analitickih sposobnosti, a upravo video igre su alat
otkrivanja i unapredivanja navedenih sposobnosti koje djeca i mladi mogu izostriti. Vjezbanjem
analitickih vjestina kroz video igre, mladima otvara mnogo moguénosti za daljnji razvoj
karijere. Video igre koje zahtijevaju analitiCke vjestine utjeCu na proces razmisljanja djece i
mladih na nacin da rijeSe problem koji sadrzi vise varijabli i viSe rjeSenja. Neki od najcescih
analistickih vjestina koja djeca mogu primijeniti u stvarnom zivotu, a nauce u video igrama su
timski rad, brainstorming koji slijedi pisana i usmena komunikacija i nadovezuje se na

planiranje i strategiju.

Zanr igre strategije su vrsta video igara u kojem djeca razvijaju kriti¢ko razmisljanje, dono$enja
odluka, evaluacija i prioritiziranje koje su takoder dio seta analitickih sposobnosti. Primjer
takvih strategijskih igara koje ukljucuje prethodno navedene sposobnosti su igre Clash of
Clans, Rise of Kingdoms. Drugi zanr igre iz kategorije sandbox igre je igra Minecraft. U toj igri
svrha je prezivljavanje gdje takoder u kontekstu igre, igra¢i moraju npr. napraviti skloniste,
pronaci resurse, materijale, izraditi oruda i oruzja. U ovom nacinu igre, djeca mogu nauciti kako
rjesavati probleme, planirati ¢ak razviti taktiku te napraviti Samo evaluaciju $to im omogucava

slobodan koncept video igre.

3.5. Utjecaj video igara na kognitivne sposobnosti i inteligenciju

,»Moderne video igre, sa svojom vizualno bogatom i brzom igrom, pred igrace stavljaju goleme

vizualno-prostorne i kognitivne zahtjeve* Sto ¢ini djelom pozitivnom stranom video igara na

5 Analytical Skills: What Are They? (thebalancecareers.com) 29. srpnja 2022. 22:35
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djecu i mlade (Greenfield: 2018). Greenfield (2018: 178) tvrdi kako istrazivanja pokazuju da
mladi igraci posjeduju vjestinu izvrsnog upravljanja bespilotnih letjelica, ,,a u odredenim
zadacama su bolji ¢ak i od pravih pilota®. Nastavno na inteligenciju posebno vizualnu
inteligenciju docent psihijatrije G. Appelbaum dokazao je kako igrac¢i posjeduju bolje
savladavanje vizualnih podrazaja i brzi su u primanju istih zbog svoje vjestine igranja za razliku
od neigraca (Greenfield: 2018). Jednostavno je kako su oni izloZeni virtualnom svijetu koji ipak
pred njih stavlja odredene izazove i trazi vjestinu te s vriemenom izostre pojedina osjetila i time
bruse odredene kognitivne, ali 1 motoricke vjestine ovisno o Zanru igre koju igraju. Appelbaum
iznosi zakljucak kako ,,igraci videoigara svijet vide drugacije® i ,,mogu izvu¢i vise informacija
uz vizualne slike* (Greenfield, 2018: 179). Kao dodatna studija koja podupire pozitivne
kognitivne beneficije je spomenuto istrazivanje koje je obuhvatilo djecu iz Sest drZava
Europske unije koja je pokazala kako igranje video igara kod djece i maloljetnika razvija
kognitivne sposobnosti poput rjesavanje problema i razvitak kreativnosti (Kovess-Masfety,
Keyes i dr. 2016).

Razlog za zabrinutost i negativan pogled na video igre za mlade generacije djeCaka moze se
naci u istrazivanju kriminalista C. Pfeiffera koji opisuje takozvanu izgubljenu generaciju
mladi¢a jer oni pripadaju problemati¢noj skupini kojoj video i racunalne igre ugrozavaju

intelektualne sposobnosti (Spitzer: 2018).

Zbog podataka kako djecaci provode viSe vremena igrajuci video igre nadovezuje se i problem
tj. poteskoce s ¢itanjem gdje C. ,,Steinkuehler iz Centra za pedagogiju Sveucilista Wisconsin-
video igre World of Warcraft (Spitzer, 2018: 179). World of Warcraft je nekad mozda bila igra
u kojoj se je u chat pisalo i ¢italo, ali sada u novijim verzijama i napredovanju tehnologije
postoji moguénost ukljucenja preko mikrofona te izravnog razgovora sa suigra¢ima. Stoga, ako
se razmotri nacin na koji mozak uci, kakve su okolnosti u kojima se najbolje uci ¢itati, video
igra poput World of Warcraft ne moze se smatrati pomagalom kod djece i mladih, a najmanje
ako imaju poteskoce kao disleksiju. Porazavajuce je Sto institucije kao S§to su ,,Dobrovoljna
samokontrola medijske industrije prikljucile stavovima da se video igre priblize djeci kroz
ovaj nacin gdje ratna igra World of Warcraft dozvoljena djeci od 12 godina, neovisno o visokom

potencijalu ovisnosti (Spitzer, 2018: 181).

Odgovor postoji li pozitivan ili negativan u¢inak na uspjeh kod djecaka dato je kroz provedeno
istrazivanje u uzduznom presjeku (Spitzer: 2018). Istrazivanje je provedeno kod djecaka u dobi
od Sest do devet godina ucenika od prvog do treceg razreda (Spitzer: 2018). ,,Testirani su

inteligencija, Skolski uspjeh i ponaSanje®, u dvije skupine; prva skupina bila su djeca koji su
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dobili na odmah igra¢u konzolu Sony PlayStation, a druga je bila kontrolna skupina koja je
dobila konzolu s ¢ekanjem od ¢etiri mjeseca (Spitzer, 2018: 182). Svi sudionici su testirani prije
pocetka eksperimenta kako bi se iskljucila stanja postojecih problema s u¢enjem ili postojanje
agresivnog ponasanja (Spitzer: 2018). Rezultati ove studije pokazale su smanjen interes za
Skolom, skupina koja je odmah dobila PlayStation vrijeme provedeno u pisanju zadace bilo je
samo 18 minuta dok kod skupine koja ga jos nije dobila ono je iznosilo 32 minute, a kod testa
pravopisa skupina bez konzole u razmaku do Cetiri mjeseca pokazala je znacajno poboljSanje u
pisanju (Spitzer: 2018). Podaci iz istraZivanja pokazuju da navedeni efekti posredovani su
elementom — trajanje svakodnevnog igranja, autor opisuje to na nacin ,,§to se vise igra, Steta je
veca® (Spitzer, 2018: 185). ,,Analize pokazuju da igre s konzolom ugrozavaju i odnose s

vr$njacima i prijateljima‘ (Spitzer: 2018).
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4. POZITIVNI | NEGATIVNI UTJECAJI VIDEO IGARA NA RAZVOJ
DJECE | MALOLJETNIKA

Diskutira li se, istrazuje ili revidiraju rezultati i zakljucci istrazivanja ¢ak i teorije problematika
koje ukljuéuju utjecaj razumno je kroz dihotomiju promotriti kontekst utjecaja bilo kojeg

subjekta ili objekta u odnosu na neki promatrani efekt/element.

Istrazivaci i akademci ponekad kao Sto su npr. digitalne tehnologije i obradenu tematiku video
igara ovog rada, ¢esto prikazuju ucinke i posljedice kroz cro — bijeli svijet stavljajuci etikete
da je nesto pozitivno i dobro, a drugo negativno i loSe. Stoga valja na pocetku ovog poglavlja
u kojem su navedeni pozitivni i negativni utjecaji video igara na razvoj djece i maloljetnika
spomenuti neuroznanstvenika P. Howard-Jonesa. On je proveo analizu utjecaja digitalnih
tehnologija na ljudsko zdravlje s naglaskom na djecu i adolescente (Greenfield: 2018).
Neuroznanstvenik Howard-Jones umjesto etiketiranja tehnologije kao ili dobre ili lose
»istaknuo je potrebu razumijevanja koristenja tehnologije u konkretnim kontekstima* i k tome
naglasio kako npr. ,,raCunalni zadaci za razvoj radnog pamc¢enja“ su oblici poducavanja koji se
temelje na tehnologiji i unapreduju pamcenje (Greenfield, 2018: 25). Dodao je i kako odredeni
tipovi igara doprinose unapredenju vjeStina poput obrade vizualnih podataka i motori¢ke
reakcije (Greenfield: 2018).

Kod istrazivanja 1 njihovih rezultata od iznimne je vaznosti pouzdanost odnosno znanstveno
utemeljene ¢injenice koje imaju svoj temelj. Kod problematika kao $to su utjecaj video igara
na djecu i maloljetnike iz pozicije istrazivaca razmatraju¢i i promisljajuci ideje te saznanje
drugih istrazivaca neophodno je kriticko razmisljanje i poznavanja znanstvenih istrazivackih
metoda. Ovo se odnosi na studije koje su provedene medutim neke studije daju samo statisticki
pogled na situaciju o u¢incima video igara na djecu i maloljetnike. Kod analize drugih studija,
ali 1 provodenja vlastitog empirijskog istraZivanja potrebno je voditi raCuna o uzro¢no

posljedi¢noj vezi gledanja u¢inka video igara na spomenutu dobnu skupinu.

Istrazivanje T. Fuchsa i L. W6Bmanna koji su proveli obradom podataka PISA-ina istrazivanja
o utjecanju raspolozivosti racunala na ucinkovitost u skoli iz koje je proizasao rezultat kako je
postojanje rac¢unala kod kuce uzrok loseg uspjeha u skoli (Spizter: 2018). Istrazivaci Fuchs i
Wo0ORmMann obrazlazu svoj rezultat na sljede¢i nacin ,,Puko postojanje racunala kod kuce vodi
prvo do toga da djeca pocCinju igrati racunalne igre. To ih odvrac¢a od ucenja i djeluje negativno

na Skolski uspjeh (Spitzer, 2018: 23).

22



Spizter (2018) navodi kako u ranoj djec¢joj dobi koristenje racunala moze izazvati poremecaj

pozornosti, a dalje i slabiji uspjeh. Isti autor se nadovezuje da americke i njemacke studije

pokazuju da se sve ¢es¢e kod djece Skolske dobi javlja druStvena izolacija.

U mozgu se informacije obraduju kroz elektricne signale preko sinapsi koje vode do neurona,
a tim procesom sinapse se mijenjaju u vidu debljine i rasta, a to se odnosi na nesto se zove
ucenje (Spitzer: 2018). Objasnjavajuéi dubinu obrade podataka Spizter (2018) naglasava kako
S jedne strane bolje pohranjivanje sadrzaja i stvaranje veceg broja sinapsi povezano je s
intenzivnijim bavljenjem nekog sadrzaja. S druge strane kada se manje sadrzaja pohranjuje
odnosno manje uci je kod povrSnog bavljenja sadrzaja gdje se u tom slucaju aktivira i manje

sinapsi (Spitzer: 2018).

O ulinku na Skolski performans izneseno je ve¢ nekoliko primjera kroz razne studije, ali se
potrebno osvrnuti 1 na dio emocija konkretno na empatiju. Empatija je vazna za razvijanje
emocionalne inteligencije. Postojanje c¢itavih poglavlja, knjiga, seminara i predavanje o
empatiji kao sastavnom dijelu emocionalne inteligencije kako u privatnom tako i u poslovnom
svijetu ukazuje na to da se ¢ak odrasli susrecu s nepoznavanjem ili neizrazavane empatije u
svom ponasanju. Vecina emocija i njezinoj kontroli u¢e nas ve¢ od malih nogu stoga ¢e u
nastavku biti opisano istrazivanje o empatiji tj. suosje¢anju i njezinoj povezanosti sa
studentima. Americki psiholozi B. Bushman i C. Anderson proveli su eksperimentalnu
laboratorijsku studiju o utjecaju medijskog nasilja na ponaSanje ljudi u kojoj je sudjelovalo 160
muskih i 160 zenskih studenata, ukupno 320 ispitanika (Spitzer 2018). Studenti su bili
rasporedeni slu¢ajnim odabirnom na nasilnu i nenasilnu videoigru, a na kraju igranja date
videoigre muskarcima je pustena svada dvojice muskaraca, a zenama svada dvije zene (Spitzer:

2018). Prema rezultatima vidljivim na Slici VV osobama koji su igrali nenasilnu trebalo je oko

pet puta manje vremena da priteknu u pomoc.
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pomeoc nekome u nevolji nakon Sto su upravo igrali nenasilnu [bueh Stu-
Pi€) ili nasilnu radunainu igru (crni stupié).*?

Slika 4.1. Graficki prikaz rezultata istrazivanja o nasilju i video igrama
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Izvor: Spitzer 2018.

Zakljucno temeljem rezultata navedene eksperimentalne laboratorijske studije autor naglasava
»tko je upravo dozivio digitalne scene nasilja, taj je otupio na realno zamijeceno nasilje*
(Spitzer, 2018: 190). Ako su studenti pokazali umrtvljenost i znac¢ajnu odgodu u reakciji
moramo uzeti u razmatranje kakav ucinak 1 ulogu u oblikovanju empatije 1 pruzanju pomoci

imaju nasilne igre na djecu i maloljetnike.

Dotakne li se tema kulture i supkulture ono obuhvaca i mladenacku kulturu. Osnovni osjecaji i
potrebe prema Maslowljevoj piramidi potreba spada potreba za pripadnos¢u. Dakle djeca i
mladi zele biti prihvaceni i biti dio odredene grupe. 1z tog promisljanja moze se izvudi situaciju

u kojoj proizlaze pitanje autsajdera 1 izolacije iz druStva, ako se ne igra odreden tip video igre.

Pozornost treba obratiti kako djeca i maloljetnici provode slobodno vrijeme te koje medije
konzumiraju jednako kao i vrsti hobija ili razbibrige odabiru. Sve $to ¢ine kroz dan, iz dana u
dan ostavlja utisak i utjecaj na mozak ekvivalentno tome i na ponasanje te sposobnosti. Spitzer
(2018: 194) objasnjava da se to ogleda kod racunalnih igara u vidu ,,veée spremnosti na nasilje,

otupjelost spram realnog nasilja, drustvenu izoliranost i smanjenu Sansu za obrazovanje*.

TrziSte nasilnih video igara je s druge strane mjesto koje stvara brojna radna mjesta i doprinosi

velike prihode (Spitzer: 2018).

Kao negativni utjecaji na pocetku poglavlja spomenuti neuroznanstvenik Howard-Jones u
svojoj analizi identificira ,.tri potencijalne opasnosti za djecu: nasilne videoigre, problemi sa
spavanjem zbog igranja videoigara te koriStenje drugih tehnologija; pretjerano koriStenje

tehnologija“ (Greenfield, 2018: 25).

Postoji druge studije koje naglasavaju jos jednu negativnu stranu utjecaja video igara na djecu.
Studija provedena od strane DrZavnog sveuciliSta lowe na ¢elu s E. Swingom 1 njegovog tima
provele su dugotrajno istrazivanje o posljedicama igranja video igara na uzorku od 1323
osnovnos$kolaca izmedu Sest i 12 godina ukljucujuci roditelje (Greefield: 2018). Studija je
ukazala na sljedece negativne u€inke povezane s paznjom djece; igranje video igara povezano
je s ve¢im rizikom u vidu poremecaja paznje, stoga rezultat kako djeca koja su provela vise od
dva sata pred zaslonom (televizije ili video igara) imali su ucestaliji problem s odrzavanjem

paznja (Greenfield: 2018).

Sli¢no drugo istrazivanje sprovedeno od strane Douglasa Gentilea i njegovog tima s Sveucilista
u lowi provedeno na uzorku od 3000 djece i adolescenata dalo je sli¢no rezultate gdje je

dokazano kako duze provedeno vrijeme ispred ekrana igrajuci video igre povecava problema s

24



odrzavanjem paznje uz to Sto su ispitanici koji su proveli viSe vremena igrajuci video igre
postali impulzivniji (Greenfield: 2018). Ovime se moze govoriti da je kada je rije¢ od
dugotrajnom igranju video igara i elementu paznje rijeC o uzrocno posljedi¢noj vezi
(Greenfield: 2018). Zahvaljuju¢i mnogim studijima dokazana je postojanje uzro¢no posljedi¢ne
veze kada je rije¢ o pozitivnog razvitka odredenih sposobnosti i igranje video igrica

(Greenfield: 2018). Autorica navodi kako igranjem igrica pozitivne posljedice su:

e . poboljSane sposobnosti uo¢avanja malenih pojedinosti
e Brza obrada brzo prikazanih informacija

e Veci kapacitet kratkoro¢nog paméenja

e Povecana sposobnost istodobne obrade vise objekata

o fleksibilniji prelazak s jedne na drugu zadacu* (Greenfield, 2018: 180).

Dakako video igre iako brojna istrazivanja i studije kao §to je studija provedena od strane Kire
Bailey i istrazivaca s Drzavnog sveuciliSta lowe ukazuju na brojne probleme i negativne ucinke
utjecaja na djecu i adolescente one nisu posast novog modernog tehnoloski naprednog doba
(Greenfield: 2018). Bailey i njezina skupina prema njihovim podacima ,,da bi visoke razine
iskustva igranja videoigara mogle biti povezane sa smanjivanjem procesa u¢inkovitosti* koji
sumirano i jednostavno re¢eno prema istraziva¢ima video igre potencijalno mogu ugrozavati
dulje drzanje paznje (Greenfield, 2018: 183). Opre¢no navedenim negativnim stranama video
igara postoje jednako studije koje su pokazale kako vrijeme provedeno za raGunalom ili drugim
uredajem igrajuci video igre moze itekako biti produktivno i korisno kao §to je studija iz 2003.
gdje su S. Green i D. Bavelier sa Sveucilista u Rochesteru istrazili utjecaj akcijskih igara na vid
(Greenfield: 2018). Rezultati Greenove i Bavelierove eksperimentalnog istrazivanja pokazali
su kako igranje video igara radikalno moze izmijeniti procesiranje vizualne paznje (Greenfield,

2018: 180).
4.1. Razvoj kreativnosti

Dok se s jedne strane video igre Cesto promatra kroz prizmu same zabave one su zapravo
pokretaci kreativnog ucenja 1 moze se tvrditi kako su efektivan izvor za takav pristup ucenju
(Green i Kaufman: 2015). Prije nego se razmotri razvoj i utjecaj kreativnosti u sferi video igara,
prije svega treba definirati $to je kreativnost. Prema enciklopediji kreativnosti je ,,sposobnost

stvaranja jedinstvenoga i novoga rjesenja, ideja, proizvoda i s1.“S.

6 kreativnost | Hrvatska enciklopedija pristupljeno 29. srpnja 2022. (16:04)
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Djeca kada urone u virtualni svijet video igara napustaju eventualna ograni¢enja koja susrecu

u stvarnom zivotu i1 pustaju svoju kreativnost da se vine u neograni¢ene mogucénosti video igre.

Kao Sto je slikaru platno za prikaz i otkrivanje kreativnosti te daljnji razvoj iste, igratima je
potrebna platforma ili medij. Video igre predstavljaju jedan od kreativnih medija i/ili platformi
koje pruzaju prilike za istrazivanje ljudskih potencijala u izrazavanju kreativnosti (Etchells:
2019). Neke od video igara s namjerom su osmisljene od strane developera da igraci iskazu
svoju kreativnost te ju kroz danu igru testiraju i dalje razvijaju kroz kreirane izazove. Igraci
video igara, posebno djeca i mladi, su bi¢a intenzivne znatiZelje te u nekim sluc¢ajevima u
igrama iskazu vlastite kreativne metode igranje igre koja nije oc¢ekivala ili predvidjela od strane
kreatora igre (Etchells: 2019). Izmedu ostalog gledajuéi na te igrae moze se govoriti o
izazovima na podrucju kreativnog razmisljanja jednako od strane developera 1 kreatora igre 1

konzumenta.

Pozitivan primjer kako video igre mogu biti izvrsna platforma za razvoj kreativnosti bilo koje
dobne skupine je Minecraft, sandbox zanr igre koja je izdana 2009. i koja je danas jedna od
globalno najprodavanijih video igara. Igra Minecraft ukljucuje dva nacina igre: prezivljavanje
1 kreativni nacin igre. Kreativni nacin igre omogucuje igra¢ima neograni¢enu slobodu nad
gradnjom svog Minecraft svijeta. Za razliku od nacina igre prezivljavanja, ovdje igraci imaju
dostupne sve materijalu u neograni¢enim koli¢inama. Autor Etchells (2019) istice kako je
Minecraft digitalni ekvivalent LEGO kockica. O neogranicenosti kreativnosti govori podatak
kako su igraci inspirirani fikcijom gradili replike u Minecraftu npr. Game of Thrones i Lord of

the Rings.

Sandbox igra Minecraft pokazuje kako mozemo poboljsati kvalitetu edukacije i unapredenje
obrazovnog kurikuluma. Navedeni zaklju¢ak ima uporiste na primjeru s Hull fakulteta 1
profesora kemije Mark Lorch. Profesor Lorch je razvio upravo u Minecraftu, svijet nazvan
MolCraft za svoje studente u kojem je koriste¢i kreativni nacin igre, izgradio je razli¢ite tipove
molekula 1 proteina koje su studenti mogli iskoristiti alat za u¢enje. Ovime proaktivnim nacin
edukacije gdje je platforma bila video igra koja je omogucila profesoru da na kreativan nacin

priblizi studentima gradivo koje bi u tradicionalnom knjige potencijalno teze razumjeli.

4.2. Socijalna povezanost
Japanska studija koja je ispitala djecu vrticke dobi pokazala je kako su ona djeca koja igraju
video igre sklonija i voljna razgovarati tj. stupiti u interakciju s drugima i imaju vise prijatelja
(Kovess-Masfety, Keyes i dr. 2016). U danasnjem vremenu vise nego u zadnja dva desetljeca

zabiljezene su socijalne beneficije igranja video igara (Kovess-Masfety, Keyes i dr. 2016).

26



Igranje video igara s prijateljima smatra se socijalnom i zajednickom aktivnosc¢u. Neke video
igre ¢ak nagraduju igrace za efektivnu kooperaciju u igri te aktivnosti u igri poput pomaganja i

podrske suigrac¢ima (Kovess-Masfety, Keyes i dr. 2016).

Igranje pro socijalnih video igara znatno povecava pro socijalno ponasanje kod djece i mladih
(Kovess-Masfety, Keyes i dr. 2016). Kod djece koja su konzumirala takav sadrzaj tj. igrala
video igre ove vrste zabiljezeno je kasnije u bihevioralnom ponasanju vecéa sklonost pomaganju
u stvarnom zivotu (Kovess-Masfety, Keyes i dr. 2016). Autori Green i Kaufman (2015) takoder
spominju kao jednu od socijalnih beneficija igranja video igara povecanje socijalnih vjestina i

povecanje pro socijalnog ponasanja koji potice kooperaciju umjesto konkurentnosti.

4.3. Razvoj motorickih vjeStina

Greendield Patricia, psihologinja i kolege dosli su do zakljucka kroz istrazivanje video igara
kako one mogu djelovati ,,poput kognitivne socijalizacije®, a pokazalo se kako 1 igrajuci video
igre pomazu zahtijevaju¢i mentalni napor koji ukljucuje prostornu inteligenciju stoga takve se
takve video razvijaju kasnije predispozicije za ,izuCavanje lete¢ih predmeta, upravljanje
radarom, te drugih tehnickih vjestina“ (Diamond i Hopson, 2006: 188). lako je sposobnost
prostorne inteligencije jednako primjenjiva kod oba spola, djecaka i djevojcica, realna situacija
je drugacija jer djevojCice ne preferiraju takav zanr video igara (nasilnog sadrzaja) za razliku

od djecaka (Diamond i Hopson: 2006).

Greenfield (2018: 179) obrazlaze kako stalno igranje video igara ,,unaprjeduje cijeli niz
razli¢itih procesa i funkcija, kao §to su vid i motoricka kontrola®. Igraci koji su iskusniji t;.
igraju intenzivnije akcijske video igre kod njih je zabiljezena bolja koordinacija ruku i o¢iju te
vizualno motoricke vjestine koje su: ,,otpornost na distrakcije, osjetljivost na informacije u
perifernom vidnom polju i sposobnost brzog brojenja prikazanih objekata® (Greenfield, 2018:

179).
4.4. Video igre i ovisnost

“Novi mediji imaju ovisnicki potencijal poput alkohola, nikotina i drugih droga” (Spitzer, 2018:
15). U regiji i Republici Hrvatskoj videoigre ne poprimaju masovan doseg kao na primjer u
drugim drzavama. To potvrduje podatak kako u Juznoj Koreji postoje televizijski prijenosi
video igara u mjeri jednako kao Sto se u Hrvatskoj prenosi npr. nogometne utakmice gdje se

prenosi uzivo turniri i borbe, a komentiraju ih ¢ak sportski komentatori (Spitzer 2018).

Opc¢epoznata je ¢injenica kako video igre imaju ovisnicki potencijal. Posljedice ovisnosti video

igrama vode k posljedicama za igrace:
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e Zanemarivanje sebe samih te svakodnevne higijene i njege
e Zapustanje

e Prekomjerno igranje (vise od 18 sati dnevno) (Spitzer: 2018).

O postojanju i opasnosti ovisnosti kod djece i mladih potvrdilo je Berlinsko longitudinalno
istrazivanje utjecaja medija na ponasanje, reprezentativna studija obuhvatila je 15 168 mladih
u dobi od 15 godina (Spitzer: 2018). Rezultati studije su pokazale da svakodnevno 15, 8 %
djecaka 14, 3 % djevojaka provodi vise do 4, 5 sati igrajuci video igre, a u ovisnicku skupinu

klasificirano je 3 % djecaka i 0,3 % djevojaka (Spitzer: 2018).

Stvaranje ovisnosti o racunalnoj igri funkcionira kao i druge ovisnosti, stvaranjem osjecaja
sre¢e za koji je zaduzen dopamin. Greenfield (2018) opisuje dopamin kao dio mozga Koji
djelovanjem u odredenom okoliSnom kontekstu daje neki u¢inak. U svezi video igara istice
kako one ,,mogu stvoriti dovoljno dopamina u mozgu da se igra¢ osjeca dobro, no nedovoljno
da se u¢inak posve desenzibilizira®, a kada je rije¢ o privlacnosti igre one ,,ne djeluju samo na
mehanickoj biokemijskoj razini dopamina u mozgu ve¢ i na vise kognitivnoj razini drustvenih

odnosa“ (Greenfield, 2018: 169-170).

Zbog razloga kako osim osje¢aja ugode i nagrade veliku ulogu u stvaranju ovisnosti ima i
element slucajnosti dakle ,,iz tog razloga sve uspjeSne raCunalne igre sadrze komponentu
slucajnosti: one su, dakle, svjesno programirane tako da izazivaju ovisnicko ponasanje*
(Spitzer, 2018: 256). Greenfield (2018:163) isti¢e kako se ovisnost o video igrama manifestira
I pojavljuju uvijek sljede¢a dva simptoma: ,,znatni problemi kao rezultat pretjeranog igranja

videoigara te nemogucénost kontroliranja igranja.
U ostale simptome navedena autorica ubraja:

e laganje o tome koliko se vremena provodi igrajuci

e Intenzivni osje¢aj ugode ili krivnje

e Provodenje sve viSe vremena u igri kako bi se dostigla ista razina uzivanja

e Udaljavanje od prijatelja, obitelji ili bracnog partnera

e Osjecaj ljutnje, depresije, ¢udljivosti, anksioznosti i nemira kada se ne igra

e Trosenje znatnih svota novca na internetske servise, kupnju novih racunala ili igraéih
sustava

e Opsesivno razmi$ljanje o igrama ¢ak i dok se obavljaju druge aktivnosti* (Greenfield,

2018: 163).
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Znacajke s visokim potencijalom izazivanja ovisnosti sastavljenoj prema studiji F. Rhebeina

Su:

e Ovisno o vremenu u provedenoj igri — davanje virtualnih nagrada

e Rijetke 1 prestizne virtualne nagrade (za igraca)

e Kaznjavanje korisnika igre ako se redovito ne igra — pisano u pravilima igre

e Kompliciran sustav nivoa igre

e Slozenost igre i igrackog svijeta koji trazi ustrajnost i konstantno igranje kroz duzi
period

o Kompleksno postavljanje zadataka (Spitzer: 2018).

Weinstein iz Medicinske organizacije Hadassah vjeruje kako ,,da zudnja za internetskim
videoigrama 1 Zudnja u slu€aju ovisnosti o supstancijama potencijalno dijele isti neuroloski

mehanizam® (Greenfield, 2018: 164).

Sli¢no kao 1 sa lijekom koji je otrov ako je konzumiran u prevelikoj koli¢ini, mozZe se sagledati
kontekst igranja video igara. Ako dijete ne prode odredenu vremensku granicu provodeéi svoje
slobodno vrijeme igrajuéi video igre, ne zanemarujuci svoje obaveze i sebe same nema razloga
za ograniavanje video igara pa ¢ak i onih nasilne prirode. Izmedu ostalog napomenuto je kako
su video igre postale dio kulture mladih te u skladu s promjenom tehnologije i medija sasvim
oc¢ekivano da su one neizostavan dio djetinjstva i odrastanja. Medutim odraslima je lako uociti
razliku jer ¢eoni rezanj odraslih odnosno mozak i razmisljanje je vidno drugacije. Djeca kojoj
je nedovoljno razvijen ¢eoni rezanj ne dozvoljava joS racionalno i kriticko promisljanje te
odluku o vremenu provedenim za racunalom, igrajuci video igre, treba ograniciti te ponajvise

objasniti utjecaj i opasnosti koji se kriju iza privla¢nih nagrada i dizajna igara.
4.5. Video igre i nasilje

Ve¢ od 90-ih godina igre poput Mortal Kombat i Double Dragon svojim dizajnom i konceptom
su pridonijele prikazu veée koli¢ine nasilja (Greenfield: 2018). U danas$nje vrijeme oko 30
godina kasnije s promjenom i napretkom tehnologije, grafike, ali Zelja te potreba igraca
nastupile su brojne promjene u video igrama Sto se ti¢e prikaza nasilja. Video igre zbog
unapredenje graficke rezolucije ,,koja premaSuje milijardu poligona u sekundi* prikaz nasilja

.....

i ostale vrste smrtnih ishoda u virtualnom svijetu postale su uvjerljivije i vizualno detaljnije.

U radu je ve¢ spomenuta studija koja je pokazala kako izlozenost igrama nasilnog sadrzaja
produzuje vrijeme reakcije na kasnije izlozeno stvarno nasilje. Zbog navedenih realisti¢nih

video igara igra¢ima je sada lakSe nego ikad se uZivjeti u igru i sadrzaj koji time konzumiraju.
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Takve igre imaju visok stupanj interaktivnosti i visok stupanj povecanja rizika od promjene

ponasanja.

Nasilne video igre posebice moderne s vrlo detaljnim prikazima nasilja (dekapitacija,
rasijecanje lika, itd.) moze utjecati na ponasanje u vidu agresije. Istrazivanje sa Sveucilista u
Amsterdamu ispitalo je upravo ovu pretpostavku povezanosti nasilnih video igara i
agresivnosti, a pokazala je kako su se ispitanici identificirali s nasilnim likovima i bili pro
aktivno agresivni (Greenfield: 2018). Istrazivanje je rezultiralo zaklju¢kom kako su se igraci
,»cesto identificirali s nasilnim likovima u realistiénim igrama i u igrama u kojima su se osjecali
utopljeno: stoga se ¢ini da mladi¢i nisu samo demonstrirali stereotipne nasilne reakcije ve¢ su

i poprimali i opéenitije viSe antagoniziran mentalni sklop* (Greenfield, 2018: 194).

Profesor Anderson sa SveuciliSta lowe nadovezuje se na povezanost agresivnog ponasanje 1
video igara gdje tvrdi da poveznica izmedu ta dva aspekta je neizravna i generalizirana
asocijacija jer podsvjesna sklonost nasilju ponavljaju¢im igranjem nasilnih igara utiskuje
modalitet iz podsvjesnog u svjesno nasilje (Greenfield: 2018). Usporedivsi to s promatranjem
nasilja na zaslonu i aktivnog prisustva u nasilnoj igri gdje se to ponasanje nagraduje $to vodi
porastu dopamina i percepcija takve aktivnosti registrira se u mentalnom sklopu kao normalna
stvar (Greenfield: 2018). Zaklju¢no ,,Osoba koja sudjeluju u igranju nasilnih videoigara moze
izgubiti samosvijest i introspekciju jer sklonost agresivnosti prerasla u ¢vrstu naviku®
(Greenfield, 2018: 197).

Neovisno o ovim istrazivanjima i pokazateljima povezanosti agresija i video igrama s nasiljem
takvog sadrzaja potrebno je kriti¢nije i objektivnije pristupiti ovom segmentu utjecaja (nasilnih)
video igara na djecu i mlade. S obzirom na to da u nasilnoj reakciji i stvarnom nasilju te
povezanosti s nasilnim video igrama moze se raspravljati o odredenim manipulacijama
statistickih podataka. Konkretna uzro¢no posljedicna poveznica izmedu izloZenosti samoj
nasilnoj video igri i kasnije izrazenoj agresivnosti ili drugom obliku nasilnog ponasanja, mora
se i neophodno je uzeti vise elementa od puke informacije. Element konteksta kako je ta osoba
igrala neposredno prije ili poslije igru nasilnog tipa moze biti manipulacijski aspekt. Hipotetski
objasnjeno primjera radi, ako jedno dijete od njih 500 je pocinilo neki zlo¢in ili pokazalo
nasilno ponaSanje, uz njega i vjerojatno vise od 50 % te djece je igralo nasilne video igre.
Medutim sada se treba uzeti u obzir dob, spol, ekonomski odnosno socijalni poloZaj, navike
igraca, obiteljsku povijest itd. Zbog jedne ¢injenice i jednog elementa ne mozemo tvrditi da
igranje nasilnih video igara izravno je povezano s nasilnim ponasanjem. Klju¢an je taj jedan do

500 jer nasilna igra moze, ali i ne mora biti okida¢ agresivnog ponasanja ve¢ neki drugi problem
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kao npr. fizicko zlostavljanje. Imanentno je dovodenje bilo kojeg uzroka i posljedice mora

ukljucivati viSe zavisnih 1 nezavisnih varijabli.
4.6. Video igra kao bijeg od ucenja i problema

Virtualni Zivoti je naziv izvjesca iz 2011. koje je iznijelo Kidscape — britanska dobrotvorna
organizacija za djecu gdje su ispitali ,,vise od 2000 mladih u dobiod 11 do 18 godina®, a rezultat
tog je kako su vise od 50 % mladih izjavili da se u virtualnom svijetu odnosno na internetu
njihova ponasanja mijenjaju tj. drugaciji su nego u stvarnom Zivotu, a mladi ispitanici uz to su
dodali kako ih upravo Internet ,,¢ini moénijima i samouvjerenijima“ (Greenfield, 2018: 6). Ovi
rezultati iz izvjesc¢a ,, upucuju na to da djeca na kiberneticki prostor gledaju kao na nesto $to se
moze odvojiti od stvarnog svijeta i kao mjesto na kojemu mogu istraziti dijelove svojeg

ponasanja i osobnosti koje ne bi pokazali u stvarnom zivotu“ (Greenfield, 2018: 6).

Iako se moze Zelju za igranjem razlikovati ovisno o ¢imbenicima poput spola, dobi 1 drugim
obiljezjima igraca, u literaturi se spominje ipak nekoliko zajednickih ¢imbenika vaznih za
privlacnost video igrica (Greenfield: 2018). Greenfiled (2018) upravo spominje moguénost
,bijega“ kao jednu od razloga za igranje video igrica i Uz to navodi razloge kao §to Su:
mogucnost uspjeha i druzenja. Weinstein istice kako dobna skupina koja obuhvaca ve¢inom
tinejdzere karakterizira duze igranje i igranje igre koje ukljuuju razmisljanje, a najbitnije
»igraju kako bi pobjegli od emocionalnih problema te zbog toga imaju teskoc¢a sa Skolskim

aktivnostima i socijalizacijom® (Greenfield, 2018: 164).

Video igre mogu biti smirujué¢e okruzenje za osobe koje se teSko nose sa stvarnim svijetom i
one ,,nude potpun i bijeg od dosadnog i slozenog Zivota“, a k tome u virtualnom svijetu postoji
mogucnost stvaranja boljeg sebe i predvidivi ishodi djeluju opustajuce (Greenfield, 2018: 172).
Lazzaro navodi Cetiri klju¢ne stvari koje ¢ine video igre ,,neodoljivim bijegom od nesigurnosti
i sloZenosti stvarnog svijeta®, a to su: 1. pojednostavljenje svijeta, 2. bez posljedica, 3. osnazuju

feedback i 4. postavljaju jasne ciljeve (Greenfield, 2018:172).

4.7. Iskrivljena slika stvarnosti

Spomenute u teorijskom dijelu utjecajni efekt uvlacenja igraca u virtualni svijet, nije slucajnost
kako developeri dizajniraju igre s namjerom i konceptualiziraju igre pomocéu sustava
nagradivanja i kompleksnosti igre ostanu §to duze uvuceni u igru. Sustav nagradivanja je viSe
efektivniji za igrace mlade dobi te time developeri mogu manipulirati ponasajnim obrascima.
Iskustva koja pruzaju video igre zbog realnosti igre i napredne tehnologije kojom se koriste

developeri potencijalno predstavljaju prijetnja spajanja stvarnosti i virtualnog svijeta.
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Emocionalna veza izmedu igraca i video igre mogu narusiti emocionalne stanje igraca i utjecati

na njegov Zivot.

O iskrivljenosti stvarnosti i povezanosti video igara je potrebno uvaziti perspektive psiholoskih
strucnjaka. Opazanja koja su povezana uz iskrivljenosti stvarnosti i video igre su: Tetris efekt i
Game Transfer Phenomena’. Tetris efekt pripada stanju GTP-u. Tetris efekt i/ili Tetris sindrom
je pojava u kojem individualac koji se je fokusirao na izvrSavanju nekog zadatka (u kontekstu
igranja video igre) produzenog razdoblja pocinje uvidati virtualne pojave (primjer: pojavu

videno u obavljanju tog zadatka).

GTP je pojava sli¢na po definciji Tetris efekta®. On je aktiviran kada vanjski stimulansi
uzrokuju vracanje slika, zvukova i iskrivljenosti koji su bili predstavljeni u video igri.
Psihologinja Ortiz de Gortari u kontekstu ovog fenomena istice tri stanja koja se mogu doZivjeti
zbog GTP-a. Prvo stanje u iskrivljenosti stvarnosti je digitalna inducirana slika. Primjer
digitalne inducirane slike je izjava igraca koji je igrao vide igru Guitar Hero nakon koje
dozivljava vizualnu pojavu obojenih nota nakon slusanje odredene pjesme. Drugo stanje
nazvano perceptivna distorzija u kojoj su igraci dozivjeli vrstu halucinacije u stvarnom zivotu.
Igrac¢ koji je igrao video igru Final Fantasy, kasnije tijekom predavanja profesora je vidio u
pikselima, a drugi igra¢ koji je nakon dugotrajnog igre Minecraft, svoju sobu vidio je kao
virtualnu verziju Minecraft svijeta. Posljednja pojava iskrivljene stvarnosti je vizualna pogresna

percepcija. Primjer tog je videnje aviona na nebu kao ratnih aviona u video igri Call of Duty.

Valja naglasiti kako je ovaj fenomen rijetka pojava u obzir treba uzeti stres kao faktor te GTP
nije patoloski uzrokovan. Video igre ne moraju nuzno biti uzrok tome, ali mogu biti stimulans
koji aktivira opisane pojave jer na§ mozak prima stimulanse bez nase aktivne svijesti o

radnjama.

7 Seeing things: When gaming messes with reality — and your brain | VentureBeat 29. srpnja 2022. 20:55
8 The Tetris Effect (Definition + Examples) | Practical Psychology (practicalpie.com) 29.srpnja 2022. 21:43
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5. EMPIRIJSKI DIO RADA

Jedan od popularnijih oblika zabave u posljednjem desetljecu jest igranje video igara. Ovaj
oblik zabave zahvaca Siroku demografsku sliku tj. igraju najmladi, ali i oni stariji. Gaming kao
forma medija moze se promatrati kroz dvije perspektive: pozitivnu i negativnu. S obzirom na
to da je tema rada bila usmjerena na djecu i maloljetnike kao najmladu dobnu skupinu iz
demografske slike podrucja video igara sukladno tome je provedeno anketno istraZivanje.
Utjecaj video igara na ponasSanje i sposobnosti djece i maloljetnike jedna je od zabrinutosti
roditelja. Putem podataka prikupljenih anketnim upitnikom se pokusalo utvrditi stvarna
percepcija i videnje roditelja o igranju video igara i njihovom utjecaju na vlastitu djecu. Kroz
sastavljen upitnik nastojalo se istraZiti postojanje pozitivne slike utjecaja igara kao Sto su
ucenje, socijalna kooperativnost 1 poboljSanje kognitivnih te analitickih sposobnosti 1 / ili
negativne slike u smislu poticaja na nasilja, ovisnosti i igranju video igara kao tracenju

vremena.

Djeca i maloljetnici kao osobe su na putu ucenja i fizickog te psihickog sazrijevanja stoga
utjecaj video igara kao aspekta koji je prisutan u njihovom svakodnevnom Zzivotu vazan je
predmet promatranja i istrazivanja. Kroz naredna poglavlja objasnjena je metodologija
istrazivanja, navedeni su ciljevi i svrha rada uz postavljene hipoteze. Nakon prikazanih i
razradenih rezultata provedenog istrazivanja u poglavlju Diskusija rezultata istrazivanja

komentirani su prethodni rezultati i osvrt na hipoteze.

5.1. Metodologija istrazivanja

U ovom diplomskom radu je koriStena znanstvena metoda istrazivanja — anketa. Za potrebe
ovog istrazivanja izraden je anketni upitnik koji se sastojao od 28 pitanja. Anketnim upitnik
prikupljeni su podaci u razdoblje od 25. kolovoza 2022. do 30. kolovoza 2022. Anketa je bila

anonimna te se sprovela u elektronskom obliku putem interneta.

U anketi je bilo postavljeno od ukupno 28 pitanja, 12 zatvorenih pitanja jednostrukoga izbora
odgovora i 16 pitanja u obliku Likertove skale u kojima su ispitanici mogli odrediti stupanj

slaganja s postavljenim izjavama.

5.2. Ciljevi i hipoteze rada
Kao glavni cilj ovog rada bio je istraziti utjecaj tehnologije 1 video igara na djecu i maloljetnike
uz koji su postavljeni i ostali ciljevi rada. Drugi cilj bio je utvrdivanja stava roditelja o
koristenju tehnologije igranja video igara od strane njihove djece. Potom slijedi cilj u kojem se

nastojalo saznati smatranje roditelje o pozitivnom ili negativnom korisnosti igranja video igara,

a shodno tome nastojalo se napraviti usporedbu naviku igranja video igara i predodzbu roditelja
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o utjecaju video igara na ponaSanje svoje djece. Posljednji cilj bio je utvrdivanje percepcije

roditelja o specifi¢nosti stanja svoje djece kao posjednice igranja video igara.
Postavljene hipoteze glase:
Hipoteza HO: Video igre uglavnom imaju negativan utjecaj i poti¢u nasilje,

Hipoteza H1: Muskarci smatraju u ve¢oj mjeri nego zene da video igre naj¢esce pozitivno

utjecu na razvoj djece i maloljetnika,
Hipoteza H2: Bez obzira na dob, ispitanici smatraju da postoji nacin da se eliminiraju negativni
ucinci igranja video igara kod djece i maloljetnika,

Hipoteza H3: Video igre pozitivno utjeu na socijalni aspekt djece i maloljetnika.

5.3. Rezultati istrazivanja

U vlastitom istrazivanju provedenom anketom ukupno je sudjelovalo 177 ispitanika. U
nastavku ovog potpoglavljima izneseni su obradeni i1 interpretirani rezultati dobiveni u

razdoblju od 25. kolovoza 2022. do 30. kolovoza 2022.
Analiza pouzdanosti

Prije analize podataka dobivenih istrazivanjem, bilo je nuzno utvrditi pouzdanost mjerne
ljestvice koja je koriStena u istrazivanju. U tu svrhu koriStena je Chrombachova Alpha koja je
mjerena na 16 Cestica na koja su ispitanici davali odgovore od 1 do 5. Koeficijent pouzdanosti

je a=0,515 $to se moze smatrati pokazateljem dobre pouzdanosti koriStene mjerne ljestvice.

Tablica 5.1. Koeficijent pouzdanosti

N %
Cases Valid 177 100,0
Excluded? 0 0
Total 177 100,0
Cronbach's Alpha N of Items
,515 16

Izvor: rad autora
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Deskriptivna statistika

Od ukupno 177 ispitanika u ovom istrazivanju, 52,27% su Cinile zene dok je muskaraca bilo
47,73% (Slika 5.1.).

Spol

60

Postotak

Mugko Zensko

Slika 5.1. Stupicasti graf 1. Spol ispitanika

Izvor: rad autora

Najzastupljenija dobna skupina je bila ona od 35-50 godina (41,81%) nakon koje slijedi dobna

skupina od 25-35 godina (41,24%). Najmanje ispitanika (7,91%) je pripadalo dobnoj skupini
od 18-25 godina (Slika 5.2.).
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Slika 5.2. Stupicasti graf 2. Dobna skupina ispitanika

Izvor: rad autora

35



U ovom istrazivanju sudjelovali su pojedinci koji su roditelji (70,06%) 1 oni koji to nisu
(29,94%) (Slika 5.3.).

Jeste li roditelj?

G0

Postotak

Da, imam jedno ili vife disce Me, ali Zelim pridonjeti anketi svojim migljenjem

Slika 5.3. Stupicasti graf 3. Status roditeljstva ispitanika
Izvor: rad autora
Sto se ti¢e stupnja obrazovanja ispitanika (Slika 5.4.), skoro polovica ispitanika (48,59%) je

zavrsilo srednju Skolu, prediplomski studij ima 24,86% ispitanika dok diplomski studij ima
23,16% ispitanika u ovom istrazivanju.
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Slika 5.4. Stupicasti graf 4. Stupanj obrazovanja ispitanika

Izvor: rad autora

36



Vecina ispitanika je zaposleno (87,01%) dok su preostali ispitanici u statusu studenata (7,34%),
umirovljenika (4,52%) i nezaposlenih osoba (1,13%) (Slika 5.5.).

Status zaposlenja

1007

20

G0

Postotak

40+

20

T
nezaposlen student

umirevljenik zaposlen

Slika 5.5. Stupicasti graf 5. Radni status zaposlenika
Izvor: rad autora
Za vise od polovice ispitanika koji imaju primanja, ona su u visini 7000 kn i vise (56,50%).
Primanja od 4000 — 7000 kn ima 32,20% ispitanika dok manje od 4000 kn ima 7,34% ispitanika
(Slika 5.6.).

Visina primanja

60

Postotak

32,20%
l3,95% I
T
7000 kuna i vige cho 4000 kuna nemam primanja od 4000 de 7000 kuna

Slika 5.6. Stupicasti graf 6. Visina primanja zaposlenika

Izvor: rad autora
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U Tablici 5.2. su prikazani rezultati analize frekvencija odgovora ispitanika o video igrama i

djeci. Skoro polovica ispitanika (47,5%) dozvoljava svojoj djeci da igraju video igre no sa

vremenskim ograni¢enjem. S druge strane, najmanji postotak ispitanika (13,6%) ne dozvoljava

svojoj djeci da igraju video igre. lako vecina ispitanika smatra da video igrice nisu koristan

izvor znanja za djecu (42,29%), vecina ispitanika isto tako ne smatra da su video igre beskorisne

te nepotrebne djeci (62,21%). Za vise od polovice ispitanika nije bilo potrebe izdvajati novac

za video igre (54,8%), 24,3% ne zeli trositi novac za takve stvari dok od onih koji troSe novac,

njih 15,3% trosi do 300 kuna a od 300 do 1000 kuna 2,8% ispitanika. Vecina roditelja

provjerava svoje dijete kada igra video igre (67,2%) dok ih 21,5% ne provjerava. Vise od

Cetvrtine ispitanika (31,1%) i sami igraju video igre dok se isti postotak ispitanika izjasnio kako

je igralo igre u djetinjstvu ali ih sada ne igra. Onih koji nikad nisu igrali video igre je 17,5%.

Tablica 5.2 Rezultati analize frekvencija odgovora ispitanika o video igrama i djeci

Frekvencija

Postotak

Valjani postotak

Kumulativni postotak

Dozvoljavate li Vasoj dj

eci da igraju video igre?

Da, ali vremenski ograni¢eno 84 475 475 49,7
Da, koliko ono Zeli 33 18,6 18,6 68,4
Ne 24 13,6 13,6 81,9
Ponekad, dosta rijetko 32 18,1 18,1 100,0
Smatrate li da su video igre koristan izvor znanja za djecu?
Da 63 35,6 35,6 36,7
Ne 76 429 429 79,7
Nisam razmisljao/la o tome 36 20,3 20,3 100,0
Smatrate li da su video igre beskorisne te nepotrebne djeci?
Da 38 21,5 21,5 22,0
Ne 110 62,1 62,1 84,2
Nisam razmisljao/la o tome 28 15,8 15,8 100,0
Koliko mjesecno izdvajate za video igre Vaseg djeteta
Do 300 kuna 27 15,3 15,3 17,5
Ne Zelim tro$it novac na takve stvari 43 24,3 24,3 41,8
Od 300 do 1000 kuna 5 2,8 2,8 44,6
Vise od 1000 kuna 1 ,6 ,6 45,2
Zasad nije bilo potrebe 97 54,8 54,8 100,0
Provjeravate li video igre koje Vase dijete igra?
Da 119 67,2 67,2 69,5
Ne 38 21,5 21,5 91,0
Nisam razmisljao o tome 16 9,0 9,0 100,0
Igrate li Vi video igre?
Da, jo$ uvijek igram video igre 55 31,1 31,1 32,2
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Jako rijetko 34 19,2 19,2 51,4

Ne i nikada nisam 31 17,5 17,5 68,9

Ne, ali sam igrao u djetinjstvu 55 31,1 31,1 100,0

Izvor: rad autora

U Tablicama 5.3. — 5.6. su prikazani osnovni deskriptivni parametri odgovora ispitanika o
njihovim stavovima o pojedinim aspektima video igara. Iz Tablice 2 se moze uociti kako po
pitanju negativnog utjecaja video igara na djecu, ispitanici se u prosjeku ne slazu sa niti jednom
tvrdnjom a najmanje se slazu sa tvrdnjom "Vecina igraca video igara po odrastanju postaju
nasilne osobe" (1,93 = 1,085). Ispitanici su kroz svoje odgovore pokazali tendenciju
neodlu¢nog stava po pitanju tvrdnje "Video igre nisu namijenjene ucenju i razvoju ve¢ samo

zabavi" (2,94 + 1,306).

Tablica 5.3. Osnovni deskriptivni parametri odgovora ispitanika o negativnom utjecaju video igara

N | Prosjecna vrijednost | Standardno odstupanje

Video igre uglavnom imaju negativan utjecaj i 176 269 1203

poticu nasilje ' '

Vecina video igara poticu nasilje 177 2,79 1,274

Video igre nisu namijenjene ucenju i razvoju vec 177 204 1306

samo zabavi ' '

Vec_ma igraca video igara po odrastanju postaju 177 1,03 1,085

nasilne osobe

Izvor: rad autora

Kada se radi o tvrdnjama iz upitnika koje naglaSavaju pozitivan utjecaj video igara na razvoj
djece i maloljetnika (Tablica 5.4.), ispitanici u prosjeku imaju najvecu tendenciju slaganja sa
tvrdnjama: "Video igre primjerenog sadrzaja pridonose razvoju vjeStina i usvajanju novih
znanja" (3,94 + 1,134), "Djeca i maloljetnici razvijaju Citanje, u¢enje stranih jezika i raCunanje
kroz video igre" (3,81 + 1,078) te potom, u ne§to manjem stupnju, sa tvrdnjom " Djeca i
maloljetnici razvijaju kognitivne funkcije, logi¢no razmisljanje i sposobnost rjeSavanja

problema kroz video igre " (3,68 + 1,078).

Tablica 5.4. Osnovni deskriptivni parametri odgovora ispitanika o pozitivnom utjecaju video igara

N Prosjecna vrijednost | Standardno odstupanje

Video igre najcesc¢e pozitivno utjeu na razvoj djece

i maloljetnika Lrr 2,92 1,030

Djeca i maloljetnici razvijaju Citanje, ucenje stranih

jezika i racunanje kroz video igre Lt 381 1,078

Djeca i maloljetnici razvijaju kognitivne funkcije,
logicno razmiSljanje 1 sposobnost rjeSavanja | 177 3,68 1,078
problema kroz video igre
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Video igre primjerenog sadrzaja pridonose razvoju
vjestina i usvajanju novih znanja

177 3,94 1,134

Izvor: rad autora

Najvece prosjecne vrijednosti odgovora ispitanika na pitanja/tvrdnje iz upitnika su zabiljezene
za tvrdnje koje se tiCu postojanja nacina eliminiranja negativnih ucinaka igranja video igara
kod djece i maloljetnika (Tablica 5.5.). Tako ispitanici u prosjeku imaju tendenciju apsolutnog
slaganja sa tvrdnjama: "Roditelj treba usmjeravati paznju djeteta na sadrzaj koji pridonosi
razvoju kreativnosti i poti¢e razvoj vjestina" (4,63 + 0,743), "Potrebno je ograniciti dozvoljeno
vrijeme igranja djeci, da bi mogla razvijati i druge vjestine" (4,60 +0,770) te "Ukoliko je djetetu
dozvoljeno igranje video igara, potrebno je odabrati one sa sadrzajem u skladu s njthovom

dobi" (4,55 + 0,819).

Tablica 5.5. Osnovni deskriptivni parametri odgovora ispitanika o mogucnosti eliminiranja negativnih ucinaka igranja video
igara

N Prosjecna vrijednost | Standardno odstupanje

Postoji nacin da se eliminiraju negativni ucinci

igranja video igara kod djece i maloljetnika L 3,71 1,046

Ukoliko je djetetu dozvoljeno igranje video igara,
potrebno je odabrati one sa sadrzajem u skladu s | 176 4,55 ,819
njihovom dobi

Potrebno je ograniciti dozvoljeno vrijeme igranja

djeci, da bi mogla razvijati i druge vjestine 1 4,60 170
Roditelj treba usmjeravati paznju djeteta na sadrzaj
koji pridonosi razvoju kreativnosti i poti¢e razvoj | 177 4,63 743

vjestina

Izvor: rad autora

Prosjecne vrijednosti odgovora ispitanika na tvrdnje o pozitivnom utjecaju video igara na
socijalni aspekt djece i maloljetnika su prikazane u Tablici 5.6. Kod ovih tvrdnji, ispitanici se
u prosjeku slazu sa tvrdnjom "Djeca i maloljetnici kroz video igre mogu ostvariti prijateljstva,
koja se mogu nastaviti izvan njih" (3,46 + 1,162) dok su sa ostalim tvrdnjama ispitanici kroz
svoje odgovore pokazali neodlucan stav ("Video igre pozitivno utje¢u na socijalni aspekt djece
i maloljetnika™; 3,01 + 1,140, "Djeca i maloljetnici kroz video igre stvaraju prijateljski odnos
koji moze biti sli¢an onom u stvarnom svijetu"; 2,98 + 1,327) tj. blago neslaganje ("Video igre

sluze kao sredstvo gdje se djeca mogu socijalizirati te nauciti ponasanju"; 2,70 + 1,286).

Tablica 5.6. Osnovni deskriptivni parametri odgovora ispitanika o utjecaju video igara na socijalni aspekt

N Prosjecna vrijednost | Standardno odstupanje

Video igre pozitivno utjecu na socijalni aspekt djece

i maloljetnika 177 3,01 1,140
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Djeca i maloljetnici kroz video igre mogu ostvariti

prijateljstva, koja se mogu nastaviti izvan njih L 3,46 1.162

Djeca i maloljetnici kroz video igre stvaraju
prijateljski odnos koji moze biti sli¢an onom u | 177 2,98 1,327
stvarnom svijetu

Video igre sluZe kao sredstvo gdje se djeca mogu

N . 177 2,70 1,286
socijalizirati te nauciti ponaSanju

Izvor: rad autora

T test za zavisne uzorke

Kako bi se testirala nulta hipoteza ovog istrazivanja koja glasi "Video igre uglavnom imaju
negativan utjecaj i poti¢u nasilje" upotrjebljen je T test za zavisne uzorke. T testom su se
testirale razlike izmedu prosje¢nih vrijednosti odgovora tj. stavova ispitanika u dvije opre¢ne
tvrdnje; "Vecina video igara poticu nasilje" i "Video igre najcesée pozitivno utjeCu na razvoj

djece 1 maloljetnika" a razina statisticke znacajnosti je postavljena na p < 0,05.

U Tablici 5.6. su prikazani usporedni osnovni deskriptivni parametri odgovora ispitanika na
dvije razli¢ite tvrdnje dok Tablica 5.7. prikazuje rezultate provedenog T testa za utvrdivanje
statisticki znacCajnih razlika izmedu stavova ispitanika u ovim tvrdnjama. Iz dobivenih rezultata
(t (176) = -0,915, p = 0,362) se moze zakljuCiti kako statistiCki znacajne razlike u
odgovorima/stavovima ispitanika nisu utvrdene, drugim rijeima, vecina ispitanika ne smatra

da video igre imaju negativan utjecaj i poticu nasilje te se stoga nulta hipoteza odbacuje.

Tablica 5.7. Deskriptivni parametri T testa za zavisne uzorke

Std. Error
Mean N Std. Deviation Mean
Vecina video igara poticu nasilje 2,79 177 1,274 ,095
Video igre najcesce pozitivno utjeu na razvoj djece 292 177 1030 077
i maloljetnika ’ ' '
Izvor: rad autora
Tablica 5.8. Rezultati T testa za zavisne uzorke
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std. Difference .
Std. Error Sig. (2-

Mean | Deviation | Mean Lower Upper t df | tailed)

Vecina video igara poti¢u
nasilje - Video igre
najc¢e$ée pozitivno utjecu | -,1356 1,972 ,1483 -,4282 , 1570 | -,915 | 176 ,362
na razvoj djece i
maloljetnika

Izvor: rad autora
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T test za nezavisne uzorke

T test za nezavisne uzorke je upotrjebljen kako bi se testirala hipoteza ovog istrazivanja koja
glasi "Muskarci smatraju u vecoj mjeri nego zene da video igre najcesée pozitivno utjecu na
razvoj djece i maloljetnika”. T test za nezavisne uzorke se proveo sa svim tvrdnjama koje se
odnose na pozitivan utjecaj video igara na razvoj djece i maloljetnika, te je svaka od tih tvrdnji
sluzila kao zavisna varijabla u analizi. Razina statisticke znacajnosti je bila postavljena na p <
0,05. Deskriptivni parametri T testa su prikazani u Tablici 5.9 dok su rezultati T testa za

nezavisne uzorke prikazani u Tablici 5.10.

Iz dobivenih rezultata moze se zakljuditi kako je kod svake tvrdnje o pozitivnom utjecaju video
igara na razvoj djece i maloljetnika postojala statisticki znacajna razlika izmedu prosjecnih
vrijednosti odgovora/stavova muskaraca i zena (p < 0,05); muskarci su se u ve¢em stupnju
slagali sa navedenim tvrdnjama iako, u prosjeku, 1 zZene se slaZzu sa istim tvrdnjama. Ovim
rezultatom se potvrdila postavljena hipoteza "Muskarci smatraju u ve¢oj mjeri nego Zene da

video igre najcesce pozitivno utjeCu na razvoj djece i maloljetnika".

Tablica 5.9. Deskriptivni parametri T testa za nezavisne uzorke

Spol ] N Mean Std. Deviation

Video igre najeSée pozitivno utjeCu na razvoj M 84 3,30 1,003
djece i maloljetnika 7 92 2,60 927

L D e . M 84 4,20 ,967
Djeca i maloljetnici razvijaju Citanje, ucenje stranih
jezika i racunanje kroz video igre 7 92 3,49 1,032
Djeca i maloljetnici razvijaju kognitivne funkcije, M 84 4,00 1,109
logi¢no razmi$ljanje i sposobnost rjeSavanja .
problema kroz video igre Z | 92 341 940
Video igre primjerenog sadrzaja pridonose razvoju M 84 4,14 1,066
vjestina i usvajanju novih znanja 7 92 378 1137

Izvor: rad autora

Tablica 5.10. Rezultati T testa za nezavisne uzorke

Levene's Test for
Equality of Variances t-test for Equality of Means
F Sig. t df Sig. (2-tailed)
V1d§9 igre najéesce Equal variances 020 888 4811 174 000
pozitivno utjeCu na assumed
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razvoj djece i .
maloljetnika Equal variances 4,793 | 169,076 000
not assumed
Djeca i maloljetnici Equal variances 1429 234 4719 174 000
razvijaju Citanje, u¢enje  assumed ' ' ' '
stranih jezika i .
raCunanje kroz video Equal variances 4733 | 173.885 000
igre not assumed ' ' '
Djeca i maloljetnici Equal variances 039 845 3.800 174 000
razvijaju  kognitivne assumed ' ' ' '
funkcije, logi¢no .
e . Equal variances
razmisljanje i t assumed
sposobnost rje§av_anja no 3,771 | 163,436 ,000
problema kroz video
igre
Video igre primjerenog Edual variances | - ;o0 440 2,163 | 174 032
sadrzaja pridonose assumed
razvoju  vjeStina i Equal variances
usvajanju novih znanja ngt assumed 2,169 | 173,875 031
Izvor: rad autora
Anova

Druga postavljena hipoteza ovog istrazivanja je glasila "Bez obzira na dob, ispitanici smatraju
da postoji nacin da se eliminiraju negativni u¢inci igranja video igara kod djece i maloljetnika".
Za ispitivanje ove hipoteze upotrjebljen je Anova test sa dvije dobne skupine kao grupiraju¢om
varijablom tj. faktorom te varijablama koje se odnose na potencijalne nacine eliminiranja
negativnih ucinaka igranja video igara kod djece i maloljetnika kao zavisnim varijablama.

Razina statisticke zna¢ajnosti je bila postavljena na p < 0,05.

Rezultati Anova analize su prikazani u Tablicama 11 i 12. Dobiveni rezultati (Tablica 5.12)
upucuju na zakljucak da nije postojala statisticki znacajna razlika izmedu dobnih skupina u
njihovim stavovima da postoji na¢in da se eliminiraju negativni ucinci igranja video igara kod
djece i maloljetnika (p > 0,05). Dobne skupine od 25-35 i od 35-50 godina u jednakom stupnju
(tendencija ka apsolutnom slaganju sa pojedinim tvrdnjama) smatraju da postoji nain da se
eliminiraju negativni ucinci igranja video igara kod djece i maloljetnika ¢ime se i ova hipoteza

potvrdila.

Tablica 5.11. Deskriptivni parametri Anova analize

95%
Confidence
Interval for
Mean
Std. Std.
Dob N Mean | Deviation Error Lower Bound
25-35 72 3,68 1,149 0,135 3,411
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Postoji nacin da se eliminiraju  35-50 74 3,62 0,961 0,112 3,399
negativni ucinci igranja video
igara kod djece i maloljetnika Total 146 3,65 1,054 0,087 3,478
L . 25-35 71 4,52 0,826 0,098 4,326
Ukoliko je djetetu dozvoljeno
igranje video igara, potrebno je 35.50 74 453 0815 0.095 4338
odabrati one sa sadrzajem u : ' ' '
skladu s njihovom dobi
Total 145 4,52 0,817 0,068 4,390
Potrebno ie ograniciti 25-35 72 4,69 0,744 0,088 4,520
dozvoljeno vrijeme igranjadjeci, a5 5 | 74 453 | 0798 | 0,003 4,342
da bi mogla razvijati i druge ‘ ! ! !
vjestine Total 146 4,61 0,773 0,064 4,483
o ) - 25-35 72 4,61 0,815 0,096 4,420
Roditelj  treba  usmjeravati
paznju djeteta na sadrzaj koji 55 g, 74 462 | 0735 | 0,085 4,451
pridonosi razvoju Kkreativnosti i ‘ ' ' '
potice razvoj vjestina
Total 146 4,62 0,772 0,064 4,490
Izvor: rad autora
Tablica 5.22. Rezultati Anova analize
Sum of Mean
Squares df Square F Sig.
L . .. . Between Groups ,127 1 127 ,113 737
Postoji nacin da se eliminiraju
negativni ucinci igranja video W.ithin Groups 161,058 144 1,118
igara kod djece i maloljetnika Total 161 185 145
Ukoliko je djetetu dozvoljeno Between Groups ,001 1 ,001 ,002 ,966
igranje video igara, porebno je yyuiin croups | 96164 | 143 672
odabrati one sa sadrzajem u ’ '
skladu s njihovom dobi Total 96,166 144
. e . Between Groups | 1,023 1 1,023 1,718 ,192
Potrebno je ograniciti dozvoljeno
vrijeme igranja djeci, da bi mogla Within Groups 85,724 144 ,595
razvijati 1 druge vjestine Total 86.747 145
Roditelj treba usmjeravati paznju _Between Groups | ,004 1 ,004 ,007 935
djeteta na sadrzaj koji pridonosi Within Groups 86517 144 601
razvoju kreativnosti i potice ’ '
razvoj vjestina Total 86,521 | 145

Izvor: rad autora

Korelacija

Za utvrdivanje koliko odgovori/stavovi ispitanika o pojedinim potencijalnim socijalnim
aspektima igranja video igara utjeCu na njihov stav o ulozi video igara u cjelokupnom
socijalnom razvoju djece i maloljetnika, te za ispitivanje posljednje hipoteze ovog istrazivanja

koja glasi "Video igre pozitivno utjeCu na socijalni aspekt djece i maloljetnika", upotrjebljena
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je korelacija ranga, tj. Spearmanova korelacijska analiza. Rezultati korelacijske analize su
prikazani u Tablici 13. Dobiveni rezultati potvrduju postojanje korelacije izmedu stava
ispitanika o pozitivnoj ulozi video igara u cjelokupnom socijalnom razvoju djece i maloljetnika

1 njihovih odgovora za sljedece aspekte video igara:

- Djeca i maloljetnici kroz video igre mogu ostvariti prijateljstva, koja se mogu nastaviti
izvan njih (r= 0,609, p < 0,01),
- Djeca i1 maloljetnici kroz video igre stvaraju prijateljski odnos koji moze biti sli¢an
onom u stvarnom svijetu (r= 0,640, p <0,01) i
- Video igre sluze kao sredstvo gdje se djeca mogu socijalizirati te nauciti ponasanju (r=
0,651, p<0,01)
Veli¢ina korelacije je umjereno jaka a smjer pozitivan §to znaci da sa ve¢im stupnjem slaganja
sa tvrdnjama u pojedinim varijablama, ispitanici se u veéem stupnju slazu da video igre

pozitivno utjeCu na socijalni aspekt djece 1 maloljetnika. Ovim rezultatom se potvrduje 1

posljednja hipoteza ovog istrazivanja.

Tablica 5.33. Rezultati Spearmanove korelacije

Video igre pozitivno
utjecu na socijalni
aspekt djece i

Spearman's rho maloljetnika
Video igre pozitivnho utjeCu na socijalni aspekt Correlation Coefficient 1,000
djece i maloljetnika Sig. (2-tailed)
Djeca i maloljetnici kroz video igre mogu ostvariti COrrelation Coefficient 609
prijateljstva, koja se mogu nastaviti izvan njih Sig. (2-tailed) 000
Djeca i maloljetnici kroz video igre stvaraju Correlation Coefficient ,640™
prijateljski odnos koji moze biti sliCan onom u _, .
stvarnom svijetu Sig. (2-tailed) ,000
Video igre sluZe kao sredstvo gdje se djeca mogu Correlation Coefficient 651"
socijalizirati te nauciti ponaSanju Sig. (2-tailed) 000

Izvor: rad autora

5.4. Diskusija rezultata istrazivanja

Provedeno istrazivanje obuhvatilo je 177 ispitanika od kojih je bilo 52,27 % zena 1 47, 73 %
muskaraca. Dominiraju dvije dobne skupine s vrlo malom medusobnom razlikom gdje je prva
dominantna dobna skupina od 25 do 35 godina s postotkom od 41, 24 %, a druga skupina od

25 do 50 godina s postotkom od 41, 8 %. Najmanje je bilo ispitanika iz dobne skupine od 18
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do 25 godina (7, 91 %). ViSe od 70 % ispitanika su roditelji, a prema podacima iz rezultata

istrazivanja viSe od 60 % ispitanika je zaposleno.

Vezano na zatvorena pitanja i rezultate iz Tablice 1 pozitivan je podatak kako 47, 5 % ispitanika
dozvoljava video igre njihovoj djeci, ali uz ograni¢enje vremena provedenih konzumirajuéi
njihov sadrzaj. U teoriji je objasnjeno kako su video igre dobar naéin za svladavanje stresa i
razvijanje odredenih vjestina stoga dozvola roditelja uz ogranic¢enje je zadovoljavajuci podatak.
S druge strane podatak kako 18, 6 % ispitanika dozvoljava svojoj djeci da igraju video igre, ali
koliko ona Zele moze biti zabrinjavaju¢i iz tri razloga koji se baziraju na c¢injenicama
objasnjenih i opisanih u teorijskom dijelu rada. Prvi je razlog kako bez ogranicenje razdoblja
igranja sat vremena igranja moZze prerasti u tri sata, a potom 1 u viSesatno neprekidno igranje
video igara. Drugi razlog jest dopamin efekt izazvan video igrama koji ako se predugo i
precesto konzumiraju imaju psihofizicki efekt u mozgu gdje se stvara dopamin i osjecaj da se
nesto postiglo medutim to nije i ne mora biti uvijek slucaj, pogotovo kod video igara razli¢itih
zanrova. Tre¢i 1 zadnji razlog je ako se djeci prepusti kontrola postoji u ovih 18, 6 % ispitanika
koji dozvoljavaju djeci da igraju video igre koliko Zele da zapostave svoje socijalne angazmane

tj. prijatelje i obitelj.

Kod tvrdnje o video igrama kao izvoru znanja 42, 9% ispitanika ne smatra iste kao izvor znanja
Sto moze upucéivati kako gotovo vecina ispitanika nije upucena u prednosti i potencijal video
igara u obrazovanju i ucenju kod djece i mladih. Ovoj tvrdnji ide u prilog profesor koji je uz
pomo¢ sandbox igre Minecraft pribliZzio znanje kemije kroz gradnju molekula u navedenoj igri.
S druge strane vise od 50% ispitanika unato¢ prijasnjom podatku o video igrama kao izvoru
znanja ipak ne smatra video igre beskorisnim odnosno nepotrebnim. Ovo ukazuje kako

ispitanici ipak imaju odredene razloge o pozitivnom kontekstu i utjecaja video igra na djecu.

Vise od 60% ispitanika izjasnilo se kako provjeravaju koje video igre njihova djeca igraju §to
je odlican pokazatelj odgovornog ponaSanja roditelja i usmjeravanja djece i mladih k
odgovaraju¢em i odgovornom konzumiranju sadrzaja. Provjerom sadrzaja video igara koje
konzumiraju djeca odrzava vrstu kontrole sadrzaja koja je u sluzbi ucenja djece i mladih koji
sadrzaj i koje vrste igre treba izbjeéi. Ponovo postotak od 21, 5% ispitanika otpada na one koji
ne provjeravaju koje igre igraju djeca. Temeljem ovog podatka moze se reci i opisati kako ti
ispitanici ne kontroliraju¢i tj. provjeravajuc¢i sadrzaj i vrstu video igre figurativno receno

ostavljaju svoju djecu provodedi stvarni svijet u virtualnom svijetu sa strancem u chatu.

Nulta hipoteza (HO) ,,Video igre uglavnom imaju negativan utjecaj i potiu nasilje testirana
je kroz T test. Testirane su razlike izmedu prosjecnih vrijednosti u dvjema suprotnim tvrdnjama.

Temeljem testa utvrdeno je nepostojanje znacajne razlike u stavovima ispitanika tj. prema
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podacima iz rezultata istrazivanja vecina ispitanika ne smatra video igre negativnim utjecajem

i da one poticu na nasilje. Sukladno tome nulta hipoteza se odbacuje.

Za hipotezu (H1) ,,Muskarci smatraju u ve¢oj mjeri nego zene da video igre najée$ée pozitivno
utje¢u na razvoj djece i maloljetnika® takoder je koristen T test u kojem prema podacima iz
Tablice 8 i 9 se potvrdila ova hipoteza jer prema testiranju utvrdena je statisticka znacajna
razlika izmedu vrijednosti stavova muskaraca i Zena gdje se muskarci u visem stupnju slazu s

tvrdnjom oko pozitivnog utjecaja na razvoj djece i maloljetnika.

Hipoteza (H2) ,,Bez obzira na dob, ispitanici smatraju da postoji nacin da se eliminiraju
negativni ucinci igranja video igara kod djece i maloljetnika “ analizirana je pomocéu Anova
analize. Pomocu ove analize utvrdeno je nepostojanje statisticke znacajne razlike u dobnoj

skupini. Sukladno tome ova hipoteza takoder je potvrdena.

Hipoteza (H3) ,,Video igre pozitivno utjeCu na socijalni aspekt djece i maloljetnika“ kroz
korelacijsku analizu utvrdeno je umjereno jaka korelacija s pozitivnim smjerom tj. veci stupanj
slaganja oko tvrdnje kako video igre pozitivno utjecu na socijalni aspekt djece i maloljetnika.

Prema tome i ova hipoteza je potvrdena.

5.5. Ogranicenja istrazivanja

Sto se ti¢e ograni¢enja rada i istraZivanja moZe se re¢i kako su ograni¢enja bila kratko razdoblja
prikupljanja podataka anketnim upitnikom, a i time $to je vrlo mali uzorak. S obzirom da se je
mali uzorak bio namjeran, vrlo je vjerojatno da bi rezultat veceg uzorka mogao biti uvelike
razlicit, §to u pravilu moze ali i ne mora biti to¢no. Takoder se kao ogranicenje smatra ¢injenica
da su ispitanici bili punoljetne osobe a ne djeca i maloljetnici, kao i Sto su ispitanici ve¢inom
roditelji. Shodno ograni¢enjima moze se re¢i da rad predstavlja stavove roditelja o utjecaju
video igara na razvoj djece i maloljetnika. Prema tome predlaze se kako ovo moze predstavljati
pocetak 1 inicijativu veceg reprezentativnog istrazivanja koje bi osim punoljetnih osoba,
odnosno roditelja ukljucilo srednje i osnovne $kole na razini Republike Hrvatske kako bi se

dobila $ira slika utjecaja video igara u edukaciji i svakodnevnom Zzivotu djece i maloljetnika.
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6. ZAKLJUCAK

Problemi u stvarnom zivotu u vecini sluc¢ajeva djeluju na sve osobe, ali i djecu. Demotivirajuce
je fokusirati se na sam problem, ali ne i na mehanizme rjeSavanja istih. Tehnologija i video igre
omogucéile su prostor i moguénosti za pronalazak sebe samih u najboljoj verziji, odnosno
stvaranje boljeg sebe. Razlog stvaranja bolje verzije sebe u video igrama je u karakteristikama
igara koje daju instant povratnu informaciju o vlastitom napretku i uspjehu u video igrama.
Efekt povratnih informacija stvara hormon sre¢e jednako kao i samo igranje video igra Koji
motivira osobu za daljnji razvoj vlastitih intelektualnih i motorickih sposobnosti kroz video
igre. U stvarnom zivotu djeca i mladi kao i druge dobne skupine ne dobiju ili dobiju zaka$njelu
povratnu informaciju za postignuce u svakodnevnom zivotu §to mogu kompenzirati viemenom

provedenom u virtualnom svijetu. Rezultat toga je osjecaj zadovoljstva i postignuca.

U srzi rada 1 tematici istog istrazivanje o utjecaju tehnologije 1 video igara na djecu 1 mlade
kroz teorijsku razradu i provedeno vlastito istrazivanje dovelo je do sljedecih zakljucaka.
Zavrsno gledajuéi oba dijela rada zakljucuje se i potvrduje kroz hipoteze kako postoje pozitivne
beneficije igranja video igara kod djece i mladih. Prva stvar je osje¢aj optimizma, kroz igranje
video igara koji djeca mogu dobiti jer uspjesnim rjeSavanjem problema u igrici istovremeno
vjezbaju 1 povecavaju svoj mentalni kapacitet te se zabavljaju $to je i na pocetku Uvoda
navedeno kao svrha video igara da budu spoj zabave i u¢enja. Unato¢ pretpostavci kako je
dugotrajno igranje povezano s ovisnosti i socijalnom izolacijom iz druStva, moze se gledati iz
druge perspektive, gdje djeca mogu kroz odredene tipove video igara, npr. multiplayer igre,
ste¢i nove prijatelje, uCvrstiti postojece prijateljske veze i poboljsati svoje komunikacijske
vjestine. Video igre uglavnom koncipirane da se izvrSe odredeni zadaci s nekim ciljem daje
osjecaj produktivnosti i nagradu $to je za djecu i maloljetnike dobro usmjerenje kako pretociti
istu produktivnost u stvarni zivot. Zadnji i mozda najsnazniji zakljucak ovog rada a tie se
pozitivne strane jest kako gaming zajednica moze viSe pozitivno utjecati na ponasanje i razvoj

djece.

Zaklju¢no gledano, potrebna je edukacija roditelja kao i djece kako bi se izvukao maksimum
pozitivnog i korisnog od igranja video igara. U svakoj kvalitetnoj diskusiji i razradi teme
potrebno je zastupati obje strane. U ovom radu koje je na kraju uz istrazivanje pokazalo kako
postoje socijalni benefiti igranja video igara gdje se roditelji slazu oko pozitivnih efekata
igranja te su stava i vjerovanja kako video igre ne poticu nasilje i postoje mehanizmi
sprecavanja negativnih u¢inaka video igara. Klju¢ je u komunikaciji. Sve $to se jasno, precizno
i argumentirano objasni djeci i adolescentima u vezi koristenja tehnologije i konzumaciji video

igara moze vecinski pozitivno djelovati i ostaviti pozitivan utisak na njihov razvoj.
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PRILOZI
Anketni upitnik

Utjecaj video igara na razvoj djece i maloljetnika.

Postovani, ovaj upitnik je izraden za potrebe istrazivanja u sklopu diplomskog rada na Sveucilistu

Sjever, a cilj mu je istraziti koliki utjecaj ima masovna pojava video igara na razvoj djece i maloljetnika.

Anketa je u potpunosti anonimna, stoga u ovoj anketi Vasi osobni podaci nece prikupljati niti ée oni biti

na bilo koji nacin zabiljeZeni. Vasi odgovori ce se iskljucivo koristiti kao skupina podataka za statisticku

obradu, a rezultati za izradu diplomskog rada. Ljubazno Vas molim da izdvojite malo vremena i

sudjelujete u popunjavanju ovog upitnika, da odgovorite iskreno i da mi na taj nacin pripomognete u

istrazivanju. Unaprijed Vam se zahvaljujem!

1. Spol

Oznacite samo jedan oval.

Musko

Zensko

2. Dob
Oznacite samo jedan oval.
18-25
25-35

35-50
50+

3. Jeste li roditelj?

Oznacite samo jedan oval.

Da, imam jedno ili vise djece

Ne, ali zelim pridonijeti anketi svojim misljenjem

Matej Marcius



4, Kolika su Vasa primanja?

Oznacite samo jedan oval. do
4000 kuna od 4000 do
7000 kuna 7000 kuna i

vi$e nemam primanja

5. Koji je Vas status zaposlenja

Oznacite samo jedan oval.

nezaposlen
ucenik student
zaposlen

umirovljenik

6. Koji je stupanj Vaseg obrazovanja?

Oznacite samo jedan oval.

Osnovnoskolsko obrazovanje
Srednjoskolsko obrazovanje
Sveucilisni/stru¢ni preddiplomski studij
Sveucilisni diplomski studij/specijalisti¢ki diplomski stru¢ni studij
Poslijedipl. znanstveni magistarski studij/poslijedipl. sveucili$ni (doktorski) studiji
7.Dozvoljavate li VaSoj djeci da igraju video igre?

Oznacite samo jedan oval.

Da, koliko ono zeli
Da, ali vremenski ograniceno
Ponekad, dosta rijetko

Ne



8. Smatrate li da su video igre koristan izvor znanja za djecu?

Oznacite samo jedan oval.

Da
Ne

Nisam razmisljao/la o tome

9. Smatrate li da su video igre beskorisne te nepotrebne djeci?

Oznacite samo jedan oval.

Da
Ne

Nisam razmisljao/la o tome

10. Koliko mjesec¢no izdvajate za video igre Vaseg djeteta

Oznacite samo jedan oval.

Do 300 kuna

Od 300 do 1000 kuna

Vise od 1000 kuna

Zasad nije bilo potrebe

Ne Zelim troSit novac na takve stvari

11. Provjeravate li video igre koje Vase dijete igra?
Oznacite samo jedan oval.
Da

Ne

Nisam razmisljao o tome



12. Igrate li Vi video igre?
Oznacite samo jedan oval.
Da, jos uvijek igram video igre
Ne, ali sam igrao u djetinjstvu

Ne i nikada nisam

Jako rijetko

13.  Smatrate li da : Video igre uglavnom imaju negativan utjecaj i poti¢u nasilje

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se u potpunosti Slazem se u potpunosti

14.

Smatrate li da : Vecina video igara poti¢u nasilje Oznacite samo

jedan oval.

Ne slazem se u potpunosti SlaZzem se u potpunosti



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Video igre nisu namijenjene ucenju i razvoju ve¢ Samo
zabavi

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se u potpunosti Slazem se u potpunosti

Smatrate li da : Vecina igraca video igara po odrastanju postaju nasilne osobe

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se u potpunosti Slazem se u potpunosti

Smatrate li da : Video igre naj€eSce pozitivno utjecu na razvoj djece 1 maloljetnika

Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se u potpunosti Slazem se u potpunosti
Smatrate li da : Djeca i maloljetnici razvijaju Citanje, ucenje stranih jezika i raCunanje

kroz video igre Oznacite samo jedan oval.,

1 2 3 4 5

Djeca 1 maloljetnici razvijaju kognitivne funkcije, logi¢no
razmiSljanje i sposobnost rjeSavanja problema kroz video igre Oznacite samo jedan
oval.

Ne slazem se u potpunosti SlaZem se u potpunosti

Smatrate li da : Video igre primjerenog sadrzaja pridonose razvoju vjestina i usvajanju
novih znanja Oznacite samo jedan oval.

1 2 3 4 5

Ne slazem se u potpunosti Slazem se u potpunosti

Smatrate 1i da : Postoji nacin da se eliminiraju negativni u¢inci igranja video igara kod
djece i maloljetnika Oznacite samo jedan oval.

1 2 3 4 5

Ne slazem se u potpunosti Slazem se u potpunosti

Ukoliko je djetetu dozvoljeno igranje video igara, potrebno je odabrati one sa sadrzajem

u skladu s njihovom dobi Oznacite samo jedan oval.



23.

24,

25.

26.

Ne slazem se u potpunosti Slazem se u potpunosti

Potrebno je ograniciti dozvoljeno vrijeme igranja djeci, da
bi mogla razvijati i druge vjestine Oznacite samo
jedan oval.

Ne slazem se u potpunosti Slazem se u potpunosti

Smatrate li da : Roditelj treba usmjeravati paznju djeteta na sadrzaj koji pridonosi
razvoju kreativnosti i poti¢e razvoj vjestina Oznacite samo jedan oval.

1 2 3 4 5

Ne slazem se u potpunosti Slazem se u potpunosti

Smatrate i da : Video igre pozitivno utjeCu na socijalni aspekt djece 1 maloljetnika

Oznacite samo jedan oval.

Ne slaZzem se u potpunosti Slazem se u potpunosti

Smatrate li da : Djeca i maloljetnici kroz video igre mogu ostvariti prijateljstva, koja se

mogu nastaviti izvan njih Oznacite samo jedan oval.

Ne slazem se u potpunosti SlaZem se u potpunosti
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