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SAZETAK

Rad obuhvac¢a kompletnu obradu pojma racunalnih igara, kao sredstva zabave,
novog nacin ucenja ali i kao alata sposobnog da zabavu pretvori u ozbiljnu ovisnost
koja moze znatno utjecati na razvoj i kvalitetu zivota djeteta.

Ovaj rad bavi se usporedbom stajalista roditelja i djece osnovnoskolske i
srednjoskolske dobi prema racunalnim igrama i njihovim utjecajima na ucenike. U
radu je obradena povijest racunalnih igara od prvih igara koje su se igrale prije 60-ak
godina i sastojale se od svega nekoliko elemenata koji su se pomicali pomoc¢u nekoliko
tipki na tipkovnici pa sve do danasnjih igara u kojima igra¢ na prvu ima beskrajne
moguénosti. Zatim su obradene vrste racunalnih igara koje danas postoje.

Za potrebe ovog rada provedeno je istrazivanje u 1 osnovnoj i 2 srednje $kole,
nad sveukupno 106 djece i 90 njihovih roditelja. U istrazivanju su postavljene 3
hipoteze prije pocetka istrazivanja od kojih su 2 potvrdene i 1 odbijena. Potvrdeno je
da djeca srednjoskolske dobi konzumiraju vise racunalnih igara od djece
osnovnoskolske dobi, djelomi¢no je potvrdeno da su djeca svjesna negativnih utjecaja
racunalnih igara na njihovo ponasanje i uspjeh u Skoli te je odbijena hipoteza da
roditelji svojoj djeci zabranjuju igranje racunalnih igara. Zakljuéeno je da racunalne
igre imaju utjecaja na djecu osnovnoskolske ali i srednjoSkolske dobi, taj utjecaj je u
nekim sluCajevima izrazito pozitivan jer djeca kroz igranje uce nove jezike,
poboljsavaju vizualnu percepciju i lakSe kontroliraju svoje emocije. Dok je u nekim
slu¢ajevima utjecaj lo$ jer djeca koriste igre kao bijeg od stvarnosti, udaljavanje od
obitelji i prijatelja te uzrok negativnih emocija. Primije¢eno je kako vecina roditelja
dozvoljava svojoj djeci igranje rac¢unalnih igara, ponekad uz vremenska ogranicenja.
No postoje i roditelji koji zanemaruju ¢injenicu da njihovo dijete granic¢i sa ovisnoscu

o racunalnim igrama kako bi oni sami imali viSe vremena za sebe ili ,,mir u kuci‘.

Kljuéne rijefi: racunalne igre, utjecaj, stajalista, ovisnost, roditelji, osnovnoskolci,

srednjoskolci



ABSTRACT

This thesis includes the complete exploration of computer games as a source of fun,
new way of learning, as well as a tool capable of turning fun into serious addiction that
can heavily influence the quality of life and development of a child.

This thesis addresses the comparison of the viewpoints from the parents,
primary school children and high school children towards computer games and its
influence on pupils. The thesis explains the history of computer games from the first
games, that were played 60 years ago consisting only of a few elements that were
moved by using a few keys on the keyboard, up to contemporary computer games in
which the player has endless possibilities right away. Furthermore, the thesis addresses
types of computer games that exist and are played today.

For the purposes of this thesis, a research has been conducted in one primary
and two high schools. Altogether, 106 pupils and 90 parents participated in this
research. There were three hypotheses set before the conduction of the research, two
of which have been confirmed and one rejected. It has been confirmed that high school
children spend more time playing video games than primary school children do. It has
been party confirmed that children are aware of the negative influences the computer
games have on their behaviour and school performance. The hypothesis that states that
parents forbid their children playing computer games has been rejected. It has been
concluded that computer games influence both, primary as well as high school
children. Also, the influence, in some cases, can be extremely positive due to the fact
that children learn new languages, develop visual perception and manage their
emotions easier through computer games. However, some cases show bad influence
due to the fact that some children use computer games as an escape from reality, they
distance themselves from their families and friends. In addition to that, computer
games can cause the occurrence of negative emotions. It has been noticed that most of
the parents allow their children to play computer games, sometimes with time limits.
However, there are also the parents that neglect the fact that their child is on the verge
of computer game addiction in favour of having more time for themselves or
maintaining ‘’peace in the house’’.

Key words: computer games, influence, viewpoints, addiction, parents, primary

school children, highschool children



UvOoD

Od samih pocetaka racunalnih igara, igre su utjecale na djecu. Mnoge igre su
utjecale pozitivno, zbog svojih edukativnih karakteristika, sposobnosti da pomognu
djeci da razviju neke sposobnosti i bolje se nose u stresnim situacijama ali isto tako je
i mnogo igra utjecalo negativno i dovelo do razvoja ovisnosti o rac¢unalnim igrama,

problemima u $koli 1 kod kuée te udaljilo djecu od zivota izvan virtualnog svijeta.

Ranija istrazivanja provedena medu djecom Skolske dobi pokazala su kako prema
istrazivanju Vesne Bili¢ 1 Tajane Ljubin Golub u radu ,,Patolosko igranje videoigara:
uloga spola, samopostovanja i edukacijske sredine” iz 2011. godine kako vecina
adolescenata ne pokazuje simptome patoloSkog igranja racunalnih igara, tocnije
vecéina djece ima malen broj simptoma ovisnosti. Kod 77.6% mladiéa pojavljuju se do
3 simptoma, a ¢ak 89.2% djevojCica pokazuje samo jedan ili dva simptoma, ali 1
pokazuje kako djeca srednjoskolske dobi u Hrvatskoj takoder igraju puno raunalne
igre 1 prate trendove u svijetu koji se odnose povecanje igranja racunalnih igara. (Bili¢,

Ljubin, 2001.)

Sljedece istrazivanje relevantno za temu ovog rada jest istrazivanje Danijela
Labasa, Ines Marinc¢i¢ i Alme Muj¢inovi¢ pod nazivom ,,Percepcija djece o utjecaju
videoigara® iz 2016 godine vrSeno nad sveukupno 630 djece u dobi od 10 do 15 godina
u 3 osnovne Skole na podru¢ju Zagrebacke Zupanije i Grada Zagreba. Istrazivanje je
pokazalo kako djeca primjecuju da se raCunalne igre mogu koristiti u edukativne svrhe
te unato¢ prepoznavanju svih negativnih strana igranja racunalnih igara, zabava je i
dalje najvec¢i motiv zbog kojeg djeca ne prestaju konzumirati racunalne igre. Djecu
najviSe zabavlja u igrama izazov (44.2%), pa znatizelja (35.5%), zatim fantazija
(34.3%) 1 akcija (23.6%). Istrazivanje je takoder pokazalo kako djeca samostalno
odlucuju kada ¢e 1 hoce li igrati raCunalne igre 1 pritom zanemaruju upozorenja o vrsti
igre i preporucenoj dobnoj skupini za koju je igra namjena. Vecina djece ne traZi
dopustenje roditelja za igranje racunalnih igara, a istodobno vecina roditelja rijetko
zna 1 provjerava Sto njihovo dijete igra i koliko vremena provodi igrajuéi. (Labas,

Marin¢i¢, Muj€inovi¢, 2018.)



Zatim, istrazivanje provedeno u Americi koje je obuhvatilo regiju Srednjeg
Atlantika u koje je ukljuceno 70 djece u dobi od 6 do 10 godina starosti ¢iju anketu su
ispunjavali njihovi roditelji. IstraZivanje pod nazivom ,,Young children's video/
computer game use: relations with school performance and behavior utvrdilo je kako
97 % djece posjeduje i igra ra¢unalnu igru u nekom trenutku svog zivota. 56% djece
ima neku vrstu ruc¢ne igre (Gameboy i dr.), 43% djece posjeduje neku vrstu konzole
(Playstation, xbox 1 dr.) od ¢ega 62.3% kucanstva posjeduje viSe od jednog uredaja.
61% igra koje djeca igraju su edukativnog karaktera, 23% nasilnog karaktera, od ega
13% sa nasilnim temama, 8% bez nasilja nad ljudima i 2% sa nasiljem nad ljudima.
Istrazivanje je takoder pokazalo kako ¢ak jedna petina roditelja nije upoznata s igrama
koje njihova djeca igraju te kako je izlaganje nasilnim igrama opcenito negativno
utjeCe na djecu, njihov razvoj i Skolski uspjeh te je definirana veza izmedu
delikventnog i eksternaliziranog ponasanja i nadzora i kontrole roditelja $to i koliko
njihova djeca igraju racunalne igre. (Hastings, Karas, Winsler, Way, Madigan, Tyler,
2009.)

Prema istrazivanju pod nazivom ,Video game addiction among adolescents:
associations with academic performance and aggresion iz 2009. godine u kojem je
sudjelovalo sveukupno 607 djece, od Cega 52% djecaka 1 48% djevojcica. U kojem su
rezultati podijeljeni u dvije skupine: ovisne i ne ovisne. Dobiveni su rezultati kako su
ovisni ispitanici vecinski djecaci, ¢eS¢e sudjeluju u fizickim obracunima, ceSce se
svadaju sa prijateljima i uciteljima te im ovisnost znatno utjece na Skolski uspjeh. Za
razliku od ne ovisnih ispitanika koji nemaju toliko problema sa Skolskim uspjehom,

lakse se prilagodavaju u skoli i drustvu. (Hauge, Gentile, 2003)

Sljedece istrazivanje relevantno za temu ovog rada jest istrazivanje pod nazivom
,Computer game addiction: a psychopathological symptom complex in adolescence*
u kojem je dobiven rezultat kako medu ovisnima ima najvise muske djece sa poprili¢no
slabijim Skolskim postignuéima u odnosu na drugu djecu koja nisu ovisna o
racunalnim igrama. Racunalne igre im sluze kao zamjena za izvanskolske aktivnosti i

Skolu kako bi stvorili bolju sliku sebe. (W6lfling, Thalemann, Grusser-Sinopoli, 2008)



1. RACUNALNE IGRE

Racunalne igre, primijenjeni racunalni programi za zabavu. Obi¢no su to
interaktivne igre koje se igraju na osobnim racunalima, racunalima posebne namjene
(tzv. gaming machines), prijenosnim (dzepnim) gaming automatima, kao i ru¢nim
uredajima, mobilnim telefonima 1 slicno. Racunalne igre moze igrati jedan ili vise
igraca. Uglavnom se dijele na nekoliko tipova, ali izmedu njih nema strogog
razgranicenja.

Kako bi se Sto vjernije reproducirao izgled stvarnog okruzenja u raunalnim
igrama, vec¢ina njih danas predstavlja sloZzene programe koji su vrlo zahtjevni prema
racunalnim resursima koje intenzivno koriste. Kao takve obi¢no se igraju na osobnim
racunalima koja imaju znatno bolje performanse od onih potrebnih za svakodnevni
uredski rad, a opremljena su, izmedu ostalog, i mo¢nim sklopovima za prikaz grafike.
Igrace konzole (npr. PlayStation, Xbox, Wii) takoder su vrlo mo¢na racunala koja se
uglavnom koriste za igranje igara, samo $to nemaju monitor ve¢ se Spajaju na
televizijski prijamnik; postoje i prijenosne (dzepne) inacice igrac¢ih konzola, koje su

opremljene zaslonom (PSP). [12]

Racunalne igre postoje u nekom obliku ve¢ gotovo pola stolje¢a i komercijalni su
fenomen masovnog trziSta viSe od dvadeset 1 pet godina te su redoviti dio zivota

milijuna ljudi. (Car, Buckingham, Burn, Schott, 2006.)

1.1. Povijest rac¢unalnih igara

Povijest raCunalnih igara je kratka, ali velika. Eksponencijalni razvoj interesa ljudi
1 pomo¢ tehnologije pridonijeli su ogromnom opsegu racunalnih igara, odnosno
njihovih kategorija, to¢nije Zanrova. lako su racunalne igre postojale od samog
pocetka, Zanr igara kakve poznajemo danas nije bio primjenjiv u to vrijeme. Prve
racunalne igre se toliko razlikuju od danasnjih igara da se ne mogu okarakterizirati a
ni opisati ni jednim danasnjim zanrom.[11]

Prva racunalna igra u povijesti napravljena je 1952. godine i nosi naziv ,,0XO*
tzv. krizi¢ kruzi¢. Programirao ju je Alexander Sandy Douglas na automatskom
kalkulatoru elektri¢nog odlaganja (EDSAC).[04] Igra pod nazivom ,,Tennis for two*

bila je najveca inspiracija za razvoj racunalnih igara. Igru je osmislio 1958. godine



William Higinbothom u New Yorku, a igra se pokretala na osciloskopu i analognom
racunalu s vakuumskom cijevi. [09]

Prvom pravom racunalnom igrom smatra se igra pod nazivom ,,Spacewar!“
programirao ju je Steve Russell pomocu svog tima 1962. godine. Igra je programirana
na PDP-1, ranom interaktivnom mini rac¢unalu DEC. Racunalo je koristilo tipkovnicu
za unos komandi i katodnu cijev u ekranu. Programiranje ove igre trajalo je oko 200
sati te ju mogu igrati dva igraca. Svaki igrac¢ je upravljao jednim svemirskim brodom
i cilj igre je bio ispaljivati rakete na protivnika te pritom skupljati bodove i izbjegavati
protivnicke rakete. [02] Igra ,,Computer Space iz 1971. godine nadogradnja je igre
»Spacewar!“, stvorili su ju Nolan Bushnell i Ted Dabney te slovi kao prva
komercijalno dostupna igra. [16]

Pocetkom devedesetih godina pocinje rasti broj racunalnih igara, pa tako 1980.
godine izlazi ra¢unalna igra pod nazivom ,,Pac-Man*. Stvorio ju je Toru Iwatani 1980.
godine te igra ubrzo postaje jedna od najpopularnijih video igra na svijetu, a cilj igre
je izbjegavati duhove i pojesti sve toc¢kice na karti. [13] Samo 3 godine kasnije, to¢nije
1983. godine izlazi jo§ jedna od najpopularnija igra pod nazivom ,,Super Mario Bros®.
Izdaje ju Ninntendo na igracoj konzoli NES, a samo 10 godina nakon izlaska Super
Maria na trziste racunalnih igara dolazi prva avanturisti¢ka igra pod nazivom ,,Myst*
u kojoj igra¢ istrazuje okolinu, rjesava zadatke i zagonetke. [08]

1992. godine pojavljuje se racunalna igra pod nazivom ,,Wolfenstein 3D%, igra
obiljezava veliki pomak u razvoju Zanrova racunalnih igara. Wolfenstein je prva
racunalna igra modernog Zanra, obiljeZava ju pucanje iz prvog lica (eng. First Person
Shooter-FPS), a stvorio ju je iD Software studio. Samo godinu dana kasnije iD
Software izdaje jo§ jednu revolucionarnu igru pod nazivom ,,Doom* ¢ime je iD
Softweare sudjelovao u definiranju FPS Zanra igara. Nekoliko godina kasnije, to¢nije

1998. godine Valve izdaje jos$ jedan klasik, igru ,,Half Life* [03].

1.2. Zanrovi racunalnih igara

Zanrovi raéunalnih igara opisuju kako je pri¢a ispri¢ana. Zanr je narativni stil koji
utjeCe na strukturu price, dubinu likova i druge elemente pric¢anja price. [05]
Jedan od najvecih distributera racunalnih igara danas je Valve Corporation preko

svoje platforme pod nazivom ,,Steam* iz 2003. godine. Steam danas broji preko



10 000 dostupnih igara. Jedan od vaznijih poslova koje Steam obavlja je sortiranje i
grupiranje racunalnih igara prema Zanru.

Racunalne igre u danaS$nje vrijeme mogu se podijeliti u nekoliko grupa:
akcijske igre, igre igranja uloga (RPG), avanturisticke igre, simulacije, trkace igre,

sportske igre, internetske igre s velikim brojem igraca (MMO) i strateske igre. [03]

Akcijske igre — Akcijske igre su najstarija i najjednostavnija vrsta raGunalnih igara te
su naj¢esce bile napravljene u 2D okruzenju no s godinama i razvojem industrije video
igara pocinju se raditi i u 3D okruZzenju. Najbolji primjer ovog zanra je igra ,,Call of

Duty*. [01]

Igre igranja uloga (RPG) — Od jednostavnih igara na konzolama temeljenih na tekstu
do vizualno bogatih 3D iskustava, igre s igranjem uloga (RPG) razvijale su se od svog
pocetka kroz popularne naslove kao Sto su Battletech, Star Wars i Dungeons &
Dragons. To je video igra i online igra u kojoj igrac kontrolira izmisljeni lik i obavlja

zadatke u izmisljenom svijetu. [14]

Avanturisticke igre — Avanturisticke igre jedan su od najstarijih Zanrova igara.
Njihovo podrijetlo moze se pratiti unazad do 1970-ih, kada je izdana originalna igra
Colossal Cave temeljena na Mammoth Cave i njezinom izravnom nasljedniku
Dungeonu (kasnije komercijaliziranom kao Zork trilogija). Dok vecina recenzenata
tvrdi da zanr avanturistickih igara umire, one se 1 dalje proizvode 1 kupuju u priblizno
istom broju kao i prije. Danas, medutim, trzi$ni udio avanturistickih igara opada, a
elementi tih igara migriraju u druge najpopularnije zanrove, Sto rezultira vrlo

uspjesnim akcijsko-avanturistiCkim Zanrom. [14]

Simulacije — Igre simulacije Cesto su dizajnirane za simulaciju aktivnosti u stvarnom
svijetu i omogucavaju veéu slobodu kretanja unutar igre. Euro Truck Simulator je
izvrstan primjer zanra simulacijske igre. Igra simulira kamione kojima upravlja igra¢
kojima mora isporuciti razne terete pritom pazeci na sve faktore voznje i tereta kao 1
pravi voza¢ kamiona. Simulatori su veliki izvor prihoda u ovom zanru jer omogucéuju

igra¢ima da kontroliraju ekonomiju — zaraduju. [15]



Trkaée igre — Trkace igre debitirale su sredinom 1970-ih, s izdavanjem Gran Trak 10
1974., nakon cega su uslijedile Night Driver, Rally X i mnoge druge igre u to vrijeme.
Nakon toga, trkace igre kao $to su Hang-On, Final Lap, Out Run i Nintendov F-Zero
lansirane 1980-ih, kao i "Super Mario Kart" i Sonyjev "Gran Turismo"” 1990-ih, sve
imaju snazan interes za zanrom trkacih igara. Evolucija je dala znacajan doprinos.
Tijekom svoje 40-godisnje povijesti, zanr trkacih igara prosirio se na mnogo razli¢itih
nacina i dosljedno nadmasuje druge Zanrove videoigara u inovacijama i opsegu, Sto ga

¢ini jednom od najpopularnijih igara na svijetu. [15]

Sportske igre — E-sportska igra, video igra koja simulira stvarne ili izmiSljene
sportove. Prva komercijalna elektronicka sportska igra i prva komercijalno uspjesna
arkadna igra bio je Pong (1972.). Pong, kojeg proizvodi americ¢ka tvrtka Atari Inc.,
simulacija je ping-ponga.

Od svog osnutka 1982. godine, americka tvrtka Electronic Arts, posebice EA Sports,

vode¢i je proizvodac elektroni¢kih sportskih igara za racunala i konzole. [06]

Internetske igre s velikim brojem igraca (MMO) — Masovne igre uloga za vise
igrata (MMORPG), datiraju iz ranih dana ,,text-based multiuser dungeons* igra koje
su se igrale na mainframe racunalima i mini raunalima. Buduc¢i da je uvodenje grafike
u RPG dovelo brzinu ranih rac¢unalnih i telefonskih veza do krajnjih granica, veéina
ranih grafickih RPG igara za viSe igrac¢a bila je prilagodena malim svjetovima
ograni¢enim na nekoliko igrac¢a. Na primjer, AOL-ov Neverwinter Nights (1991.-97.)
u pocetku je ograniCio svijet igara na nekoliko desetaka igraca na vlastitoj dial-up
mrezi. Isto tako, Diablo (1997.) Blizzard Entertainmenta, akcijska igra s nekim RPG
elementima, prvotno izdana za Windows, a kasnije za Mac, koja je ukljucivala prijavu

Cetiri igraca putem Battle.net rauna za zajednicki ulazak u igru. [07]

Strateske igre — StratesSke igre obi¢no definiraju niz ciljeva, kao S§to su prikupljanje
resursa, izgradnja baza i jedinica te sudjelovanje u borbi s drugim igracima ili
racunalom s protivnicima koji takoder dijele sli¢ne ciljeve. Naglasak se ¢esto stavlja
na upravljanje logistikom, resursima i proizvodnji kao nafinom za razvijanje i u

konacnici pobjedom. [10]



2. ISTRAZIVANJE

Za potrebe ovog diplomskog rada provedeno je vlastito istraZivanje nad sveukupno
196 ispitanika. Ispitivanje je provedeno u Krapinsko zagorskoj Zupaniji nad u¢enicima
i njihovim roditeljima u osnovnoj $koli Bedekovéina te srednjoj skoli Zlatar i Skoli za
umjetnost, dizajn, grafiku i odjecu u Zaboku. Istrazivanje je provedeno tijekom lipnja
2022. godine. Ukupno je ispitano 30 osnovnoskolaca u dobi od 11 do 14 godina, 76
srednjoskolaca u dobi od 15 do 18 godina i 90 roditelja ¢ija djeca pohadaju navedene

Skole i pripadaju navedenim dobnim skupinama.

3.1. Problemi istrazivanja utjecaja racunalnih igara i usporedbe
stajaliSta roditelja i djece

Istrazivanje provedeno za potrebe ovog rada ukljucilo je podatke djece
osnovnoskolske dobi od 11 do 14 godina starosti, djece srednjoskolske dobi od 15 do
18 godina starosti i njihove roditelje. Jedan od problema sa kojim se susre¢e ovo
istrazivanje uzevsi u obzir dob jest iskrenost odgovora samih ispitanika o navikama
igranja racunalnih igara kao §to su koliko €esto 1 koliko puta tjedno igraju racunalne
igre te osjecaji koje imaju prije, za vrijeme i nakon igranja te koji su njihovi razlozi
igranja racunalnih igara. Drugi problem sa kojim se susreCe ovo istrazivanje jest
nepoznavanje navika svoje djece o navedenom istrazivanju i neiskrenost roditelja o
navikama njihove djece prema $koli i racunalnim igrama. Dodatni nedostatak je
manjak roditelja zainteresiranih za ispunjavanje ankete zbog Cega je teze prikupiti
potreban broj anketa za kvalitetnu usporedbu stajalista djece i roditelja o utjecajima

racunalnih igara.

3.2. Ciljevi istrazivanja

Cilj ovog istraZivanja jest istraZiti razlikuju li se navike igranja racunalnih igara
izmedu djece osnovnoskolske i srednjoskolske dobi, istraziti stajaliSta ucenika i
roditelja prema ra¢unalnim igrama i njihovim utjecajima na ucenike. Istraziti putem
samoprocjene §to ucenici i njihovi roditelji misle o svojim navikama igranja raCunalnih

igara (koliko puta tjedno igraju racunalne igre, koliko Cesto ih igraju, koje vrste



raunalnih igara igraju) te kako utjecu na njih (osjecaji, druzenje sa vr$njacima i

¢lanovima obitelji) i njihov uspjeh u skoli.

3.3.

Istrazivacka pitanja

Ovo istrazivanje bazira se na usporedbi stajalista djece osnovnoskolske dobi i djece

srednjoSkolske dobi i miSljenjima njihovih roditelja prema racunalnim igrama i

njihovim utjecajima na ucenike. Kroz 2 anketna upitnika od kojih se prvi sastoji od 24

pitanja za djecu i drugog koji se sastoji takoder od 24 pitanja za roditelje pokusali su

se dobiti odgovori na sljedeca istrazivacka pitanja:

© ©o N o g bk~ w DD

[HEN
o

Koje vrste racunalnih igara djeca najcesée igraju?

Na kojim uredajima ih igraju?

U koje doba 1 koliko vremenski provode igraju¢i racunalne igre

Znaju li roditelji i dopustaju li djeci igranje ra¢unalnih igara,

Da i su ispitanici ovisni o igranju raCunalnih igara?

Zbog Cega ispitanici igraju racunalne igre?

Posvecuju li ispitanici previSe paznje racunalnim igrama?

Zanemaruju li ispitanici svoje obaveze zbog igranja racunalnih igri?
Mijenjaju li se navike igranja racunalnih igara pove¢anjem obaveza prelaskom

iz osnovne u srednju skolu

. Kojeg su misljenja i stajaliSta roditelji o utjecajima ra¢unalnih igara na njihovu

djecu.

Hipoteze

Hipoteza 1

Djeca su svjesna utjecaja racunalnih igara na njih

Hipoteza 2

Dijeca srednjoSkolske dobi viSe konzumiraju racunalne igre od djece
osnovnoskolske dobi

Hipoteza 3

Roditelji zabranjuju svojoj djeci igranje ra¢unalnih igara
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4. METODOLOGIJA

Za potrebe ovog rada izradene su 2 ankete sa unaprijed odredenim pitanjima. Prvi
anketni upitnik sastoji se od 24 pitanja usmjerenih djeci osnovnoskolske i
srednjoskolske dobi kako bi se ustanovile njihove navike, utjecaji, osjecaji, problemi
te pozitivne i negativne strane igranja rac¢unalnih igara. Drugi anketni upitnik sastoji
se od 24 pitanja usmjerenih roditeljima ¢ija djeca su ispunjavala prvi upitnik. U
navedenom upitniku ispituju se navike, utjecaji, osjecaji, problemi i pozitivne te
negativne strane igranja racunalnih igara kod njihove djece. Naposljetku ¢e se svi
podaci iskazati u postotcima i usporediti rezultati djece osnovnoskolske dobi sa
rezultatima djece srednjoskolske, ukupni dobiveni podaci od strane djece usporediti ¢e

sa rezultatima dobivenim od strane roditelja.

4.1. Ispitanici

U anketi provedenoj za potrebe ovog diplomskog rada sudjelovao je ukupno

196 ispitanika. Sudjelovalo je 106 djece i 90 roditelja.

Ukupan broj ispitanika

Roditelji

46% m Djeca

Djeca = Roditelji
54%

Slika 1, Ukupan broj ispitanika
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Kod djece vise ispitanika bilo je muskog spola 56 (53%), a 50 (47%) ispitanika je
zenskog spola.

Spol ispitanika

Zen:k| m Muski
o Muski m Zenski
53%

Slika 2, Spol ispitanika

Najvise djece bilo je u dobi od 16 godina (28%), zatim djece od 15 godina (26%),
pa djece od 17 godina (17%), zatim djece od 12 godina (14 %) te djece od 13 godina
(13%) a najmanje djece od 18 i 14 godina (1%).

1. Dob ispitanika
18 godina

17 godina 1% 12 godina
17% 14%
(]

m 12 godina

13 godina = 13 godina

13% = 14 godina

. 15 godina
o ——/ 14 godina )

1% ® 16 godina

16 godina = 17 godina
28% .

m 18 godina

15 godina
26%

Slika 3, Dob ispitanika - osnovna/srednja
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Dobna skupina roditelja krece se izmedu 38 i 44 godine te 45 i 51 godine
starosti. Najvise roditelja je u dobnoj skupini 38 do 44 (54%) a najmanje u dobnoj
skupini 45 do 51 (46%).

Dobne skupine roditelja

45-51
46% m 38-44
38-44 m 45-51

54%

Slika 4, Dob ispitanika - roditelji

Kod roditelja vise ispitanika je je bilo zenskog spola 60 (67%), dok je muskog spola
bila manje svega 30 ispitanika (33%).

Spol ispitanika

Muski

33%

= Muski

m Zenski

Zenski
67%

Slika 5, Spol ispitanika - roditelji
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4.2. Mjerni instrumenti

Anketni upitnik sastojao se od 24 pitanja podijeljenih na 3 dijela. U prvom
dijelu anketnih pitanja dobiveni su osnovni podaci kao $to su dob, spol djeteta i
roditelja, informaciju koje od ponudenih (osobno racunalo, laptop, tablet, mobitel,
igraca konzola) uredaja koriste kao i1 informacija dopustaju li roditelji djeci da igraju
ra¢unalne igre te igraju li djeca bezobzira dopustaju li im roditelji igranje ili ne. Drugi
dio anketnih pitanja prikupljao je informacije 0 navikama konzumiranja ra¢unalnih
igara kao $to su vrijeme provedeno igrajuci, ucestalost igranja tokom tjedna, omiljeni
Zanrovi igrica i najdraze racunalne igre. Tre¢i dio anketnih pitanja bavio se samo
evaluacijom ucenika i evaluacijom djece od strane roditelja o stajalistima i utjecajima
racunalnih igara na njih te njihovim osjec¢ajima i ponasanju koje pobuduju igre u njima

ali i pozitivnim stranama igranja racunalnih igara.

Pitanja u anketnom upitniku imala su veéini sluéajeva ponudene odgovore,
ponekad s moguc¢noséu odabira vise odgovora ili dodavanje vlastitog u polju ostalo.
Neka pitana su bila isklju¢ivo odgovori Da/Ne ili A/B. Samo jednom pojavljuju se
pitanje u kojem je potrebno upisati vlastiti odgovor.

4.3. Postupak

Anketno istrazivanje provedeno za potrebe ovog rada sastoji se od 24 pitanja
za uCenike osnovnih 1 srednjih Skola te 24 pitanja za roditelje ¢ija djeca pohadaju
osnovnu ili srednju $kolu. U anketu unose se osnovni podaci kao $to su dob i spol,
odgovara na pitanja relevantna za navedenu temu i iznose misljenja o stajalistima i
utjecajima racunalnih igara na djecu osnovnoskolske i srednjoskolske dobi te njihovih
roditelja. Anketa je zamiSljena da se ispunjava u potpunosti anonimno na satovima
razredne nastave u nekoliko osnovnih i srednjih skola na unaprijed ispisanoj anketi.
Za dobivanje referentnog uzorka planirano je prikupiti podatke od 100 djece i 100

roditelja, a anketu je u konacnici ispunilo 106 djece i 90 roditelja.
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4.4. Ocekivana primjenjivost rezultata

Rezultati ovog istrazivanja mogu se koristiti u budu¢im istrazivanjima na istu ili
slicnu temu, odnosno u svrhu usporedbe rezultata. Ovim istraZzivanjem mogu se
usporediti stajaliSta djece osnovnoskolske, srednjoskolske dobi i roditelja prema
raCunalnim igrama i njihovim utjecajima na njih. Pokazati navike djece prema
Skolskim obavezama, slobodnom vremenu i ovisnostima o raunalnim igrama.
Dobivene rezultate kasnije je moguce usporediti s podacima novijih i starijih
istrazivanja i na temelju njih zakljuciti dolazi li do promjene trendova i navika djece .
Takoder treba naglasiti da se ovisnost o ra¢unalnim igrama povecava s godinama, pa
bi porast ovisnosti o raCunalnim igrama u buducnosti trebao rasti zbog kontinuiranog

razvoja i unaprjedenja racunalnih igara.
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5. REZULTATI ISTRAZIVANJA

U ovom istrazivanju sudjelovalo je 106 ucenika osnovnih i srednjih Skola te 90
njihovih roditelja. Od sveukupnog broja ispitanika njih 30 pohada 6. i 7. razred
Osnovne Skole Bedekov¢ina, a ostalih 76 ispitanika pohada 1. i 2. razred Srednje Skole
Zlatar, smjer ratunarstvo i gimnazija te 2. i 3. razred Skole za umjetnost, dizajn,
grafiku i odjecu u Zaboku, smjer web dizajn i medijski tehnicar.

Dobne skupine roditelja krecu se izmedu 38 i 44 godine te 45 i 51 godine starosti.

5.1. Rezultati istraZivanja provedenih nad uc¢enicima

Istrazivanje je bilo usmjereno usporedbi stajalista u¢enika osnovnih i srednjih
Skola prema ra¢unalnim igrama pa se sukladno tome istrazivanje provelo nad 2 dobne
skupine, osnovno$kolcima u rasponu od 11 do 14 godina starosti (28%) te
srednjoSkolcima u rasponu od 15 do 18 godina starosti (72%). Istrazivanje je
provedeno nad sveukupno 106 ispitanika. Od ukupnog navedenog broja, u istrazivanju

sudjelovalo je 56 ispitanika muskog spola (53%) i 50 ispitanika Zenskog spola (47%).

Slijedom navedenih odgovora na pitanje ,,Koje od navedenih uredaja koristis*
(Slika 6) moze se vidjeti da 98 ispitanika koristi mobitel (92%), 62 ih koristi laptop
(58%), 56 osobno racunalo (56%), 45 neku vrstu igracih konzola (42%) i samo 18
ispitanika koristi tablet (17%).

3. Koje od navedenih uredaja koristis

120
100
80
60
40
20 I
O H
Osobno racunalo Latop Tablet Mobitel Igraca konzola

Slika 6, Koje od navedenih uredaja koristite ispitanici

16



Za istrazivanje bilo je vazno pitanje igraju li ispitanici racunalne igre na nekom
od navedenih uredaja iz prethodnog pitanja. Na temelju dobivenih rezultata (Slika 7)
moze se zakljuditi da veéina ispitanika, njih 95 igra ra¢unalne igre (90%), a samo 11

ispitanika (10%) ne igra racunalne igre.

4. Igras li racunalne igre na nekom od

navedenih uredaja iz prethodnog pitanja?
NE
10%

= DA
= NE

DA
90%

Slika 7, Igraju li ispitanici racunalne na nekom od navedenih uresaja
Jedna od klju¢nih informacija je dozvoljavaju li roditelji svojoj djeci igranje
racunalnih igara. Na temelju dobivenih podataka (Slika 8), 101 ispitanik (95%) tvrdi
da im roditelji dopustaju, a 5 ispitanika (5%) tvrdi da im roditelji ne dopustaju igranje
racunalnih igara. Usporedivsi odgovore na slici 4 1 5 moze se zakljuciti da sva djeca
koja imaju dopustenje od svojih roditelja igraju racunalne igre, a njih 5% ne igra jer

im roditelji ne dopustaju, a 5% ih ne igra jer ne Zeli.

5. Dozvoljavaju li ti roditelji igranje

racunalnih igara?
NE

5%

= DA

= NE

DA
95%

Slika 8, Dozvoljavaju li roditelji igranje racunalnih igara
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Jedan od bitnih ¢imbenika jest ucestalost igranja racunalnih igara kroz dan.
Prema grafickom prikazu (Slika 9) ¢ak 19 ispitanika (18%) rac¢unalne igre igra vise od
3 sata tijekom dana, 26 ispitanika (25%) igra ih 2 do 3 sata kroz dan, 31 ispitanik (29%)
igra racunalne igre 1 do 2 sata kroz dan te 30 ispitanika (28%) igra racunalne igre

manje od sat vremena kroz dan.

6. Koliko sati provodis igrajuci racunalne igre
tijekom dana?

Vise od 3 sata

18% Manje od sat
(]

vremena
28%
= Manje od sat vremena
m 1do 2 sata
= 2 do 3 sata
2 do 3 sata .
25% Vise od 3 sata
1do 2 sata
29%

Slika 9, Koliko sati provode ispitanici igrajuci racunalne igre kroz dan

Vrlo bitna informacija jest i koliko Cesto ispitanici igraju ra¢unalne igre U
vremenskom rasponu od tjedan dana (Slika 10). Najvise ispitanika, njih 48 igra
racunalne igre rijetko, manje od 3 dana tjedno (45%), 23 ispitanika igra racunalne igre

Cesto, 3 dana tjedno (22%), 18 ih igra redovito (17%), a 17 ih igra svakodnevno (16%).

7. Koliko cesto igras racunalne igre?

Svakodnevno

17% Rijetko (< 3 dana

tjedno)
Redovito 45%
(4-5dana
tjig;O) = Rijetko (< 3 dana tjedno)
(/]

= Cesto (3 dana tjedno)
= Redovito (4 - 5 dana tjedno)

Svakodnevno

Cesto (3 dana
tjedno)
22%

Slika 10, Koliko cesto igras racunalne igre?
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Na pitanje misle 1i da provode previse vremena igrajuéi racunalne igre (Slika
11) samo 26 ispitanika (25%) smatra da provode previse vremena igrajuci raCunalne
igre, a ostalih 80 ispitanika (75%) smatra da ne provode previSe vremena igrajuci
racunalne igre.

8. Mislis li da provodis previSe vremena igrajudi
racunalne igre?

DA
25%

= DA
= NE

NE
75%

Slika 11,Mislis li da provodis previse vremena igrajudi racunalne igre?

Klju¢na informacija samo evaluacije u¢enika o utjecajima racunalnih igara na

njihov skolski uspjeh jest pitanje misle li uéenici da raunalne igre negativno utje¢u
na Skolski uspjeh (Slika 12). U anketi je dobivena informacija kako 24 u¢enika (23%)
smatra da igranje raCunalnih igara negativno utjece na njih dok 82 ispitanika (77%)

smatra da racunalne igre ne utjecu negativno na njihov Skolski uspjeh.

9. Mislis li da racunalne igre negativno utjecu na
tvoj skolski uspjeh?

DA

= DA
= NE

NE
77%

Slika 12, Mislis li da racunalne igre negativno utjecu na tvoj skolski uspjeh?
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Dok odgovori dobiveni na pitanje o pozitivnom utjecaju racunalnih igara na
Skolski uspjeh (Slika 13) gdje su dobiveni rezultati da 84 ispitanika (79%) smatra kako
racunalne igre ne utjeu pozitivno, a 22 ispitanika (21%) smatra da utjecu pozitivho

na njihov Skolski uspjeh..

10. Mislis li da racunalne igre pozitivno utjecu na
tvoj skolski uspjeh?

DA

= DA
= NE

NE
79%

Slika 13, . Mislis li da racunalne igre pozitivno utjecu na tvoj skolski uspjeh?

1z dobivenih rezultata na pitanjima pod brojem 9. i 10. moZe se zakljuciti kako
djeca smatraju da racunalne igre ne utjeu pozitivno a ni negativno na njih, ve¢ su bez

utjecaja.
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Bitna informacija jest Sto ispitanici misle utjece li igranje ra¢unalnih igara na
njihovo ponasanje (Slika 14). Sukladno navedenom pitanju ispitanicima su ponudena
3 odgovora: ne, malo, puno. Prema dobivenim rezultatima moze se zakljuciti da 57
ispitanika Sto ¢ini vec¢inu, Smatra da racunalne igre ne utjeCu na njihovo ponasanje

(54%), malo utjece na 42 ispitanika (40%), dok dosta utjeCe na 7 ispitanika (6%)

11. Smatras li da igranje racunalnih igara utjece
na tvoje ponasanje?

Puno
6%

= Ne
Malo Ne = Malo
40% 54% = Puno

Slika 14, Smatras li da igranje racunalnih igara utjece na tvoje ponasanje?

Na pitanje o ovisnosti o racunalnim igrama (Slika 15) moze se zakljucditi kako
samo mali dio ispitanika, njih 17 (16%) ne moZze bez racunalnih igara, dok ostalih 89

ispitanika (84%) smatra da moze bez racunalnih igara.

12. Smatras li da mozes bez racunalnih igara?

NE
16%

= DA
= NE

DA
84%

Slika 15, Smatras li da mozes bez racunalnih igara?
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Jedna od klju¢nih informacija kako ispitanici provode svoje slobodno vrijeme
jest podatak o navikama igranja racunalnih igara i kako provode svoje vrijeme. Na
pitanje ,,Bavis$ li se izvanskolskim aktivnostima® (Slika 16) dobiveni su podaci kako
se 70 ispitanika (66%) bavi nekom vrstom izvanskolskih aktivnosti dok 36 ispitanika

(34%) ne sudjeluje u izvanskolskim aktivnostima.

13. Bavis li se izvanskolskim aktivhostima?

= DA
= NE

Slika 16, Bavis li se izvanskolskim aktivnostima?

Takoder, vise od polovice ispitanika (59%) koji se bave izvanskolskim
aktivnostima smatra da im igranje rac¢unalnih igara otezava, dok manji dio (41%)

ispitanika smatra da im racunalne igre ne oteZavaju bavljenje izvanskolskim

aktivnostima (Slika 17).

14. Mislis li da racunalne igre otezavaju djeci
bavljenje izvanskolskim aktivnsotima?

NE
41%
= DA

= NE

59%

Slika 17, Mislis Ii da racunalne igre otezavaju djeci bavljenje izvanskolskim aktivnostima?
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Na pitanje preferiraju li ispitanici druZenje sa prijateljima ili igranje racunalnih
igara (Slika 18) velika veéina, njih 91 preferira druzenje s prijateljima (86%), dok 15

ispitanika (14%) svoje slobodno vrijeme preferiraju provoditi igraju¢i racunalne igre.

15. Preferiras li:

Igranje racunalnih
igara
14%

= DruZenje s prijateljima

= |granje racunalnih igara

DruZenje s
prijateljima
86%

Slika 18, Preferiras li:

Sukladno prethodnom pitanju postavljeno je pitanje ,, Misli§ li da se dovoljno

druzi§ s vrinjacima u zivo?* (Slika 19) gdje su dobiveni podaci kako 83 ispitanika
(78%) smatra da se dovoljno druzi s vr$njacima u Zivo, dok 23 ispitanika (22%) smatra
da ne provode dovoljno vremena sa svojim prijateljima. Neki zbog $kolskih obaveza,

neki zbog izvanskolskih aktivnosti, a neki zbog igranja ra¢unalnih te drugih razloga.
16. Mislis li da se dovoljno druzis s vrSnjacima u

zZivo?

= DA
= NE

DA
78%

Slika 19, Pomazes li u obavljanju poslova kod kuée?
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Na pitanje ,,Pomaze$ li u obavljanju poslova kod kucée? (Slika 20) 98
ispitanika (92%) se izjasnilo da pomaze u kucanskim poslovima, dok preostalih 8

ispitanika (8%) ne pomaze u obavljanju poslova kod kuce.

17. Pomazes li u obavljanju poslova kod
kuce?
NE
8%

= DA
= NE

DA
92%

Slika 20, Mislis li da se dovoljno druzis s vrsnjacima u Zivo?

Jedna od klju¢nih informacija o utjecajima racunalnih igara na djecu
osnovnoskolske i1 srednjoSkolske dobi jest i podatak udaljava li ispitanike igranje
racunalnih igara od obiteljskog druzenja (Slika 21). Prema podacima dobivenim iz
pitanja ,, Misli$ li da te igranje racunalnih igara udaljava od obiteljskog druzenja? 76
ispitanika (72%) smatra kako ih ne udaljava od obitelji i obiteljskih druzenja, dok 30
ispitanika (28%) smatra da ih igranje racunalnih igara udaljava od obiteljskog druzenja

i provodenja vremena u krugu obitelji.

18. Mislis li da te igranje racunalnih igara
udaljava od obiteljskog druzenja?

DA
28%

= DA
= NE

NE
72%

Slika 21, Mislis li da te igranje racunalnih igara udaljava od obiteljskog druzenja?
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Na pitanje koje zanrove racunalnih igara ispitanici igraju bilo je moguce
odabrati 3 od 8 ponudenih kategorija racunalnih igra (Slika 22). Ponudene su bile
akcijske igre, igre igranja uloga, avanturisticke igre, simulacije, trkace igre, sportske
igre, internetske igre sa vise igrata (MMO) 1 strateSke igre. NajviSe ispitanika njih 66
igra akcijske igre (21%), 57 ispitanika igra avanturisticke igre (18%), 36 ih igra
sportske igre (12%), dok po 31 ispitanik igra igre u kategorijama igre igranja uloga
(10%), simulacije (10%), trkace igre (10%) 1 strateSke igre (10%), a samo 28 ispitanika
igra internetske MMO igre (9%).

19. Koje zanrove racunalnih igara igras?
Strateske igre
10% Akcijske igre
21%

Internet MMO
igre
9%

= Akcijske igre
® |gre igranja uloga

= Avanturisticke igre

Sportske igre lgre igranja Simulacije
12% uloga m Trkace igre
10% )
= Sportske igre
Trkade igre m [nternet MMO igre
10%

T m Strateske igre
Avanturisticke igre J

Simulacije 18%

10%

Slika 22, Koje zanrove racunalnih igara igras?
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Na pitanje pod brojem 20 bilo je potrebno samostalno napisati 3 naslova
najdrazih racunalnih igara (Slika 23). Sveukupno je dobiveno 82 razli¢ita naslova. Po
dobivenim rezultatima 3 najdraze racunalne igre su: Minecraft koji igra 36 ispitanika,
Fifa koju igra 25 ispitanika i Fortnite kojeg igra 19 ispitanika. Dok igre koje igra
izmedu 3 i 18 ispitanika su: Call of Duty, PubG, Sims, Genshin Impact, Roblox, Grand
Theft Auto, Need for Speed, Valorant, League of Legends, Rocket League, Subway
Surfers, Apex Legends, Arc Survivor Evolved, Forza Horizon, Geometry Dash, Red

Dead Redemption i The binding of Isaac.

20. Navedi naslove 3 najdrazih racunalnih
igara:

Naslovi koji se spominju dvaput NI 17
Naslovi koji se spominju jednom I 45
The Binding of Isaac = 3
Red Dead Redemption mmE 3
Geometry Dash mmm 3
Forza Horizon mmm 3
Arc Survivor Evolved mmm 3
Apex Legends mmEE 4
Subway Surfers . 5
Rocket League . 5
League of Legends I 7
Valorant I 3
Need for Speed I 3
Grand Theft Auto I 3
Roblox mEE—— 9
Genshin Impact I 9O
Sims I 11
PubG I 11
Call of Suty I 18
Fortnite IIIEEEEGEGEGEGNGNGNENNN 10
Fifa I )5
Minecraft I 36

Slika 23, Navedi naslove 3 najdrazih racunalnih igara.
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Naslovi igara koji se spominju samo jednom ili dvaput pa zbog toga nisu
prikazani u tablici su: Horizon: Zero Down, Clash of Clans, Rainbow 6, Persona,
Detroit become human, Final Fantasy, CS Go, Yugio, Pay Day 2, Candy Crush, Papas
Pizza, Total War, Battlefield, Halow Knight, X Com 2, Tekken, Cuphead, UFC, Far
Cry, Eldem Ring, Borderlands, Terarria, Angry Birds, Serious Sam, Uncharted, Forest,
Dragon Ball Fight, Dead by Daylight, Agar.lo, Dungeons&Dragons,Zoo, Halo, God
of War, Rocket League, Buble Witch Saga, Garfield Rush, Vatra i Voda, Skyrim,
Witcher, Dark Souls, Flurry Fall, Pou, Dad Icream, Tetris, Among Us, Stardew
Walley, HoB, Bubble Truble, Codie Run, Love and Pie, Sudoku, Pearls, Tiles HoB,
Ghost of Tsushima, Last of Us, Fill the blank, Biljar, Sonic, Undertable, Brawl Star i
Word od Warships.
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Na pitanje koje osjecaje pobuduje igranje racunalnih igara u meni (Slika 24)
gdje bilo moguce zaokruziti vise odgovora najvise ispitanika izjasnilo se kako u njima
igranje raCunalnih igara pobuduje pozitivne osjecaje kao $to su zadovoljstvo i sreca.
Od sveukupno 106 ispitanika u njih 79 pobuduje se zadovoljstvo (75%), u 68 ispitanika
pobuduje se sreca (64%) a, ponos osjeca 21 ispitanik (20%). Negativne osjecaje kao
Sto je ljutnja osjeca 28 ispitanika (26%), tugu osjeca 9 ispitanika (8%),razdrazljivo se
osjeca 7 ispitanika (7%), dok strah i zavist osjeca 5 ispitanika (5%).

U ovom pitanju ispitanicima je pruzena mogucnost da pod opciju ostalo napisu
osjecaje koji nisu unaprijed ponudeni. 10 ispitanika (9%) u kategoriji ostalo napisalo
je: neizvjesnost, napetost, stres, hiperaktivnost, opustenost, kompetitivnost, ponos,
zanimacija, micanje od stvarnosti, smirenost i ludilo.

Prema dobivenim rezultatima moze se pretpostaviti da u vecini ispitanika
igranje racunalnih pobuduje pozitivne osjecaje kao $to su zadovoljstvo, sre¢a i ponos
na $to najvjerojatnije utjec¢e uspjesan prelazak nivoa ili pobjeda ali i negativne osjecaje
kao §to su ljutnja, tuga, razdrazljivost, strah i stres su takoder prisutni kada se izgubi

borba ili ne prode uspjesno neka vrsta misije ili nivo.

21. Igranje racunalnih igara u meni pobuduje:

90
80
70
60
50
40
30
20 I
10
0 I . - | [ —
L}Q'/co Qo(\o‘v Ao\é@o \-’\6‘(\\0 A & C}(S‘\ /\/,b;\é‘ Jx{\\\\d} O(;)\ V\’O
& @&Q’

Slika 24, Igranje racunalnih igara u meni pobuduje.

28



Zanimljiva je informacija zbog kojeg razloga ispitanici igraju racunalne igre
(Slika 25). Vise od pola, ¢ak 93 ispitanika (88%) igra racunalne igre zbog zabave, dok
48 ispitanika (45%) racunalne igre koristi za druzenje s prijateljima, a zabrinjavajuc¢a
je informacija kako ¢ak 34 ispitanika (32%) koristi igranje racunalnih igara kao bijeg
od stvarnosti, dok samo 9 ucenika (8%) igranje raCunalnih igara koristi kao alat za

ucenje.

22. Koji je razlog tvog igranja racunalnih igara?

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

0 ]

Zabava DruZenje s Ucenje Bijeg od stvarnosti
prijateljima

Slika 25, . Koji je razlog tvog igranja racunalnih igara?
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Na pitanje pod brojem 23 ,, Smatra$ li da je igranje raCunalnih igara za tebe*
(Slika 26) jako korisno, korisno, ni korisno ni $tetno, $tetno i jako Stetno. Njih 68
utvrdilo je da igranje raCunalnih igara nije ni korisno ni Stetno za njih (64%), 27
ispitanika da je korisno (25%), 3 ispitanika da je Stetno (3%), 7 ispitanika da je jako
korisno (7%), a 1 ispitanik da je jako Stetno (1%).

23. Smatras li da je igranje racunalnih igara za
tebe:

Stetno | | Jako Stetno Jako korisno

3% 1% 7%

Korisno = Jako korisno
25% )
= Korisno
= Ni korisno ni Stetno

= Stetno

m Jako Stetno

Ni korisno ni
Stetno
64%

Slika 26, Smatras li da je igranje racunalnih igara za tebe.
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Posljednje pitanje bilo je ,,Smatras li da igranjem racunalnih igara dobivas neke
od ponudenih koristi?* (Slika 27) te su bili ponudeni odgovori: imam bolju
koncentraciju, poboljSanu vizualnu percepciju, bolje razlu¢ujem bitne informacije od
nebitnih, bolje razvijene analiticke sposobnosti, bolju socijalnu interakciju, tijekom
igranja racunalnih igara u¢im strani jezik, kroz igranje racunalnih igara smanjujem
negativne emocije te ostalo. Od navedenih odgovora najvise ispitanika, njih 79 smatra
da tijekom igranja racunalnih igara uci strani jezik (75%), poboljsanu vizualnu
percepciju ima 46 ispitanika (43%), po 44 ispitanika smatra da ima bolju koncentraciju
(42%) i kroz igranje smanjuju negativne emocije (42%), 34 ispitanika smatra da ima
bolje razvijene analitiCke sposobnosti (32%), 29 ispitanika bolje razlucuje bitne
informacije od nebitnih (27%) te 20 ispitanika razvija bolju socijalnu interakciju
(19%). Pod kategorijom ostalo, 3 ispitanika (3%) su napisala vlastiti odgovor koji nije

ponuden u pitanju: ubijam dosadu, lijepi osjecaji, ubijam dosadu.

24. Smatras li da igranjem racunalnih igara dobivas neke
od ponudenih koristi?

90
80
70
60
50
40
30
20
0 |
Imam bolju Poboljsanu Bolje Bolje Bolju Tijekom  Krozigranje = OSTALO
koncentraciju vizualnu razluujem  razvijene socijalnu igranja racunalnih
percepciju bitne analiticke  interakciju  racunalnih igara
informacije sposobnosti igara uim  smanjujem
od nebitnih strani jezik  negativne
emocije

Slika 27, Smatras li da igranjem racunalnih igara dobivas neke od ponudenih koristi?
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5.2. Usporedba rezultata i stajaliSta izmedu djece osnovnih Skola i

djece srednjih Skola

U ovom poglavlju navedena je usporedba rezultata utjecaja i stajalista djece
osnovnih 8kola i djece srednjih skola prema racunalnim igrama i njihovim utjecajima
na njih. Rezultati su prikazani u tablici 1.

Prikazanom anketnom istrazivanju pristupila su djeca osnovne S$kole
Bedekovéina u starosti od 11 do 14 godina, djeca srednje $kole Zabok i djeca Skole za
umjetnost, dizajn, grafiku i odje¢u u Zabok u starosti od 15 do 18 godina te su njihovi
rezultati medusobno usporedeni. U osnovnoj skoli bilo je 63% zenskih ispitanika $to
¢ini vecinu te 37% muskih ispitanika, dok je u srednjim Skolama 59% muskih
ispitanika a Zenskih 41%. Na pitanje koje od navedenih uredaja ispitanici koriste
dobiveni su podaci kako su osnovnoj $koli najkoriSteniji mobiteli koje koristi 90%
ispitanika $to je i slu¢aj u srednjoj §koli samo u malo manjim postocima, to¢nije 83%.
U osnovnim Skolama laptope koristi 67% ispitanika, dok u srednjim Skolama 55%.
Igrace konzole koristi 53% ispitanika u osnovnim $kolama, a srednjim Skolama 38%
ispitanika. Osobna racunala koristi 58% u srednjim $kolama $to je nesto vise od 50%
koliko ih koristi u osnovnim $kolama te tablete koristi samo 17% ispitanika u
osnovnim i 17% ispitanika u srednjim Skolama. Na pitanja ,,Igra$ li racunalne igre na
nekom od navedenih uredaja iz prethodnog pitanja“ 1 ,,Dozvoljavaju li ti roditelji
igranje ra¢unalnih igara? moze se primijetiti razlika izmedu osnovnih i srednjih §kola.
U osnovnoj Skoli 80% ispitanika igra racunalne igre, dok ih 20% ne igra te od
sveukupnog broja ispitanika u osnovnim Skolama 97% ispitanika ima odobrenje od
strane roditelja, a preostalih 3% ne smije igrati raCunalne igre. Za razliku od srednjih
Skola gdje ¢ak 93% igra raCunalne igre, a svega 7% ne igra. Velikoj ve¢ini, ¢ak 95%
ispitanika iz srednjih Skola roditelji dopustaju igranje racunalnih igara, a 5 % ne. Iz
dobivenih rezultata moze se zakljuciti kako nesto vise srednjoskolaca igra racunalne
igre u odnosu na osnovnoskolce, a postoci djece koja ne smiju igrat racunalne igre u
osnovnim i srednjim $kolama su izrazito mali. Odgovori na 6. i 7. pitanje iz tablice 1
takoder upucuju na podatak da djeca srednjoskolske dobi vise igraju ra¢unalne igre od
djece osnovnoskolske dobi. Prema podacima dobivenim u tablici 40% osnovnoskolaca

racunalne igre konzumira 1 do 2 sata kroz dan, za razliku od srednjih Skola u kojim
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samo 25% ispitanika provodi istu koli¢inu vremena igrajuci. Manje od sat vremena
igraju¢i provodi 23% osnovnoskolaca dok je ta brojka u srednjim $kolama 30% , 2 do
3 sata u danu racunalne igre konzumira 28% ispitanika u srednjim Skolama i1 samo
17% u osnovnim a, 17% ispitanika provodi vise od 3 sata igrajuci racunalne igre, dok
je tak broj u osnovnim Skolama malo veci, to¢nije 20%. Dok odgovori na 6. pitanje
upucuju kako djeca osnovnih skola vise igraju racunalne igre situacija se u rezultatima
mijenja kada se pridodaju rezultati dobiveni na 7. pitanju gdje se dobio podatak da ¢ak
53% osnovnoskolaca igra raunalne igre manje od 3 dana u tjednu, za razliku od
srednjoskolaca kod kojih ih 43% provodi isti broj dana, ra¢unalne igre 3 puta tjedno
igra samo 10% ispitanika u osnovnim i 18% u srednjim Skolama. Redovito, to¢nije 4
do 5 dana u tjednu racunalne igre igra 10% osnovnoskolaca i 18% srednjoskolaca, a
svakodnevno ih igra svega 7% u osnovnoj i ¢ak 28% u srednjoj $koli §to naposljetku
dokazuje da djeca srednjoskolske dobi provode vise vremena igrajuci racunalne igre
od djece osnovnoskolske dobi. Na pitanje ,,Misli$ li da provodi§ previse vremena
igrajuci raCunalne igre?* rezultati su poprili¢no sli¢ni 1 u osnovnim Skolama gdje 80%
ispitanika misli da ne provodi previse vremena te 20% ispitanika koji misle da provode
previse vremena igrajuéi racunalne igre i U srednjim sSkolama gdje 74% ispitanika
takoder misli da ne provode previse vremena igrajuci racunalne igre a 26% ispitanika
smatra da provodi previSe vremena. Na pitanjima 9 1 10 ispitanike se pitalo smatraju li
da racunalne igre utjecu pozitivno ili negativno i dobiveni su podaci da 87% djece u
osnovnoj Skoli smatra da raCunalne igre ne utjeCu negativno na njihov Skolski uspjeh,
dok ih 13% smatra da utjece te 80% ispitanika u osnovnim Skolama smatra da
racunalne ne utjeCu pozitivno na njihov uspjeh, a 20% smatra da igranje racunalnih
igara doprinosi njthovom Skolskom uspjehu. Kod djece u srednjim $kolama rezultati
su sli¢ni, 74% ih smatra da racunalne igre ne utjecu negativno, dok 26% Smatra da
utjeCu negativno na Skolski uspjeh te ih 79% smatra da racunalne igre ne utjecu ni
pozitivno na Skolski uspjeh dok 21% se ne slaZe s tim 1 smatra da raunalne igre utjecu
pozitivno. Prema podacima dobivenim iz 11. pitanja mala veé¢ina od 53%
osnovnoskolaca smatra da racunalnih igara ne utje¢e na njihovo ponasanje, 33% ih
smatra da utjeCe malo i ¢ak 10% da igranje utjeCe puno na njihovo ponasanje. Kod
srednjoskolaca 53% ispitanika smatra da raCunalne igre nemaju utjecaje na njihovo

ponasanje, 42% ih smatra da ima malo utjecaja, a samo 5% da ima puno. Na $to
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najvjerojatnije utjece nesto veca emocionalna zrelost srednjoskolaca i lakSe noSenje sa
emocijama.

Zabrinjavajuc¢i su podaci dobiveni na 12. pitanje ,,Smatra$ li da moze$ bez
racunalnih igara? gdje se 10% ispitanika iz osnovnih i ¢ak 18% ispitanika iz srednjih
Skola izjasnilo kako ne mogu bez racunalnih igara.

Na pitanja ,,Bavis li se izvanskolskim aktivnostima?* i ,,Misli$ li da racunalne
igre otezavaju djeci bavljenje izvanskolskim aktivnostima? dobiveni su podaci kako
se Cak 83% osnovnoskolaca bavi nekom vrstom izvanskolske aktivnosti dok u
srednjim $kolama manje, to¢nije 59% ispitanika, a od sveukupnog broja ispitanika u
osnovnim i srednjim Skolama 60% ispitanika smatra da im racunalne igre otezavaju
bavljenje izvanSkolskim aktivnostima, dok 40% smatra da nemaju utjecaja. Velika
vecina, to¢nije 90% osnovnoskolaca preferira druZenje sa prijateljima, a samo 10%
preferira igranje racunalnih igara. Rezultati dobiveni na isto pitanje u srednjim
Skolama su malo drugaciji jer 16% ispitanika preferira igranje ra¢unalnih igara, a 84%
preferira druZenje s prijateljima. Na 16. pitanje ,,Misli§ li da se dovoljno druzi§ s
vr§njacima uzivo® dobiveni su podaci kako 87% osnovnoskolaca smatra da se
dovoljno druze s prijateljima, a samo 13% ne misle tako, za razliku od srednjoSkolaca
gdje 26% ispitanika smatra da ne provodi dovoljno vremena sa prijateljima, a 75%
misli da provode dovoljno.

Kada su u pitanja poslovi kod kuée preko 90% djece osnovnoSkolske i
srednjoskolske dobi pomaze svojim roditeljima. No kada je u pitanju udaljavanje od
obiteljskog druzenja zbog racunalnih igara 23% ispitanika osnovnoskolske dobi 1 30%
ispitanika srednjoSkolske dobi smatra da se udaljavaju od obitelji zbog racunalnih
igara. Dok preostalih 77% ispitanika osnovnoskolske 1 70% ispitanika srednjoskolske
smatra da ih racunalne igre ne udaljavaju od obiteljskih druzenja.

Kada dolazi pitanje najces¢e igranih zZanrova racunalnih igara u osnovnim i
srednjim Skolama rezultati su poprili¢no sli¢ni. Kod djece osnovnoskolske dobi najvise
se igraju akcijske igre, zatim avanturisticke igre i strateSke igre, a kod djece
srednjoskolske dobi najcesce su takoder akcije igre, nakon njih avanturisticke igre te
sportske igre. Na 20. pitanju bilo je potrebno upisati 3 naslova najdrazih racunalnih

igara. Sveukupno je dobiveno 82 razlicita naslova. U osnovnim Skolama najceSce se
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spominjala igra Minecraft, nakon nje The Sims te Fornite. U srednjim $kolama
najcesce igrani naslovi su takoder Minecraft, zatim Fifa te Fortnite.

U djeci osnovnoskolske dobi prema rezultatima dobivenim na 21. pitanje
,lgranje u meni pobuduje” najcesce se pobuduje osjecaj zadovoljstva (77%), zatim
sre¢e (57%), pa ljutnje (27%), ponosa (20%) i po 7% straha i razdrazljivosti. Pod
kategoriju ostalo koja ¢ini 1% ukupnih odgovora kod djece osnovnoskolske dobiven
je odgovor: neizvjesnost . Za razliku od djece srednjoSkolske dobi kod koje
zadovoljstvo osjeca 74% ispitanika, srecu osjeca 67% ispitanika, 26% ih osjeca ljutnju,
20% ponos, 9% tugu, po 7% zavist i razdrazljivost, 3% strah te je 12% odgovora bilo
pod kategorijom ostalo u kojoj su ispitanici napisali: napetost, stres, hiperaktivnost,
opustenost, kompetitivnost, ponos, zanimacija, micanje od stvarnosti, smirenost i
ludilo. Iz dobivenih rezultata moze se zakljuéiti kako medu djecom osnovnoskolske i
srednjoSkolske dobi prevladavaju pozitivni osje¢aji kao S$to su sreCa, ponos i
zadovoljstvo ali su i u odredenim postotcima prisutne i negativne emocije kao $to su
ljutnja, tuga, strah, zavist i razdraZljivost.

Na pitanju pod brojem 22 ,,Koji je razlog tvog igranja racunalnih igara“ od
ispitanika se trazilo da odaberu jedan ili viSe od 4 ponudena razloga zasto igraju
racunalne igre. Kod djece osnovnoskolske dobi najc¢eséi razlog je zabava (83%), zatim
bijeg od stvarnosti (27%), pa druzenje s prijateljima (27%) i najmanje ucenje (3%).
Kod djece srednjoskolske dobi rezultati su donekle sli¢ni. Na prvom mjestu je zabava
(89%), zatim druZenje s prijateljima (52%), pa bijeg od stvarnosti (34%) i ucenje
(11%). Prema dobivenim podacima moze se zakljuéiti da djeca opcenito igre koriste
kao sredstvo zabave i druZenja s prijateljima, no postoje i slu¢ajevi kada se igre koriste
kao alat za bijeg od stvarnosti, problema i emocija s kojima se djeca suocavaju i mozda
ne znaju nositi pa ih potiskuju drugim zanimacijama.

Pred kraj samog anketnog upitnika ispitanicima postavljeno je pitanje pod
brojem 23 ,,Smatra$ li da je igranje raCunalnih za tebe:* te su im ponudeni odgovori u
skali od 1 do 5, gdje je 1 jako korisno, a 5 jako Steno. Vecina ispitanika u osnovnoj
Skoli smatra da za njih igranje racunalnih igara za njih nije ni korisno ni Stetno 80%,
po 10% ih smatra da je korisno 1 jako korisno, a 0% ih smatra da je Stetno ili jako

Stetno. Za razliku od djece srednjoskolske dobi kod kojih 58% ispitanika smatra da je
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igranje racunalnih igara za njih ni korisno ni $tetno, 32% ih smatra da je korisno, 5%
jako korisno, 4% Stetno te 1% jako Stetno.

Kao posljednje pitanje anketnog upitnika ispitanike se pitalo smatraju li da
igranjem racunalnih igara dobivaju neke koristi koje su u naprijed definirane ali im je
dana mogucnost da dopisu neku korist koja nije navedena ranije pod kategoriju ostalo.
U osnovnim $kolama dobiveni su podaci da 73% ispitanika tijekom igranja racunalnih
igara uéi strani jezik, 43% poboljsava vizualnu percepciju, 33% Kkroz igranje
racunalnih igara smanjuje negativne emocije, Po 30% bolje razlu€uje bitne informacije
od nebitnih i ima bolje razvijene analiticke sposobnosti te 13% ima bolju socijalnu
interakciju/stjece prijatelje. Dok kod djece srednjoskolske dobi 75% ispitanika tijekom
igranja racunalnih igara uci strani jezik, 50% ima bolju koncentraciju, 43% ima
poboljsanu vizualnu percepciju, 45% kroz igranje smanjuje negativne emocije, 33%
ima bolje analiticke sposobnosti, 26% bolje razlucuje bitne informacije od nebitnih,
21% ima bolju socijalnu interakciju/ lakse stjeCe prijatelje te 3% ispitanika je dopisalo
vlastiti odgovor pod kategoriju ostalo: ubijam dosadu, lijepi osjec¢aji, ubijam dosadu.
Prema prikupljenim podacima na posljednjem pitanju moze se zakljuciti kako se djeca
osnovnoskolske 1 srednjoskolske dobi slazu da igranjem racunalnih igara najvise uce

strane jezike, razvijaju vizualnu percepciju te igranjem smanjuju negativne emaocije.

Tablica 1, Rezultati stajalista djece osnovnoskolske i srednjoskolske dobi

Pita nje OngVOF Osvnovna % % Srvednj
Skola a Skola
Osnovnoskolska dob: 30 100% 0% 0
1. Dob 11-14
Srednjoskolska dob: 0 0% 100% 76
15-18
2. Spol M 11 37% 59% 45
y 19 63% | 41% 31
A)Osobno racunalo 15 50% 58% 44
3. Koje od navedenih B)Laptop 20 67% 55% 42
uredaja koristi3 C)Tablet 5 17% 17% 13
D)Mobitel 27 90% 83% 63
E)lgraca konzola 16 53% 38% 29
4. lgrasliraCunalne
igre na nekom od DA 24 80% 93% 71
navedenih uredaja
iz prethodnog
Y NE 6 20% 7% 5
pitanja?
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Dozvoljavaju li ti

roditelji igranje DA 29 97% 95% 72
racunalnih igara?
NE 3% 5% 4
A) Manje od sat 23% 30% 23
6. Koliko sati provodis | vremena
igrajudi racunalne B) 1 do 2 sata 12 40% 25% 19
igre tijekom dana: C) 2 do 3 sata 5 17% 28% 21
D) Vise od 3 sata 6 20% 17% 13
A) Rijetko (< 3 puta 16 53% 42% 32
tjedno)
7. Koliko &esto igra$ B) Cesto (3 puta 9 30% 18% 14
raCunalne igre? tjedno)
C) redovito (4- 5 3 10% 18% 14
dana tjedno)
D) svakodnevno 2 7% 21% 16
8. Mislis li da provodis
previse vremena DA 6 20% 26% 20
igrajuci racunalne
igre?
NE 24 80% 74% 56
9. Mislislida
raCunalne igre DA 4 13% 26% 20
negativno utjecu na
tvoj Skolski uspjeh?
NE 26 87% 74% 56
10. Mislis li da
racunalne igre DA 6 20% 21% 16
pozitivho utje€u na
tvoj Skolski uspjeh?
NE 24 80% 79% 60
11. Smatras li daigranje | A) NE 17 57% 53% 40
racunalnih igara
utjede na tvoje B) Malo 10 33% 42% 32
ponasanje? C) Puno 3 10% | 5% 4
12. Smatras li da mozes DA 27 90% 83% 63
bez ra¢unalnih igra? NE 3 10% 18% 14
DA 25 83% 59% 45
13. Bavis li se
izvanskolskim
aktivnostima?
NE 5 17% 41% 31
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14. Mislis li da
racunalne igre DA 18 60% 59% 45
oteZavaju djeci
bavljenje
izvanskolskim NE 12 40% 41% 31
aktivnostima?
A)druzenje s 27 90% 84% 64
15. Preferiras li: prijateljima
B) igranje racunalnih 3 10% 16% 12
igara kod kuce
16. Mislis li da se DA 26 87% 75% 57
dovoljno druzis s
vrinjacima uzivo? NE 3 13% 26% 20
17. Pomazesliu DA 28 93% 92% 70
obavljanju poslova
kod kuce? NE 2 7% 8% 6
18. Mislis li da te igranje
racunalnih igara DA 7 23% 30% 23
udaljava od
obiteljskog
druzenja? NE 23 77% 70% 53
A) Akcijske igre 25 31% 19% 44
B) Igraigranja uloga 6 7% 11% 25
(RPG)
C) Avanturisticke 13 16% 19% 44
19. Koje Zanrove igre
racunalnih igara D) Simulacije 9 1% | 9% 22
Igras: E) Trkace igre 6 7% 11% 25
F) Sportske igre 7 9% 12% 29
G) Internetska 6 7% 9% 22
(MMO)
H) Strateske igre 9 11% 9% 22
Odgovor 1 Minecraft / / Minecr
20. Navedi naslove 3 aft
najdrazih ra¢unalnih | Odgovor 2 Sims Fifa
'gara: Odgovor 3 Fortnite Fortnit
e
A) Sredu 17 57% 67% 51
B) Ponos 6 20% 20% 15
C) Zadovoljstvo 23 77% 74% 56
21. !granje racuhalnlh D)Ljutnju 8 27% 26% 20
igara u meni E) Tugu 2 7% 9% 7
pobuduje:
F) Strah 2 7% 3% 2
G) Zavist 0 0% 7% 5
H) RazdraZljivost 2 7% 7% 5
Ostalo: 1 1% 12% 9
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A) Zabava 25 83% 89% 68
22. Koji je razlog tvojeg | B) Druzenje s 8 27% 52% 40
igranja racunalnih prijateljima
igara: C) Uéenje 1 3% 11% 8
D) Bijeg od stvarnosti 8 27% 34% 26
A) Jako korisno 3 10% 5% 4
23. Smatras li da je B) korisno 3 10% | 32% 24
?granje racunalnih C) ni korisno ni Stetno 24 80% 58% 44
igara za tebe: D) §tetno 0 0% | 4% 3
E) jako Stetno 0 0% 1% 1
A) Imam bolju 6 20% 50% 38
koncentraciju
B) Poboljsanu 13 43% 43% 33
vizualnu percepciju
C) Bolje razlucujem 9 30% 26% 20
bitne informacije od
nebitnih
24. Smatrat li da D) Bfo.lje razvijene 9 30% 33% 25
igranjem racunalnih analiticke .
igara dobivas neke SpOSOl:.)nOStI"
od ponudenih F) BoIJu:socualvnu 4 13% 21% 16
Koristi: interakciju/lakse
stjeCem prijatelje
F) Tijekom igranja 22 73% 75% 57
racunalnih igara
ucim strani jezik
G) Krozigranje 10 33% 45% 34
racunalnih igara
smanjujem
negativne emocije
Ostalo 0 0% 3% 3
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5.3. Usporedba rezultata i stajaliSta izmedu djece osnovnih i
srednjih Skola i njihovih roditelja

U ovom poglavlju navedena je usporedba rezultata utjecaja i stajaliSta djece
osnovnoskolske i srednjoskolske dobi i njihovih roditelja prema ra¢unalnim igrama i
njihovim utjecajima na njih. Rezultati su prikazani u tablici 2.

Prikazanom anketnom istrazivanju pristupila su djeca osnovne S$kole
Bedekov¢ina u starosti od 11 do 14 godina, djeca srednje §kole Zabok i djeca Skole za
umjetnost, dizajn, grafiku i odje¢u u Zabok u starosti od 15 do 18 godina i njihovi
roditelji u starosti od 38 do 51 godine. Rezultati dobiveni u osnovnoj i srednjoj Skoli
medusobno su zbrojeni te usporedeni sa rezultatima dobivenim u anketi namijenjenoj
njihovim roditeljima koja sadrzi pitanja namijenjena evaluaciji svoje djece o
utjecajima racunalnih igara na njih. U Skolama je sveukupno bilo 53% muskih
ispitanika $to ¢ini veéinu te 47% zenskih ispitanika , dok je medu roditeljima bilo 67%
zenskih ispitanika a muskih 33%. Na pitanje koje od navedenih uredaja koriste
ispitanici. Skolarci su se izjasnili kako njih 92% koristi mobitel, 58% ih koristi laptop,
56% osobno racunalo, 42% neku vrstu igrace konzole 1 samo 17% tablet, za razliku od
93% roditelja koji tvrde da njihovo dijete Koristi laptop, mobitel i neku vrstu igrace
konzole, 60% ih smatra da njihov dijete koristi osobno racunalo i 27% da koristi tablet.
Prema navedenim podacima moze pretpostaviti da roditelji kupuju svojoj djeci vise
uredaja nego ih moZzda trebaju i koriste. Na pitanje ,,Igra$ li raCunalne igre na nekom
od navedenih uredaja iz prethodnog pitanja?* 90% Skolaraca se izjasnilo kako igra
racunalne igre, a samo 10% da ne igra, dok 100% roditelja smatra da njihova djeca
koriste navedene uredaje za igranje racunalnih igara. Interesantan je podatak kako na
5. pitanju u kojem se pita ispitanike dozvoljavaju li im roditelji igranje racunalnih
igara. U kojem se 95% ispitanika izjasnilo kako im roditelji dopustaju igranje
racunalnih igara, a 5% ih ne smije igrat. Za razliku od roditelja koji su se izjasnili kako
ni jedan roditelj ne zabranjuje igranje racunalnih igara svom djetetu.

Na pitanje ,,Koliko sati provodis igrajuci racunalne igre tijekom dana:* dobiven
je podatak kako 29% Skolaraca provodi 1 do 2 sata igraju¢i raCunalne igre, 28% ih igra
manje od sat vremena, 25% 2 do 3 sata, a viSe od 3 sata igra 18% Skolaraca. Za razliku
od 73% roditelja koji smatraju da njihovo dijete igra 1 do 2 sata, 13% ih smatra da igra

manje od sat vremena, a po 7% smatra da njihovo dijete igra 2 do 3 sata i viSe od 3
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sata. Uzevsi u obzir sljedece pitanje koje se nadovezuje na prethodno, a glasi ,,Koliko
Cesto igras racunalne igre® dobiveni su podaci da 45% Skolaraca raunalne igre igra
manje od 3 puta tjedno, da ih 45% igra 3 puta tjedno, ¢ak 17% svakodnevno i 16%
redovito. Kod roditelja su rezultati neSto drugaciji, od sveukupnog broja roditelja njih
40% smatra da njihovo dijete racunalne igre igra manje od 3 puta tjedno, 40% ih smatra
da igra 3 puta tjedno, dok preostalih 20% smatra da njihovo dijete igra 4 do 5 dana u
tjedno, a ni jedan roditelj ne misli da njegovo dijete racunalne igre igra svakodnevno.
Prema dobivenim podacima moze se zakljuciti da djeca igraju vise i ¢eS¢e racunalne
igre nego su toga roditelji svjesni.

Do velike razlike izmedu roditelja i djece doslo je na pitanjima pod brojem 8
koje glasi ,,Misli$ li da provodi$ previSe vremena igraju¢i racunalne igre“ gdje 75%
Skolaraca smatra da ne provode previse, a ¢ak 87% roditelja smatra da njihovo dijete
provodi previ$e vremena igraju¢i racunalne igre. Zatim brojem 9 u kojem se postavlja
pitanje smatraju li Skolarci da ra¢unalne igre negativno utje¢u na njihov skolski uspjeh,
u kojem 79% Skolaraca smatra da ne utjece negativno, dok ¢ak 96% roditelja smatra
da ipak utjece negativno na Skolski uspjeh njihovog djeteta te 10 pitanje koje glasi
,,Misli§ li da ra¢unalne igre pozitivno utje¢u na tvoj Skolski uspjeh u kojem se 79%
Skolaraca slozilo sa 96% roditelja da racunalne igre ne utjecu ni pozitivno na njihov
Skolski uspjeh. 1z dobivenih rezultata moze se zakljuciti kako Skolarci smatraju da
raCunalne igre kod vecine njih nemaju utjecaja, dok preko 90% roditelja smatra da
racunalne igre negativno utjecu na Skolski uspjeh njihovog djeteta.

Iz podataka dobivenih na pitanje ,,Smatra$ i da igranje raCunalnih igara utjece
na tvoje ponasanje* moze se zakljuciti kako vise od polovice, to€nije 54% Skolaraca
smatra da racunalne igre ne utjecu na njihovo ponasanje, 40% ih smatra da utjecu malo,
dok ih 7% smatra da utjecu puno. Za razliku od roditelja od koji 73% smatra da
racunalne igre utjecu malo na ponasanje njihovog djeteta, 13% ih smatra da ne utjecu
da njihovo dijete, a 13% da utjecu puno te 85% Skolaraca smatra da nisu ovisni o
racunalnim igrama, dok 73% roditelja smatra kako je njihovo dijete ovisno o
racunalnim igrama.

Izrazito su zanimljivi podaci dobiveni na 13. i 14. pitanje u kojem se ispitanike
pita bave li se nekom izvanskolskom aktivnoSc¢u te otezava li im igranje racunalnih

igara bavljenje izvanSkolskim aktivnostima. U navedenim pitanjima viSe od polovice,
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tocnije 66% Skolaraca izjasnilo se kako se bave nekom aktivnoscu, a samo 34% ih se
ne bavi te 59% skolaraca smatra da im racunalne igre otezavaju, dok 41% smatra da
im igranje racunalnih igara ne otezava bavljenje izvanSkolskim aktivnostima. Za
razliku od ¢ak 67% roditelja koji smatraju da se njihovo dijete ne bavi izvanskolskim
aktivnostima i cak 80% roditelja smatra da igranje racunalnih igara njihov djetetu ne
otezava baljenje izvanskolskim aktivnostima.

Na pitanje pod brojem 15 koje glasi ,,Preferiras li: druzenje s prijateljima ili
igranje racunalnih igara“ ¢ak 86% Skolaraca preferira druZenje s prijateljima, dok 14%
preferira igranje racunalnih igara te njih 77% smatra da se druze dovoljno sa svojim
prijateljima. Za razliku od 60% roditelja smatra da se njihovo dijete ne druzi dovoljno
sa svojim prijateljima i samo 73% roditelja smatra da njihovo dijete preferira druzenje
s prijateljima od igranja racunalnih igara.

Zanimljivi su podaci dobiveni na pitanju pod brojem 17 u kojem 33% roditelja
tvrdi da njihovo dijete ne pomaze u kucanskim poslovima, za razliku od Skolaraca
kojih ¢ak 92% tvrdi da pomazu svojim roditeljima. Zanimljiva je i informacija
dobivena na sljede¢em pitanju ,,Misli§ li da te igranje racunalnih igara udaljava od
obiteljskog druzenja* u kojem 72% Skolaraca misli da ih ne udaljava, dok preostalih
28% primjecuje vlastitu odsutnost od interakcije sa bliznjima. Vecina roditelja se slaze
sa stajaliStima svoje djece na ovom pitanju. Njih 87% takoder smatra da ne udaljava
od njih.

Kada dolazi pitanje naj¢eS¢e igranih Zanrova racunalnih igara medu djecom
osnovnoskolske 1 srednjoskolske dobi dobiveni su rezultati kako najviSe djece igra
akcijske igre, zatim avanturisticke igre i strateSke igre. Na 20. pitanju bilo je potrebno
upisati 3 naslova najdrazih raCunalnih igara. Sveukupno je dobiveno 82 razlicita
naslova. Najigranija igra medu Skolarcima je igra Minecraft, nakon nje The Sims te
Fornite. Za razliku od roditelja koji smatraju da njihovo dijete najviSe igra sportske,
akcijske 1 igre utrkivanja, a naslovi najdrazih igara njihovog djeteta nisu poznati jer
vecina roditelja nije odgovorilo na 20. pitanje u kojem su se traZila 3 naslova najdrazih
racunalnih igara njihovog djeteta.

Prema rezultatima dobivenim na 21. pitanje ,,Igranje u meni pobuduje* kod
Skolaraca najceS¢e se pobuduje osjecaj zadovoljstva (75%), zatim srece (64%), pa

ljutnje (26%), ponosa (2%), tuge (8%), razdrazljivosti (7%) i nekolicina straha (4%) i
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zavisti (5%). Pod kategoriju ostalo koju je ispunilo 9% Skolaraca dobiven je odgovor:
neizvjesnost, napetost, stres, hiperaktivnost, opustenost, kompetitivnost, ponos,
zanimacija, micanje od stvarnosti, smirenost i ludilo. Na isto pitanje postavljeno
roditeljima iz dobivenih podataka moze se zakljuciti kako 93% roditelja smatra da se
u njihovom djetetu pobuduje osjecaj srece, 80% ih smatra da se pobuduje osjecaj
ljutnje, 67% smatra da se pobuduje osjecaj zadovoljstva, 13% razdrazljivost, dok po
7% roditelja smatra da se u njihovom djetetu igranjem racunalnih igara pobuduju
osjecaji ponosa, tuge i zavisti. Iz dobivenih rezultata moze se zakljuciti kako medu
djecom skolske dobi prevladavaju pozitivni osjecaji kao Sto su sreéa, ponos i
zadovoljstvo ali su i u odredenim postotcima prisutne i negativne emocije kao $to su
ljutnja, tuga, strah, zavist i razdraZzljivost.

Na pitanju pod brojem 22 ,,Koji je razlog tvog igranja raunalnih igara“ od
ispitanika se trazilo da odaberu jedan ili vise od sveukupno 4 ponudena razloga zasto
igraju racunalne igre. Kod djece osnovnoskolske i srednjoskolske dobi najceséi razlog
je zabava (88%), zatim druZenje s prijateljima (45%), pa bijeg od stvarnosti (32%) i
najmanje ucenje (8%). Kod roditelja su donekle sli¢ni i u vecini slucajeva znaju koji
je razlog igranja raCunalnih igara njihovog djeteta. Najvise roditelja smatra kako
njihovo dijete raCunalne igre igra zbog zabave (87%), zatim druzenja s prijateljima
(20%), pa bijega od stvarnosti (13%) i ucenja (7%) te se prema dobivenim podacima
moze zakljuciti da djeca opcCenito igre koriste kao sredstvo zabave i druZenja s
prijateljima, no postoje i slucajevi kada se igre koriste kao alat za bijeg od stvarnosti,
problema i emocija s kojima se djeca suocavaju i mozda ne znaju nositi pa ih potiskuju
drugim zanimacijama, a vecina roditelja svjesna je navedenih razloga zasto njihovo
dijete igra racunalne igre.

Na kraju samog anketnog upitnika ispitanicima postavljeno je pitanje pod
brojem 23 ,,Smatra$ li da je igranje raCunalnih za tebe:* te su im ponudeni odgovori u
skali od 1 do 5, gdje je 1 jako korisno, a 5 jako $teno. Vecina ispitanika iz osnovne i
srednjih skola smatra da za njih igranje racunalnih igara nije ni korisno ni Stetno (64%),
korisno ih smatra 25%, jako korisno ih smatra 7% dok $teno 3% i samo 1% jako $tetno.
Cak 67% roditelja takoder smatra da igranje ra¢unalnih igara za njihovo dijete nije ni
korisno ni Stetno, ali 1 20% roditelja da igranje Steti njihovom djetetu i Cak 7% ih smatra

da je jako Stetno, a samo 7% da je korisno.
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Kao posljednje pitanje anketnog upitnika ispitanike se pitalo smatraju li da
igranjem racunalnih igara dobivaju neke koristi koje su u naprijed definirane ali im je
dana mogu¢énost da dopisu neku korist koja nije navedena ranije pod kategoriju ostalo.
U osnovnim i srednjim $kolama dobiveni su podaci da 75% ispitanika tijekom igranja
racunalnih igara uci strani jezik, 43% poboljsava vizualnu percepciju, po 42% kroz
igranje racunalnih igara smanjuje negativne emocije i ima bolju koncentraciju, 32%
ima bolje razvijene analiticke sposobnosti, 27% bolje razlucuje bitne informacije od
nebitnih te 19% ima bolju socijalnu interakciju/ stjece prijatelje. Dok ¢ak 60% roditelja
kod svog djeteta primjecuje kako tijekom igranja ra¢unalnih igara uéi strani jezik, 20%
ima bolju koncentraciju, po 8% ima poboljSanu vizualnu percepciju, kroz igranje
smanjuje negativne emocije i ima bolju socijalnu interakciju/ lakse stjeCe nove
prijatelje. Prema prikupljenim podacima na posljednjem pitanju moze se zakljuciti
kako se skolarci i njihovi roditelju slazu da igranjem racunalnih igara najvise uce

strane jezike te imaju bolju koncentraciju.
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Tablica 2, Usporedba stajalista roditelja i djece

iz prethodnog
pitanja?

. . H () 0, 1 i . .
Pitanja za Odgovor  |O=memed] ™ % | Rodtell]l  Odgovor Pitanja za
ucenike: Skola roditelje:
0Od 11 do 14 godina 30 28% 54% 49 Od 38 do 44 godine
starosti starosti 1.Dob
1. Dob Od 15 do 18 godina 76 72% 46% 41 0d 45 do 51 godine
starosti starosti
2. Spol M 56 53% 33% 30 M 2.Spol
yA 50 47% 67% 60 Z
A)Osobno rac¢unalo 59 56% 60% 54 A)Osobno racunalo
0, 0,
3. Koje od B)Laptop 62 58% 93% 84 B)Laptop 3. Koje od
navedenih uredaja |C)Tablet 18 17% 27% 24 C)Tablet navedenih uredaja
koristi$ koristi Vase dijete:
D)Mobitel 98 92% 93% 84 D)Mobitel
E)lgraca konzola 45 42% 93% 84 E)lgraca konzola
DA 95 90% 100% 90 DA
4.lgra li Vase dijete
4. Igras li racunalne racunalne igre na
igre na nekom nekom od
navedenih uredaja NE 11 10% 0% 0 NE navedenih uredaja

iz prethodnog
pitanja?




1%

5. Dozvoljavaju li DA 101 95% 100% 90 DA 5. Dozvoljavate li
ti roditelji igranje igranje racunalnih
racunalnih igara? NE 5 5% 0% 0 NE igara svom djetetu?

A) Manje od sat vremena 30 28% 13% 12 A) Manje od sat vremena
6. Koliko sati B) 1 do 2 sata 31 29% 73% 66 B)1do2sata |0 Kolikosati
provodis igrajuci provodi vase dijete
racunalne igre . - igrajudi racunalne
tijekom dana: C) 2do 3 sata 26 25% 7% C) 2do 3 sata igre tijekom dana:

D) Vise od 3 sata 19 18% 7% D) Vise od 3 sata

A) Rijetko (< 3 puta tjedno 48 45% 40% 36 A) Rijetko (< 3 puta

) tjedno)

7.Koliko ¢esto Vase

7. Koliko ¢esto igra$ [B) Cesto (3 puta tjedno) 23 22% 40% 36 B) Cesto (3 puta tjedno) |dijete igra
racunalne igre? C) redovito (4- 5 dana 17 16% 20% 18 C) redovito (4- 5 dana racunalne igre?

tjedno) tjedno)

D) svakodnevno 18 17% 0% 0 D) svakodnevno
8. Mislis li da DA 26 25% 87% 78 DA 8. Mislite li da Vase
provodis previse dijete provodi
vremena igrajuci - - previse vremena
racunalne igre? NE 80 75% 13% 12 NE igrajudi racunalne

igre?

9. Mislis li da DA 24 23% 27% 24 DA 9. Mislis li da
racunalne igre racunalne igre
negativno utjecu na NE 82 77% 73% 66 NE negativno utjecu na

tvoj Skolski uspjeh?

Skolski uspjeh
Vaseg djeteta?




Ly

10. Mislis lida DA 24 23% 4% 4 DA 10. Mislite lida

racunalne igre racunalne igre

pozitivho utje€u na pozitivho utje€u na

tvoj Skolski uspjeh? NE & 79% 96% £ NE Skolski uspjeh
Vaseg djeteta?

11. Smatraslida |A) NE 57 54% 13% 12 A) NE 11. Smatrate li da

igranje raivfunalnih B) Malo ) 20% 73% 66 B) Malo igranje |.'a(‘vfunalnih

igara utjece na igara utjece na

tvoje ponasanje? C) Puno 7 7% 13% 12 C) Puno ponasanje Vaseg
djeteta?

12. Smatrasli da DA 90 85% 73% 66 DA 12. Smatrate lida

mozes bez Vase dijete moze

racunalnih igra? NE 16 15% 27% 24 NE bez ra¢unalnih
igra?

13. Bavislise DA 70 66% 33% 30 DA 13. Bavi li se Vase

izvanskolskim dijete

aktivnostima? NE 36 34% 67% 60 NE izvanskolskim
aktivnostima?

14. Mislis li da DA 63 59% 20% 18 DA 14. Mislite lida

racunalne igre racunalne igre

otezavaju djeci otezavaju Vasem

bavljenje NE 43 41% 80% 72 NE djetetu bavljenje

izvanskolskim izvanskolskim

aktivnostima? aktivnostima?

A) druZenje s prijateljima 91 86% 73% 66 A) druZenje s prijateljima
15. Preferiras li: 15. Preferira li
B) igranje racunalnih igara 15 14% 27% 24 B) igranje racunalnih Vase dijete:

kod kuce

igara kod kuée




1%

16. Mislis li da se DA 82 77% 40% 36 DA 16. Mislite li da se
dovoljno druzis s Vase dijete
vrSnjacima uzivo? NE 24 23% 60% >4 NE dovoljno druzi s
vrsnjacima uzZivo?
17. Pomazesliu DA 98 92% 67% 60 DA 17. Pomaze li Vase
obavljanju poslova - - dijete u obavljanju
kod kuce? NE i e e = NE poslova kod kuée?
18. Mislis li da te DA 30 28% 13% 12 DA 18. Mislite li da
igranje racunalnih igranje racunalnih
igara udaljava od igara udaljava Vase
obiteljskog NE 76 72% 87% 78 NE dijete od
druzenja? obiteljskog
druzenja?

A) Akcijske igre 69 22% 20% 36 A) Akcijske igre

B) Igraigranja uloga 31 10% 3% 6 B) Igraigranja uloga

(RPG) (RPG)

C) Avanturisticke igre 57 18% 7% 12 C) Avanturisticke igre
19. Koje Zanrove _ - - — 19. Koje zanrove
racunalnih igara D) Simulacije 31 10% 3% 6 D) Simulacije racunalnih igara
igras: — — igra Vase dijete:

E) Trkade igre 31 10% 17% 30 E) Trkace igre

F) Sportske igre 36 11% 40% 72 F) Sportske igre

G) Internetska (MMO) 28 9% 3% 6 G) Internetska (MMO)

H) Strateske igre 31 10% 7% 12 H) Strateske igre
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Odgovor 1 Minecraft / / Minecraft Odgovor 1 20. Navedite
20. !\laV(ve.d| naslove Odgovor 2 Fifa Fifa Odgovor 2 navslove 3 n.ajdra2|h
3 najdrazih racunalnih igara
racunalnih igara: - svog djeteta:

Odgovor 3 Fortnite / / / Odgovor 3

A) Srecu 68 64% 93% 84 A) Srecu

B) Ponos 21 20% 7% 6 B) Ponos

C) Zadovoljstvo 79 75% 67% 60 C) Zadovoljstvo

D)Ljutnju 28 26% 80% 72 D)Ljutnju
21. lgranje E) Tugu 9 8% 7% 6 E) Tugu 21. lgranje
racunalnih igara u racunalnih igara u
meni pobuduje: Vasem djetetu

F) Strah 4% 0% F) Strah pobuduje:

G) Zavist 5% 7% 6 G) Zavist

H) RazdraZljivost 7 7% 13% 12 H) RazdraZljivost

Ostalo: 10 9% 0% 0 Ostalo:

A) Zabava 93 88% 87% 78 A) Zabava

B) DruZenje s prijateljima 48 45% 20% 18 B) DruZenje s prijateljima
22.' Ko!| je rjdzlog C) Ucenje 5 3% 7% 6 0) Utenje 22.v Iz I.(.OJIh .razloga
tvojeg igranja Vase dijete igra
racunalnih igara: D) Bijeg od stvarnosti 34 32% 13% 12 D) Bijeg od stvarnosti racunalne igre:




05

A) Jako korisno 7 7% 0% 0 A) Jako korisno
?3. S.matrvaé “|d?hje B) korisno 27 25% 7% B) korisno 23 Smfa\trate lida
igranje racunalni e igranje
.g : C) ni korisno ni Stetno 68 64% 67% 60 C) ni korisno ni Stetno ) vg ) L
igara za tebe: racunalnih igara za

D) $tetno 3% 20% 18 D) $tetno Vase dijete:

E) jako Stetno 1% 7% 6 E) jako Stetno

A) Imam bolju 44 42% 20% 18 A) Imam bolju

koncentraciju koncentraciju

B) Poboljsanu vizualnu 46 43% 8% 6 B) Poboljsanu vizualnu

percepciju percepciju

C) Bolje razlucujem bitne 29 37% 0% 0 C) Bolje razlu€ujem bitne

informacije od nebitnih informacije od nebitnih
_24- S'matra% li da _|D) Bolje razvijene 34 32% 0% 0 D) Bolje razvijene ?4- S.matrate li da
igranjem racunalnih {5 h5jiticke sposobnosti analiti¢ke sposobnosti [/8ranjem
igara dobivas neke racunalnih igara
od ponudenih E) Bolju socijalnu 20 19% 8% 6 E) Bolju socijalnu Vage dijete dobiva
koristi: interakciju/lakse stjecem interakciju/lakse stje€em |neke od ponudenih

prijatelje prijatelje koristi:

F) Tijekom igranja 79 75% 60% 54 F) Tijekom igranja

racunalnih igara u¢im racunalnih igara u¢im

strani jezik strani jezik

G) Krozigranje 44 42% 8% 6 G) Kroz igranje

racunalnih igara racunalnih igara

smanjujem negativne smanjujem negativne

emocije emocije

Ostalo 3 3% 0% 0 Ostalo




6. INTERPRETACIJA REZULTATA

Na pocetku obrade ove teme odabrane su 3 hipoteze, koje ¢e se pokusati potvrditi
kroz istrazivanja provedena za potrebe ovog rada. Anketni upitnik ispunilo je 196
ispitanika, od ¢ega 106 djece osnovnoskolske i srednjoskolske dobi te 90 roditelja ¢ija
djeca pohadaju osnovnu ili srednju skolu. Od sveukupnog broja ispitanika prikupljeni
su podaci za 53% muske djece i 47% zenske djece i to u dobi od 12 do 18 godina
starosti te 33% muskih roditelja i 67% Zenskih roditelja u dobi od 36 do 47 godina

starosti.

Hipoteza 1

Djeca su svjesna utjecaja ra¢unalnih igara na njih

U nasem istrazivanju djelomi¢no smo potvrdili hipotezu da su djeca svjesna
utjecaja racunalnih igara na njih. 75% djece smatra da ne provode previse vremena
igrajuci raunalne igre, 77% ih smatra da racunalne igre ne utjecu negativno na njihov
Skolski uspjeh, 79% ih smatra da racunalne igre ne utjeCu ni pozitivno na njihov
uspjeh. Za razliku od 25% koja smatra da provode previse vremena igrajuéi racunalne
igre, 23% ih smatra da racunalne igre utjeCu negativno na njihov Skolski uspjeh te ih
21% smatra da racunalne igre pozitivno utjeu na njihov uspjeh.

Na pitanje ,,Smatra$ li da moze§ bez raunalnih igara“ 84% ucenika se izjasnilo
da moze bez racunalnih igara dok 16% smatra da ne moze. Ujedno 86% djece smatra
da igranje racunalnih igara u njima pobuduje pozitivne osjecaje (sreca, ponos,
zadovoljstvo), dok ih 14% smatra da igranje raCunalnih igara u njima pobuduje
negativne osjecaje (tuga, strah, ljutnja, zavist, razdrazljivost) te od sveukupnog broja
ispitanika njih 6% smatra da racunalne igre utje¢u puno na njihovo ponasSanje, 40% ih
smatra da utjeCu malo a, preostalih 54% smatra da racunalne igre ne utje¢u na njihovo
ponasanje.

Iz rezultata dobivenih na spomenutim pitanjima moZe se zakljuciti kako su
djeca svjesna utjecaja racunalnih igara na njih. Vecina djece smatra da raCunalne igre
na njih utjeu pozitivno. Na primjer, vecina djece smatra da racunalne igre ne utjecu

negativno na njihovo ponasanje i $kolski uspjeh, smatraju da igranjem racunalnih igara
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uce strane jezike, poboljSavaju vizualnu percepciju te imaju bolju koncentraciju. Za
razliku od manjeg dijela ispitanika koji smatraju kako racunalne igre na njih utjecu
negativno. Na primjer, odredeni postotak djece smatra da racunalne igre utjeCu malo
ili puno na njihovo ponaSanje i Skolski uspjeh, smatraju da zbog racunalnih igara
osjecaju negativne emocije i manje se bave izvanskolskim aktivnostima i druze sa
prijateljima u zivo te koriste racunalne igre kao bijeg od stvarnosti. Postoji i odredeni
postotak djece koji smatra da racunalne igre uopée nemaju utjecaja na njih pa je zbog

toga ova hipoteza djelomi¢no potvrdena.

Hipoteza 2

Djeca srednjo$kolske dobi viSe konzumiraju ra¢unalne igre od djece osnovnoskolske

dobi

U naSem istrazivanju potvrdili smo hipotezu da djeca srednjoskolske dobi
provode viSe vremena igraju¢i racunalne igre od djece osnovno Skolske dobi na
temelju dobivenih odgovora na pitanje ,,Koliko sati provodi$ igraju¢i raunale igre
tijekom dana?* gdje su dobiveni podaci kako 40 % djece osnovno $kolske dobi provodi
1 do 2 sata, 23% djece provodi manje od sat vremena, 20% djece provodi vise od 3
sata te 17% djece provodi 2 do 3 sata igrajuci raunalne igre tokom dana za razliku od
djece srednjoskolske dobi medu kojima 30% ispitanika provodi manje od sat vremena,
28% ispitanika 2 do 3, 23% ispitanika igra racunalne igre sat do dva te 17% vise od 3
sata kroz dan. Hipotezu dodatno potvrduju i rezultati dobiveni na pitanju ,,Koliko ¢esto
igra$ racunalne igre?* u kojem se 53% djece osnovnoskolske dobi izjasnilo da igra
racunalne igre manje od 3 puta tjedno, 30% ih igra 3 puta tjedno, 4 do 5 dana ih igra
10%, dok svakodnevno ih igra 7% za razliku od djece srednjoskolske dobi koja manje
od 3 puta tjedno igra 42%, svakodnevno ih igra 21%, 3 puta tjedno ih igra 18% te 4 do
5 dana u tjednu 18%.

Hipoteza 3

Roditelji zabranjuju svojoj djeci igranje racunalnih igara

Provedenim istrazivanjem odbijena je hipoteza da roditelji zabranjuju svojoj
djeci igranje racunalnih igara. Na temelju pitanja ,,Dozvoljavate li svojem djetetu

igranje racunalnih igara“ postavljenog roditeljima dobiveni su podaci da 100%
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roditelja dopusta svojoj djeci igranje racunalnih igara $to i potvrduju podaci dobiveni
na pitanju ,,Dozvoljavaju li ti roditelji igranje raCunalnih igara?“ postavljenom
ucenicima dobiveni su podaci da 95% roditelja dozvoljava igranje ra¢unalnih igara

dok ih 5% ne dozvoljava.
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7. ZAKLJUCAK

Igranje racunalnih igara istovremeno je dobro, ali i loSe za djecu svih dobnih
skupina ako igranje obuhvaca previse njihovog vremena, kako slobodnog tako i
vremena kojeg bi trebali provoditi rade¢i stvari za $kolu, obaveze kod kuce i druzenje.
Kroz igranje ra¢unalnih igara djeca uce za Skolu pomocu edukativnih igara, veéina ih
igranjem kompleksnijih igara u kojima trebaju shvatiti §to se od njih trazi na nekom
zadatku u igrici razvija analiticke sposobnosti, bolje razlu¢uju bitne informacija od
nebitnih te poboljsavaju vizualnu percepciju. Najvise ih uéi strane jezike slusajuci
dijaloge unutar igara. No postoji i dio djece koja ra¢unalne igre igra kako bi pobjegli
od stvarnosti i smanjili negativne emocije koje se stvaraju u stvarnom Zivotu. Sto je na
neki nacin dobro jer se djeca nose sa svojim osjecajima, ali i nije dobro jer to mozda i
nije najbolji nacin te se dovodi u pitanje smanjuju li djeca negativne osjecaje ili ih
samo potiskuju preokupacijom racunalnim igrama.

Pregledom istrazivanja provedenog nad djecom osnovnoskolske dobi,
srednjoskolske dobi i njihovih roditelja napravljene su dvije usporedbe. U prvoj su
usporedeni rezultati djece osnovnoskolske dobi i djece srednjoSkolske dobi. 1z
dobivenih rezultata moze se zakljuciti kako vecina djece koristi osobno racunalo,
laptop, tablet, mobitel ili igrace konzole za igranje racunalnih igara te kod velike
vecine djece roditelji dopustaju igranje racunalnih igara. Iz dobivenih podataka moze
se vidjeti kako djeca u srednjoj $koli vi§e vremena provode igraju¢i ratunalne igre od
djece u osnovnim Skolama, no obje skupine se slazu da ne provode previse vremena
igrajuci raCunalne igre te nemaju pozitivnog utjecaja na njihov Skolski uspjeh. Velika
vec¢ina djece u svim ispitanim $kolama smatra da mogu bez racunalnih igara i ve¢ina
ih smatra da ne utjece na njihovo ponasanje dok su drugi svjesni da utjecu malo ili ¢ak
puno. Veci dio djece u osnovnim $kolama se bavi izvanskolski aktivnostima u odnosu
na djecu u srednjim Skolama, ali zato veci dio srednjoskolaca smatra da im igranje
racunalnih igara otezava bavljenje izvanSkolskim aktivnostima na S$to upucuje
podataka da djeca u srednjim Skolama provode viSe vremena igrajuci racunalne igre.
Vecina ispitanika preferira druZenje s prijateljima i smatraju da se dovoljno druze te
ih igranje ra¢unalnih igara ne udaljava od obitelji. Do drugih znac¢ajnih razlika izmedu

djece u osnovnim i srednjim Skolama dolazi kada se u pitanje dovedu osjecaji koje
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osjecaju zbog rac¢unalnih igara i zasto ih uopce igraju. Veéina djece se slaze da igranje
racunalnih igra za njih nije ni korisno ni Stetno, pojedinci smatraju da je korisno,
poneki i jako korisno, kako naj¢esc¢e igraju zbog zabave i druzenja s prijateljima te
najéeScée osjecaju ponos, srecu i zadovoljstvo za vrijeme igranja. Drugi dio ispitanika
od ¢ega vecinu ¢ine srednjoskolci smatra da je igranje raCunalnih igrica za njih Stetno,
pa ¢ak 1 jako Stetno, igraju kako bi pobjegli od stvarnosti te u nekima pobuduje
negativne emocije kao S$to su tuga, strah i zavist. Naposljetku u obje dobne skupine
slazu se da igranjem raCunalnih igara najviSe uce strane jezike, poboljSavaju
koncentraciju, vizualnu percepciju te smanjuju negativne emaocije.

Iz dobivenih rezultata moze se zakljuciti kako djeca osnovnoskolske i srednjoskolske
dobi racunalne igre ve¢inom koriste kao sredstvo zabave i druzenja s prijateljima,
prevladavaju pozitivni osjecaji te nemaju znacajnih utjecaja na njihov zivot 1 Skolu.
No postoje 1 odredeni postoci djece u osnovnim i dosta veci postoci djece u srednjim
Skolama koji su na granici sa ovisno$¢éu o racunalnim igrama . Djeca srednjoskolske
dobi puno vise vremena provode igraju¢i raCunalne igre, preferiraju igranje od
druZenja s prijateljima 1 obitelji, igraju kako bi pobjegli od stvarnosti te se pobuduju
negativne emocije. Djeci koja su kroz ovo istrazivanje ukazala kako ra¢unalne igre u
veéini aspekata negativno utjecu na njih i koriste igre kao bijeg od stvarnosti i
potiskivanje osjecaja trebaju dobiti pomo¢ od roditelja prije nego $to bude prekasno i
igranje preraste u stvarnu ovisnost i znacajno nasteti njihovom razvoju.

U drugom ispitivanju su usporedeni rezultati roditelja i djece osnovnih i srednjih
Skola. Iz rezultata dobivenih od roditelja moze se vidjeti da svi roditelji smatraju da
njihovo dijete igra ra¢unalne igre i ima njihovo dopustenje da igra. Smatraju da njihovo
dijete provodi znacajno vise vremena igrajuci racunalne igre nego $to su djeca navela.
Slazu se sa svojom djecu da racunalne igre negativno utjecu na Skolski uspjeh. Vecina
roditelja smatra da igranje racunalnih igara utjeCe malo, a neki i puno na ponasanje
njihovog djeteta te ih neSto manji postotak smatra da njihovo dijete moze bez
racunalnih igara. Vecina roditelja smatra da se njihovo dijete ne bavi izvanskolskim
aktivnostima i da za to nisu krive rac¢unalne igre dok djeca tvrde da se bave ali da i
igranje racunalnih igara ima utjecaja na njihove izvanskolske aktivnosti. Kada se u
pitanje dovde interakcija djece sa drugima, roditelji 1 djeca se slazu kako preferiraju

druZenje s prijateljima, ali roditelji misle da se njihovo dijete ne druzi dovoljno te kako
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ih igranje racunalnih igara udaljava od obitelji i obiteljskih druzenja. Na podatke o
osjecajima koje njihova djeca osjecaju dobiveni su podaci kako vecina roditelja smatra
da njihovo dijete najces¢e osjeca sre¢u te raCunalne igre igraju iz zabave. Drugi
najces¢i odgovor je bio ljutnja Sto je i1 razlog zaSto smatraju da racunalne igre utjeCu
na ponasanje njihovog djeteta te je drugi najceséi razlog igranja druzenje s prijateljima
kod svih ispitanika. Kada su u pitanju koristi ucenici i roditelji se slazu da igranje
racunalnih igara najcesée nije ni korisno ni Stetno te igranjem uce strane jezike, imaju
bolju koncentraciju.

Kada se sve dobivene informacije uzmu kao cjelina, moze se zakljuciti kako
odredeni postotak roditelja nije svjestan ili ne obra¢a paznju o stvarnim utjecajima
raunalnih igara na njihovo dijete i negativnih posljedica koje donosi prekomjerno
konzumiranje igara te koji su razlozi igranja ra¢unalnih igranja njihove djece zbog
¢ega djeca ne dobivaju potrebnu pomo¢ veé se dobiva prostor za razvoj ovisnosti,
depresije i naruSava kvalitetan razvoja djeteta. Za razliku od vecine roditelja koji su
svjesni utjecaja, ne samo negativnih ve¢ i pozitivnih i zato dozvoljavaju djeci da igraju

koliko Zele, sve dok ra¢unalne igre ne po¢nu utjecati na njihove ocjene i zivot.
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IZJAVA O AUTORSTVU I SUGLASNOST ZA JAVNU

OBJAVU

HL1¥ON
ALISHIAIND

Sveudiliste

2% ZA

Sjever

SVEUTILISTE
SIEVER

1ZJAVA O AUTORSTVU
it
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavr3ni/diplomski rad iskljudivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, élanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ta, NEVEY (Ror (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
YAy RAGUALYIA 16404 04 VOB InE_osuoywodhoLsny nobi (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Mo

V(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuciliita su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilidne knjiZnice
u sastavu sveuéiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrSnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéilifne knjiZnice. Zavréni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ost ja objavljuju se na odgovarajuéi na¢in.

Ja, NﬁVA"/J GR 0T (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom Uik A) RAG AR 1GARY NA UCkDIKE gordvugGhe <fhe 0og) (upisati
naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Moy o

lastoruéni potpis)

MMI
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PRILOG

ANKETNI UPITNIK UCENICI

Anketa se provodi u svrhu pisanja diplomskog rada ,, Usporedba stajalista roditelja i djece

osnovnoskolske i srednjoskolske dobi prema racunalnim igrama i njihovom utjecaju na uc¢enike* autora

Nevena Grosa, studenta diplomskog studija Multimedije na Sveucilistu Sjever. Anketa je u potpunosti

anonimna, Sto znaci da je ne potpisujete i da nitko nece provjeravati Vase odgovore, a odgovori ¢e se

analizirati iskljucivo za potrebe diplomskog rada.

1.

10.

11.

Dob
Spol (zaokruziti) M Z
Koje od navedenih uredaja koristi§ (moguce je zaokruziti vise odgovora):

A) Osobno racunalo B) Laptop C) Tablet D) Mobitel E) Igraca konzola
(Playstation, Xbox...)

Igra$ li racunalne igre na nekom od navedenih uredaja iz prethodnog pitanja?
(zaokruziti) DA NE

Dozvoljavaju li ti roditelji igranje raCunalnih igara? (zaokruziti) DA NE
Koliko sati provodis igrajuci racunalne igre tijekom dana (Odaberi 1):
A) Manje od sat vremena B) 1 do 2 sata C) 2 do 3 sata D) Vise od 3 sata

Koliko ¢esto igras racunalne igre? (Odaberi 1)
A) Rijetko (< 3 puta tiedno ) B) Cesto (3 puta tjedno)

C) redovito (4- 5 dana tjedno) D) svakodnevno

Mislis 1i da provodi$ previSe vremena igrajuéi racunalne igre? (zaokruziti) DA

NE

Misli$ 1i da raCunalne igre negativno utjecu na tvoj Skolski uspjeh? (zaokruziti)

DA NE

Misli$ 1i da racunalne igre pozitivno utjecu na tvoj $kolski uspjeh? (zaokruziti)

DA NE
Smatra$ li da igranje racunalnih igara utjece na tvoje ponasanje? ( zaokruzi 1)

A) Ne B) Malo C) Puno
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12.
13.
14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Smatra$ li da moze$ bez racunalnih igra? (zaokruziti) DA NE

Bavis li se izvanskolskim aktivnostima? (zaokruziti) DA NE

Mislis 1i da racunalne igre otezavaju djeci bavljenje izvanskolskim aktivnostima?

(zaokruziti) DA NE
Preferira$ li: A) druZenje s prijateljima B) igranje ra¢unalnih igara kod kuce
Mislis 1i da se dovoljno druzis s vr$njacima uzivo? (zaokruziti) DA NE

Pomazes li u obavljanju poslova kod kuée? (zaokruziti) DA NE

Misli§ li da te igranje raCunalnih igara udaljava od obiteljskog druzenja?

(zaokruziti)

DA NE

Koje zanrove racunalnih igara igra$ (Zaokruzi 3):

a) Akcijske igre b) Igraigranja uloga
(RPG)

¢) Avanturisticke igre d) Simulacije

e) Trkace igre f) Sportske igre

g) Internetska igra s velikim brojem igraca (MMO) h) Strateske igre
Navedi naslove 3 najdrazih racunalnih igara:

21.

22.

Igranje racunalnih igara u meni pobuduje (Moguce je zaokruziti vise odgovora):
A) Sre¢u B) Ponos C) Zadovoljstvo D)Ljutnju E) Tugu F) Strah G) Zavist
H) Razdrazljivost

Ostalo:

Koji je razlog tvojeg igranja racunalnih igara (Moguce je zaokruziti viSe

odgovora):

A) Zabava B) Druzenje s prijateljima C) Uéenje D) Bijeg od stvarnosti
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23. Smatras$ li da je igranje racunalnih igara za tebe (Zaokruzi 1):
A) Jako korisno B) korisno C) ni korisno ni §tetno D) Stetno E) jako Stetno
24. Smatra$ 1i da igranjem racunalnih igara dobiva§ neke od ponudenih koristi
(moguce je zaokruziti viSe odgovora):

A) Imam bolju koncentraciju
B) PoboljSanu vizualnu percepciju

C) Bolje razlucujem bitne informacije od nebitnih

D) Bolje razvijene analiticke sposobnosti

E) Bolju socijalnu interakciju/lakse stje¢em prijatelje

F) Tijekom igranja racunalnih igara u¢im strani jezik

G) Kroz igranje racunalnih igara smanjujem negativne emocije

Ostalo:

ANKETNI UPITNIK RODITELIJI

Anketa se provodi u svrhu pisanja diplomskog rada ,, Usporedba stajaliSta roditelja i djece
osnovnoskolske i srednjoskolske dobi prema ra¢unalnim igrama i njihovom utjecaju na u¢enike* autora
Nevena Grosa, studenta diplomskog studija Multimedije na Sveucilistu Sjever. Anketa je u potpunosti
anonimna, $to znaci da je ne potpisujete i da nitko nece provjeravati Vase odgovore, a odgovori ¢e se

analizirati iskljucivo za potrebe diplomskog rada.

1. Dob
2. Spol (zaokruziti): M Z

3. Koje od navedenih uredaja koristi Vase dijete (moguce je zaokruziti vise odgovora):

A) Osobno rac¢unalo B) Laptop C) Tablet D) Mobitel
E) Igraca konzola (Playstation, Xbox...)

4. lIgra li VaSe dijete racunalne igre na nekom od navedenih uredaja iz prethodnog
pitanja? (zaokruziti) DA NE

5. Dozvoljavate li igranje racunalnih igara svom djetetu? (zaokruziti) DA NE
6. Koliko sati provodi Vase dijete igrajuci racunalne igre tijekom dana? (Odaberi 1)

B) manje od sat viemena B) 1 do 2 sata C) 2 do 3 sata D) Vise od 3 sata
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Koliko ¢esto Vase dijete igra racunalne igre? (Odaberi 1)
B) rijetko (<3 putatjedno) B) Eesto (3 puta tjedno)
C) redovito (4- 5 dana tjedno) D) svakodnevno

Mislite li da Vase dijete provodi previSe vremena igrajui racunalne igre (zaokruziti)
DA NE

Misli li da racunalne igre negativno utjeu na Skolski uspjeh Vaseg djeteta?

(zaokruziti)
DA NE

Mislite 1i da racunalne igre pozitivno utjeCu na Skolski uspjeh Vaseg djeteta?

(zaokruziti)
DA NE

Smatrate i da igranje racunalnih igara utjece na ponaSanje Vaseg djeteta? ( zaokruzi

1)

A) Ne B) Malo C) Puno

Smatrate li da Vase dijete moze bez raCunalnih igra? (zaokruziti) DA NE
Bavi li se Vase dijete izvanskolskim aktivnostima? (zaokruziti) DA NE

Mislite 1i da raunalne igre otezavaju Vasem djetetu bavljenje izvanskolskim

aktivnostima? (zaokruziti) DA NE

Preferira li VaSe dijete: A) druzenje s prijateljima B) igranje racunalnih igara kod

kuce
Mislite li da se Vase dijete dovoljno druzi s vr$njacima uzivo? (zaokruziti) DA NE
Pomaze li Vase dijete u obavljanju poslova kod kuée? (zaokruziti) DA NE

Mislite li da igranje racunalnih igara udaljava Vase dijete od obiteljskog druzenja?

(zaokruziti) DA NE
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19. Koje Zanrove racunalnih igra igra Vase dijete (Zaokruzi 3):

a) Akcijske igre b) Igraigranja uloga
(RPG)

¢) Avanturisticke igre d) Simulacije

e) Trkace igre f) Sportske igre

g) Internetska igra s velikim brojem igraca (MMO) h) Strateske igre

20. Navedite naslove 3 najdrazih ra¢unalnih igara svog djeteta:

21. Igranje racunalnih igara u Vase djetetu pobuduje (Moguce je zaokruziti vise

odgovora):

A) Sre¢u B) Ponos C) Zadovoljstvo D)Ljutnju E) Tugu F) Strah G)
Zavist H) Razdrazljivost
I) Ostalo:

22. Iz kojih razloga Vase dijete igra raCunalne igre (Moguce je zaokruziti vise odgovora):
A) Zabava B) DruZenje s prijateljima C) U€enje D) Bijeg od stvarnosti

23. Smatrate li da je igranje ra¢unalnih igra za Vase dijete (Zaokruzi 1):

A) Jako korisno B) korisno C) ni korisno ni Stetno D) stetno E) jako Stetno
24. Smatrate li da igranjem rac¢unalnih igra Vase dijete dobiva neke od ponudenih koristi

(moguce je zaokruziti visSe odgovora):
A) Imam bolju koncentraciju
B) Poboljsanu vizualnu percepciju
C) Bolje razlucujem bitne informacije od nebitnih
D) Bolje razvijene analiticke sposobnosti
E) Bolju socijalnu interakciju/lakse stjecem prijatelje
F) Tijekom igranja racunalnih igara u€im strani jezik
G) Kroz igranje racunalnih igara smanjujem negativne emocije

Ostalo:
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ZIVOTOPIS

Moje ime je Neven Gro§. Roden sam 07.03.1994. godine u Zagrebu. Zivim u
Poznanovcu, gdje sam zavrSio prva 4 razreda osnovne Skole, a druga 4 u Osnovnoj
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grafiku i odjeéu u Zaboku, smjer web dizajn. Po zavrSetku srednjoSkolskog
obrazovanja 2013. godine pocinjem raditi kao ,,freelancer u struci sve do 2017.
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preddiplomskog studija te iste godine upisujem i redovno diplomski studij takoder na
Sveudilistu Sjever u Varazdinu, smjer diplomski studij Multimedija. 2021. godine
prijavljujem se na natjeaj dodjele rektorove nagrade za najbolji studentski rad sa
radom pod nazivom ,,Projektni pristup i 3D vizualizacija studentskog doma“ s kojim

naposljetku i dobivam rektorovu nagradu.
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