Misljenje roditelja o igranju videoigara medu djecom i
njihovom znacaju za tjelesno i mentalno zdravlje

Tekeli, Sara

Master's thesis / Diplomski rad
2023

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University
North / Sveuciliste Sjever

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:782897

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-18

HLYON
ALISY3IAINN
. _ Repository / Repozitorij:
—— :‘ § —
° University North Digital Repository
SVEUCILISTE
SJEVER

AN §epér

rd i r.ns k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:782897
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unin.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unin:6322
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unin:6322

SVEUCILISTE SJEVER _
SVEUCILISNI CENTAR VARAZDIN

HHHHH

SSSSSSSSSSS

DIPLOMSKI RAD br. 286/SSD/2023

MISLJENJE RODITELJA O IGRANJU VIDEOIGARA MEDU
DJECOM I NJIHOVOM ZNACAJU ZA TJELESNO |
MENTALNO ZDRAVLJE

Sara Tekeli

Varazdin, rujan 2023.



SVEUCILISTE SJEVER
SVEUCILISNI CENTAR VARAZDIN

Sestrinstvo — menadzment u sestrinstvu

HHHHH

SSSSSSSSSSS

DIPLOMSKI RAD br. 286/SSD/2023

MISLJENJE RODITELJA O IGRANJU VIDEOIGARA MEBU
DJECOM | NJIHOVOM ZNACAJU ZA TJELESNO |
MENTALNO ZDRAVLJE

Student: Mentor:
Sara Tekeli, 3084/336 doc. dr. sc. Adrijana Visnji¢ Jevti¢

Varazdin, rujan 2023.



N ZA

Sveutilidte Sjever winen
Sveucilidni centar Varazdin ALIS¥IAINN
104. brigade 3, HrR-42000 VaraZdin

Prijava diplomskog rada

Definiranje teme diplomskog rada i povjerenstva

°PEt - Odjel za sestrinstvo

T Diplomski studij menadZmenta u sestrinstvu

PRISTUPNIK MATICNI BRO}

Sara Tekeli 3084/336

DATUM KOLEGH

19.07.2023. Pedagoski aspekti edukacije

nAstevEReY Mislienje roditelja o igranju videoigara medu djecom i njihovom znaéaju za tjelesno i

mentaino zdravlje

NASLOV RADA NA

ENGL. BRIk Parents' opinion about playing video games among children and their importance for

physical and mental health

MENTOR ZVANJE

Adrijana Visnji¢ Jevti¢ docent

CLANOVHPOVERENSTVA izv.prof.dr.sc. Rosana Ribi¢, predsjednica

doc.dr.sc. Adrijana Visnji¢ Jevti¢, mentorica

doc.dr.sc. Sonja Obranic, ¢lanica

izv.prof.dr.sc. Tomislav Mestrovi¢, zamjenski ¢lan

5.

Zadatak diplomskog rada

BROJ

286/SSD/2023

opPIs
Videoigre su neizostavan dio Zivota gotovo sve djece i adolescenata, a prema posljednjim podacima, u
svijetu postoji oko 3,09 milijardi aktivnih igrata videoigara. Ta je brojka znatno porasla za vise od
milijardu u samo sedam godina, Sto ¢ini povecanje od 32%. Predvida se da ¢e brojn igrata dosegnuti
3,32 milijarde do 2024. godine. Pandemija koronavirusa (COVID-19), sluzbeno je bila proglasena 11.
ozujka 2020. godine. Mjere poticanja "ostanka kod kuée" izazvale su poveéanje aktivnosti u
zatvorenom prostoru, posebice igranje videoigara, Sto je obitno samotna kuéna zabava. Uz pravilan
nadzor i ravnoteZu, igranje videoigara tijekom pandemije moze pruziti djeci odredenu vrstu zabave i
odrzavati socijalne veze u vremenima fizitke udaljenosti. Medutim, kljuéno je potiéi ravnotezu izmedu
igranja videoigara i drugih vaznih aspekata Zivota djeteta kako bi se o¢uvalo i promicalo njihovo
mentalno zdravlje. Cilj ovog rada jest:
- definirati koje vrste i zanrove videoigara djeca i adolescenti najvise igraju,
- utvrditi koliko su djeca i adolescenti provodili vremena igrajuéi videoigre za vrijeme pandemije
- definirati negativne utinke videocigara na psihofizitko zdravlje djece i njihov kognitivni razvaj,
- IstraZiti utjecaj pandemije na vrijeme provedeno u igranju videoigara djece,
- utvrditi vaznost roditeljskog nadzora prilikom koristenja videoigara za vrijeme pandemije
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Predgovor

Ovim putem se Zelim zahvaliti svima koji su bili uz mene kroz svih 5 godina studiranja,

posebice mojoj obitelji koja me je uvijek podrzavala i motivirala kad je bilo najteze.
Veliku zahvalu dajem svojoj mentorici na stru¢noj pomo¢i, dostupnosti i korisnim savjetima.

Ujedno, hvala svim profesorima, asistentima i1 vanjskim suradnicima na nesebi¢noj pomoc¢i i

stjecanju novih znanja i vjestina.



Sazetak

Videoigre su neizostavan dio zivota gotovo sve djece i adolescenata, a prema posljednjim
podacima, u svijetu postoji oko 3,09 milijardi aktivnih igraca videoigara. Ta je brojka znatno
porasla za vise od milijardu u samo sedam godina, Sto ¢ini povecanje od 32%. Predvida se
da ¢e broj igraca dosegnuti 3,32 milijarde do 2024. godine. Pandemija koronavirusa
(COVID-19), sluzbeno je bila proglasena 11. ozujka 2020. Mjere poticanja "ostanka kod
kuce" izazvale su povecanje aktivnosti u zatvorenom prostoru, posebice igranje videoigara,

Sto je obi¢no samotna kuéna zabava.

Rezultati provedenog istrazivanja pokazali su prevalaciju djece u igranju videoigara
tijekom COVID — 19 pandemije. Roditelji su izrazili pozitivna misljenja i aspekte o utjecaju
videoigara na mentalno zdravlje njihove djece, posebice za vrijeme pandemije, kada su
zamijetili veée vrijeme boravka u igranju videoigara. Kao glavne koristi istaknuli su ucenje
stranog jezika i povecanje logickog zakljucivanja. Kao glavne negativne efekte izrazili su

stvaranje ovisnosti 1 zanemarivanje dje¢jih obveza.

Uz pravilan nadzor 1 ravnotezu, igranje videoigara tijekom pandemije moze pruziti djeci
odredenu vrstu zabave i odrZavati socijalne veze u vremenima fizicke udaljenosti. Medutim,
kljuéno je posti¢i ravnotezu izmedu igranja videoigara i drugih vaznih aspekata Zivota djeteta

kako bi se ocuvalo i promicalo njihovo mentalno zdravlje.

Kljuéne rije¢i: videoigre, COVID — 19, djeca, roditelji, mentalno zdravlje



Abstract

Video games are an indispensable part of the lives of almost all children and adolescents,
and according to the latest data, there are around 3.09 billion active video game players in
the world. That figure has grown significantly by more than a billion in just seven years, a
32% increase. The number of players is predicted to reach 3.32 billion by 2024. The
coronavirus (COVID-19) pandemic was officially declared on March 11, 2020. Stay-at-home
measures have caused an increase in indoor activities, especially video game playing, which

is usually a solitary home pastime.

The results of the conducted research showed the prevalence of children in playing video
games during the COVID-19 pandemic. Parents expressed positive opinions and aspects
about the impact of video games on their children's mental health, especially during the
pandemic, when they noticed more time spent playing video games. Learning a foreign
language and increasing logical reasoning were highlighted as the main benefits. As the main
negative effects, they expressed the creation of addiction and the neglect of children's

obligations.

With proper supervision and balance, playing video games during a pandemic can provide
children with some form of entertainment and maintain social connections during times of
physical distancing. However, it is crucial to strike a balance between playing video games

and other important aspects of a child's life to preserve and promote their mental health.

Keywords: video games, COVID-19, children, parents, mental health



Popis koriStenih kratica

BMI Indeks tjelesne mase

COVID-19 Bolest uzrokovana koronavirusom

DRM Digital rights management

ESA Entertainment Software Association

fMRI Funkcionalna magnetska rezonancija

PEGI Paneuropski sustav za informacije o igrama

WHO Svjetska zdravstvena organizacija
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1. Uvod

U 21. stolje¢u videoigre su jedna od najcjenjenijih aktivnosti za zabavu svih dobnih
skupina, a u fenomen videoigara posebno su ukljutena djeca i mladi (1). Zivimo u dobu
modernih tehnologija, koje se svakim danom sve viSe razvijaju i usavrSavaju. Na razvoj
djeteta djeluju mnogi faktori, neki od njih su ljudi koji okruzuju dijete, sama okolina u kojoj
se ono nalazi, njegovi prijatelji, ali 1 ostali nesvjesni i nenamjerni utjecaji. Danasnja djeca
rastu okruzena medijima, a navikavanje na njih odvija se brzo i nenamjerno. Mediji su svuda
oko njih od obiteljskog doma, automobila, ulice i slicno (2). Razlikujemo tradicionalne
medije u koje podrazumijevamo televiziju i radio, te moderne medije u kojima glavnu ulogu
ima Internet, koji djeci pruza bezbroj moguénosti i dostupnost informacijama u svim
mogué¢im formatima, jedna od mogucénosti su videoigre (3). Videoigre su neizostavan dio
Zivota gotovo sve djece i adolescenata, a prema posljednjim podacima, u svijetu postoji oko
3,09 milijardi aktivnih igraca videoigara. Ta je brojka znatno porasla za viSe od milijardu u
samo sedam godina, $to ¢ini povecanje od 32%. Predvida se da ¢e broj igraca dosegnuti 3,32

milijarde do 2024. godine. Trziste videoigara vrijedi procijenjenih 197,11 milijardi dolara
(4).

Istrazivanje provedeno od strane Hrvatskog Telekoma u suradnji s agencijom za
istrazivanje trziSta SmartUp o navikama mladih u igranju igara 2021. godine pokazalo je da
gotovo svi mladi u Hrvatskoj u dobi od 12 do 25 godina (njih 97%) igraju videoigre na
racunalu, tabletu ili mobitelu, polovica ih igra svakodnevno, a 40% ih igra tako da zaboravi
jesti ili piti na trenutak. Od toga 50% djece dozivjelo je neku vrstu online maltretiranja
tijekom igranja, a 23% laZe roditeljima o tome koliko vremena provode igrajuci igrice (5).
Valja napomenuti da 56% djece i adolescenata isti¢e da im roditelji dozvoljavaju igranje
videoigara sa drugim osobama na internetu. Izmedu ostalog svako €etvrto dijete vrticke dobi

1 nizih razreda osnovne Skole igra igrace konzole (6).

Pandemija koronavirusa (COVID-19), sluzbeno je bila proglasena 11. ozujka 2020. od

strane Svjetske zdravstvene organizacije (WHO) koja je pruzila je set od Sest ,, Osnovnih



zaStitnih mjera protiv novog koronavirusa,, a jedan od njih je bio odrzavanje socijalnog
distanciranja (7). Mjere poticanja "ostanka kod kuce" izazvale su povecanje aktivnosti u
zatvorenom prostoru, posebice igranje videoigara, S§to je obi¢no samotna kucna zabava.
Utvrdeno je da su 82% globalnih potroSaca igrali videoigre i gledali sadrzaj videoigara
tijekom vrhunca pandemije. Stovise, poveéano igranje igrica putem interneta smatralo se
kampanjom za promicanje fizickog distanciranja. WHO se udruzio s industrijom videoigara
u ozujku 2020. kako bi pokrenuo promotivnu kampanju #PlayApartTogether koja bi poticala
ljude i olakSala im da ostanu kod kuce, igraju videoigre i vjezbaju fizicko distanciranje. Zbog
kampanje, nakon uvodenja lockdowna, preuzimanja europskih mobilnih igrica dosegla su
rekordnu razinu u ozujku 2020 (8). Potrebno je napomenuti da je ovisnost o videoigrama kod
djece i mladih u velikom porastu nakon pandemije. U odnosu na 2019. godinu, ovisnost o
videoigrama kod djece i mladih porasla je za 52 %. Tijekom karantene COVID — 19 djeca i
mladi su 75 % viSe vremena provodili igrajuéi videoigre. Ovo su rezultati istrazivanja DAK

- Gesundheit i Sveucilisne bolnice Hamburg-Eppendorf (9).

U ovom radu biti ¢e opisane razlicite vrste videoigara, biti ¢e navedeni razlozi zbog kojih
djeca vole videoigre, koji su to pozitivni i negativni u¢inci videoigara na djecu. Ovaj rad ima
za cilj procijeniti prevalenciju koristenja videoigara i ovisnosti djece danas i tijekom
pandemije COVID-19. Takoder postavlja se pitanje imaju li videoigre pozitivan u¢inak na
djecu i mlade u vrijeme pandemije iz same perspektive roditelja i njihova povezanost sa

simptomima anksioznosti.

Problem istrazivanja u ovom zavrSnom radu odnosi se na ispitivanje okolnosti koje su
doprinijele mentalnom zdravlju djece u kontekstu igranja videoigara za vrijeme COVID — 19
pandemije te kako su predmetne videoigre utjecale na njihovo mentalno zdravlje za vrijeme
drustvene izolacije. Iz determiniranog problema istraZivanja proizlazi i predmet istrazivanja
koji je orijentiran na analizu stanja mentalnog zdravlja djece koja su igrala videoigre za

vrijeme COVID — 19 pandemije te kako su taj koncept usvojili njihovi roditelji.

Cilj istraZivanja u ovom zavr$nom radu prikazati teorijske odrednice i razvoj videoigara,

kao i njihove zdravstvene posljedice te utjecaj na socioemoconalni razvoj djece, s naglaskom


https://www.dak.de/dak/gesundheit/fortsetzung-der-dak-studie-gaming-social-media-und-corona-2507354.html#/
https://www.dak.de/dak/gesundheit/fortsetzung-der-dak-studie-gaming-social-media-und-corona-2507354.html#/

na razdoblje pandemije COVID — 19, gdje se ove okolnosti sagledavaju iz roditeljske
perspektive. Svrha ovog istrazivackog rada je ukazati na kontekst utjecaja videoigara na
mentalno zdravlje djece za vrijeme pandemije te koja je uloga roditelja u unapredenju istoga

u funkciji poticanja kontinuiteta implementacije videoigara ili djelomi¢ne redukcije istih.

Rad se sastoji od sedam poglavlja. U uvodu su izneseni problem i predmet istraZivanja,
svrhai ciljevi istrazivanja, znanstvene metode te objasnjena struktura rada. U drugom dijelu
opisan je utjecaj videoigara na djecu te zdravstvene posljedice igranja videoigara. U tre¢em
poglavlju govori se o pozitivnom utjecaju videoigara na fizi¢ko i mentalno zdravlje te 0
kognitivnhom razvoju djece. U cetvrtom dijelu je prikazana situacijska analiza igranja
videoigara za vrijeme COVID — 19 pandemije te promjene u mentalnom zdravlju djece
povezane s pandemijom. Peto poglavlje opisuje mjere prevencije negativnih utjecaja igranja
videoigara na mentalno zdravlje djeteta i roditeljske intervencije. U Sestom poglavlju
prikazana je implementacija empirijskog istraZivanja i njegovi rezultati o problematici
igranja videoigara djece i adolescenata za vrijeme COVID — 19 pandemije i njihov utjecaj na
mentalno zdravlje te kako cjelokupnu situaciju sagledavaju roditelji. U zakljucku je dana

zavr$na misao o istrazenoj temi.



1.1. Videoigre

Postoje razlicite definicije $to zapravo jesu videoigre, jedna od njih glasi:

,»Videoigre (racunalne igre) su primjenski racunalni programi za zabavu. U pravilu su to
interaktivne igre koje se odvijaju na osobnim racunalima, specijaliziranim racunalima (tzv.
igrace konzole), prijenosnim (dzepnim) igracim konzolama, te na dlanovnicima, mobitelima
i slicnomu, a postoje i posebno konstruirani igraci automati na novcic ili Zeton, namijenjeni

zabavnim centrima i drugim javnim prostorima“ (10).

Pojam videoigra jedan je od izraza koji se Cesto koristi kao sinonim koji opisuje bilo koji
oblik digitalnih igara. No definicija videoigara Cesto je dvosmislena, na primjer pojam
videoigra moze se opisati 1 kao ,.konzolna igra®, to jest vrsta igara koje se igraju pomocu
posebno dizajniranih konzola, dok se racunalne igre, kako i samo ime kaze, igraju na
racunalima. Moze se reci da su videoigre i racunalne igre ,,igre na ekranu* te se taj izraz
koristi kao genericki pojam za sve oblike digitalnog igranja. Potrebno je spomenuti da ne
postoji generalna podjela, pa mnogi videoigru opisuju kao elektronicku igru koja se izvodi
na monitoru i s kojom igra¢ upravlja putem tipkovnice, misa ili joysticka te se tako svaka
digitalna igra moze sazeti pod isto znacenje. Medutim, za ovaj rad potrebno je konkretno
definirati pojam videoigre. Stoga ¢e u ovom radu izraz ,,videoigre* znaciti oblik digitalnog

igranja za koji je potrebna posebna konzola ili ra¢unalo, ukljucujuci 1 mobitel, tablet 1 sli€no
(11).

Videoigra je u suvremenom svijetu poprilicno popularan pojam. Prije svega namece se
pitanje Sto su videoigre, kakav su to oblik zabave i tko ih zapravo mozZe igrati. Videoigre se
mogu igrati s jednim ili viSe igrata medusobno (12). Roditelji danasnje djece susrecu se sa
mnogim izazovima radi brojnith nedavnih tehnoloskih dostignu¢a. Videoigre su nove
generacije medija i digitalne industrije koje su uhvatile pozornost znanstvenika na raznim
disciplinama. Rasprave o negativnim utjecajima novih tehnologija, a posebice videoigara na
djecu sve su CeSce 1 vaznije jer moderna tehnologija ¢ini jedan od problema danasnjeg
drustva. Djeca se sve manje druze sa svojim vr$njacima, igraju u prirodi i sa igrackama te

sve viSe uranjaju u svijet digitalne iluzije (13). Kada se raspravlja o videoigrama, zakljucci



najcesce vode ka tome da su takvi oblici zabave Stetni. Postavlja se pitanje jesu li one
odgovorne za asocijalno ponaSanje djeteta, izopenost iz djecjeg svijeta (svijet fantazije,
bezbriznosti, ushi¢enosti..), sklonost nasilju, pogreSnom iskazivanju i tumacenju osjecaja. No
rijetko se zapitamo, koje su to koristi i pozitivni uéinci videoigara na djecu. Videoigre su

samo jedan od oblika djetetove zabave, ali i prilika za dobivanje novih znanja i vjestina (14).

1.2. Kratka povijest videoigara

Valja napomenuti da se razvoj prvih videoigara ne moZze najpreciznije odrediti,
pretpostavlja se da su prve videoigre nastale prije nego li je javnost u njih bila upu¢ena. Moze
se naslutiti da su logicke zagonetke, drustvene igre i igre s kartama, vojne simulacije i druge
takve igre postojale ranije, ali su bile ili zanemarene ili zaboravljene. Medutim sluzbeni
razvitak videoigara zapoceo je 50-ih godina 20. stoljeca, gdje je vecina videoigara stvorena
u istrazivacko — znanstvene svrhe koja su bile vodene od strane sveuciliSta, velikih
korporacija i vladinih organizacija, a €iji uspjesi nisu bili dostupni za Siru distribuciju ili javnu
upotrebu (12).

Povijest videoigara usko je povezana s evolucijom racunala. Pedesetih godina proslog
stolje¢ca golema raCunala veli¢ine sobe rjeSavala su relativno jednostavne aritmeticke
probleme, no nije bilo govora o igranju videoigara s takvim divovima. Ipak, na sveuciliStima
U SAD-u, kreativni umovi razvili su jednostavne videoigre, medutim, ovi izumi nisu bili
namijenjeni zabavi, ve¢ demonstriranju kako nova tehnologija radi. Tennis for Two, koja je
prezentirana javnosti 1958. godine, ¢iji izumitelj je fizi¢ar William Higinbotham, bila je prva
videoigra programirana isklju¢ivo za zabavu. Igra, koja se sastojala od monitora na kojem su
dvije osobe mogle lupati svjetlosnu tocku naprijed-natrag, predstavljena je na trodnevnoj
izlozbi u laboratoriju u Brookhavenu. Nakon toga, Tenis za dvoje bila je zaboravljena 20
godina, ali se sada smatra prvom video igrom (15).

Medutim, postoje neka proturjecna izvjeS¢a da bi ranije rudimentarne igre trebale
prisvojiti naslov. Higinbothamova igra oponasala je teniski me€ te je poprilicno podsjecala
na videoigru "Pong" koja je stekla popularnost tijekom 1970-ih (16). Utemeljitelj Atarija
Nolan Bushnell osmislio je ideju video verzije Ping-ponga 1972. godine te je zaduzio

inzenjera Allana Alcorna da je izradi. Unutar nekoliko mjeseci, Alcorn je razvio prototip za



arkadnu verziju videoigre koja radi na kovanice, toliko zanimljivu da su korisnici koji su je
testirali u baru napunili njezinu kutiju za nov¢ice do kraja (17). Ubrzo je Pong postigao veliki
uspjeh 1 postao prva komercijalno uspjesna igra, 1975. Atari je izdao ku¢no izdanje Pong-a
koje je prodano u 150.000 primjeraka. Danas se igra Pong smatra igrom koja je pokrenula
industriju videoigara te je dokazala da trziSte videoigara moze pridonijeti znacajne prihode
(18).

1.3. Zanrovi videoigara

Jedna od najutjecajnijih tvrtki digitalne industrije 1 nositelj prava digitalnog zapisa
multimedijalnog sadrzaja (DRM) Valve Corporation 2003. godine pokrenula je Steam (19).
Steam je jedna od najvecih digitalnih distribucijskih platformi za racunalne igre Sirom svijeta
koja nudi online igre i multiplayer, video streaming i pogodnosti druStvene virtualizacije.
Broji oko125 milijuna korisnika, a posjeduje vise od 30 000 vrsta igara. Izmedu ostalog
korisniku pruza preuzimanje i automatsku nadogradnju igara, ukljuc¢ujuéi i posebne
specifikacije virtualne zajednice kao $to su detaljan pregled prijatelja i moguénost grupnog

¢avrljanja (20).

Prema studiji provedenoj 2020. koju je objavio Straits Research, sastavljen je popis

od 10 najpopularnijih Zanrova videoigara, od kojih su sljedece:

a) Akcijske igre (eng. Action Games)

b) Sportske igre (eng. Sports Games)

C) Avanturisticke igre (eng. Adventure Games)

d) Kraljevske borbe (eng. Battle Royale Games)

e) Igre igranja uloga (eng. Role-Playing Games)

f) Trkace igre (eng. Racing Games)

g) Igre borbe (eng. Fighting Games)

h) Strateske igre u stvarnom vremenu (eng. Real-Time Strategy Games)
1) Stimulacijske igre (eng. Simulation Games)

J) Pucacine iz prvog lica (FPP - First Person Shooter Games)(21).



Prema Entertainment Software Association (ESA), postotak svakog Sirokog zanra u
najprodavanijim fizickim igrama u svijetu podijeljen prema interesu igraca za odredenim
zanrom videoigre. Tako najveci udio igraca videoigara primarno bira igre koje sadrze
zanr strijelaca (27%) 1 akcije (22%). Potom slijedi izbor Zanra videoigre koji obuhvaca
igranje uloga (14%) 1 sportsku tematiku (11%). Najmanje igraca bira zanr videoigre koji

imaju tematiku auto — utrka (4%) 1 sli¢nih sadrzaja (3%) (22).

1.4. Razlozi igranja videoigara

Razvijen je sveobuhvatan popis koji opisuje iz kojih razloga je djeci privla¢no igrati
videoigre, popis je ureden po Greenbergovoj (1974). izvornoj metodologiji po kojoj je
sastavljena ljestvica zadovoljstva televizijske upotrebe (23). Prvi razlog velikog zanimanja
za videoigre je sama bit natjecanja. Igra navodi igraca da ako ve¢ igra, da osvoji prvo mjesto.
Slijededi je izazov, koji igracu daje motivaciju da osvoji daljnju razinu ili bude najbolji igrac.
Zatim slijedi druStvena interakcija, kako bi se igra¢ mogao natjecati s svojim prijateljima i
stvoriti drustveni status. Cetvrta stvar na popisu zadovoljstva videoigrama je razonoda,
igracu koji je usamljen ili kojemu je dosadno skratiti ¢e vrijeme igrajuci videoigre. Nadalje,
mastanje, koje igracu omogucuje da uroni u svijet fantazije te da radi stvari koje u stvarnom

svijetu ne bi mogao. Posljednje su napetost i uzbudenje (24).

Igranje videoigara drugim je rije¢ima zelja za zabavom koja igraca potice da nastavi sa
njenom aktivno$c¢u (25). Nadalje, uronjenost je jedan od najvecih razloga zasto djeca ostaju
svacijem ukusu, jedna znacajka sveprisutna je u svakoj igri, a to je uronjenost u svijet
fantazije. Doduse, smatra se kako je uronjenost (engl. immersion) jedan od najpopularnijih
razloga za igranje videoigara, a najvecim djelom je eksponiran medu znanstvenicima te
naravno igrac¢ima, koji za znaCenje tog pojma i odlucujucih faktora koji utjeCu na njega
Nemaju isto misljenje (26). IstraZivanja daju razna obrazloZenja Sto je to uistinu uronjenost i
koji su njegovi ciljevi. Prvi korak same uronjenosti u virtualnu stvarnost je da se
djetetu/igracu privuce paznja (engl. engagement). Zatim se Zeli posti¢i preokupiranost igraca

igrom (engl. engrossment), dok je treci korak potpuna prepustenost osjetila, $to implicira da



igra¢ nije svjestan vanjskih podrazaja (engl. total immersion) (24). Osnovne potrebe za
igranje raCunalnih igara kod djece su zudnja za pobjedom, natjecanjem, samostalnost i
neovisnost, medusobna komunikacija medu igra¢ima te pozitivan osjecaj ugode (27).
Medutim, motivi za igranje racunalnih igara ne utjecu samo na dobro raspolozenje djece,

nego mogu izazvati i negativne ucinke (28).



2. Utjecaj videoigara na djecu

Unato¢ prednostima koje videoigre imaju, kao $to su socijalizacija i zabava, studije Cesto
pokazuju da pretjerana upotreba videoigara moze dovesti do Stetnih posljedica u raznim

podruc¢jima psiholoskog razvoja i moze dovesti do ovisnosti medu malim djelom igraca (29).

2.1. Posljedice pretjerane upotrebe videoigara na tjelesno zdravlje
U nastavku ¢e biti prikazane posljedice pretjerane uporabe videoigara kod djece i
adolescenata koje obuhvacaju probleme s vidom I misi¢no — kostanog sustava, prekomjerne

tjelesne tezine i epilepti¢nih napada.

2.1.1. Problemi s vidom

Igranje videoigara moze biti povezano s problemima s vidom. ViSesatno igranje
videoigara moze uzrokovati naprezanje ociju jer nas vidni sustav nije bioloski prilagoden za
dugotrajno intenzivno gledanje digitalnih slika na elektronickim uredajima. Naprezanje ociju
zbog dugotrajne upotrebe videoigara moze rezultirati glavoboljom, vrtoglavicom, a u nekim

slu¢ajevima ¢ak i muc¢ninom i povracanjem (30).

Nedavna studija provedena u Italiji ispitala je dvije skupine djece u dobi od 3 do 10 godina
u pogledu prosjeénog vremena provedenog svakodnevnim igranjem videoigara. Jedna
skupina je igrala videoigre manje od 30 minuta dnevno, ne svaki dan (kontrolna skupina),
dok je druga skupina igrala videoigre 30 minuta ili viSe svaki dan (skupina videoigara) (31).
Te su skupine bile kontrolirane u pogledu koriStenja drugih vrsta digitalnih ekrana. Simptomi
naprezanja o€iju, poput glavobolje, tikova kapaka, privremene dvostruke slike, vrtoglavice,
nedostatka fine stereopsije 1 refrakcijskih pogreSaka, bili su statisticki ¢e$¢i u skupini

videoigara i prisutni su bili bez obzira na op¢u upotrebu digitalnih ekrana (32).

Postoje ogranicena eksperimentalna istrazivanja koja usporeduju pokrete ociju tijekom
igranja videoigara s drugim aktivnostima na ekranu. Spomenuto istrazivanje koje su proveli
Misawa i suradnici u Japanu prije gotovo 30 godina jedno je od takvih studija. Njihovi
rezultati su pokazali da su pokreti o¢iju tijekom igranja videoigara bili brzi i ¢e$¢i u usporedbi

s konvencionalnim radom na ekranu. Takoder su primijetili da je udaljenost gledanja izmedu



o¢ijui TV ekrana bila kraca tijekom igranja videoigara na televizoru u usporedbi s gledanjem

TV programa (33).

2.1.2. Problemi miSi¢no-koStanog sustava

Uporni igra¢i mogu patiti od razli¢itth miSi¢no-koStanih problema zbog igranja
videoigara. Istrazivanje provedeno na djeci pokazalo je povecane fizicke tegobe povezane s
igranjem videoigara, uklju¢uju¢i bolove u rukama, zapes¢ima, ledima i vratu (34). Stresne
ozljede ili ozljede od prenaprezanja nastaju kao rezultat ponavljanih aktivnosti koje ukljucuju
misice i tetive, Sto moze dovesti do razvoja boli i upale. Ako se ove ozljede ne lijece na
vrijeme, mogu rezultirati utrnulos$¢u i slabostima, $to potencijalno moze dovesti do trajnih
oStecenja. Prekomjerna upotreba ruku i Saka ¢esta je medu igrac¢ima. Jedan uobicajeni primjer
ovakve ozljede je sindrom karpalnog tunela, koji se javlja kod mnogih igraca. Sindrom
karpalnog tunela, koji je ¢esto prisutan kod osoba koje rade u uredu, obuhvaca upalu zivca u

zapeScu, Sto rezultira bolom 1 utrnutosti (35).

"Gamerov palac”, koji se ranije nazivao "PlayStation palac” (ili "nintendinitis" ili
"nintendonitis™ kada je Nintendo bio popularan), javlja se kada se upale tetive koje kontrolira
palac. Medicinski termin za ovu ozljedu je de Quervainov tenosinovitis, a moze dovesti do
oticanja 1 ograni¢enog raspona pokreta (36). Igraci su takoder podlozni riziku od "trigger
fingera" ili stenozirajueg tenosinovitisa, Sto znaci da prst ostaje zaglavljen u savijenom
polozaju zbog kroni¢ne upale. Igraci mogu takoder razviti teniski lakat, bolnu upalu podrucja

gdje tetiva povezuje s vanjskom stranom lakta.

2.1.3. Pretilost i prekomjerna tjelesna tezina

Igranje videoigara Cesto je povezano s pretiloS¢u, a to moZe biti rezultat nedostatka
tjelesne aktivnosti medu igracima. Alternativno, osobe koje su manje fizicki spremne zbog
pretilosti mogu se viSe usmjeriti prema manje zahtjevnim aktivnostima poput igranja
videoigara. Nekoliko studija je povezalo televiziju i videoigre s pove¢anim indeksom tjelesne
mase (BMI). Takoder, djeca koja provode najviSe sati igraju¢i videoigre imaju najvecu
ucestalost pretilosti. Ako videoigre zamjenjuju tjelesnu aktivnost, a mladi se ne bave drugim

oblicima rekreacije ili vide igranje videoigara kao oblik rekreacije, to moze objasniti
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povezanost izmedu vremena provedenog u igranju videoigara i povecanja BMI-a kod
tinejdzera (37). Ovi nalazi dobivaju podrsku iz studije provedene u Njemackoj koja je
pokazala da djecaci koji ne provode vise od 1,5 sati dnevno igrajuéi videoigre imaju 75,4%
manji rizik od pretilosti u usporedbi s onima koji provode vise od 1,5 sati ukljuceni u istu

aktivnost (38).

Studija provedena 2011. godine dokumentirala je vezu izmedu aktivnosti videoigara 1
povecanog unosa hrane, uglavnom bezvrijedne hrane. Posebno, pojedinacne sesije igranja
videoigara dovode do pove¢anog unosa hrane, bez obzira na osjecaj sitosti (39). Igre zaista
mogu biti povezane s pretiloS¢u kod tinejdzera, a vjerojatno i kod odraslih, ako se istrazuje.
Ocito je da ako tinejdZer provodi sate svaki dan sjede¢i ispred ekrana, ima malo prilike za
vjezbanje. Osim toga, pretpostavlja se da je pretilost rezultat povecanog unosa hrane tijekom
igranja videoigara. Prema studiji objavljenoj u ¢asopisu Journal of Clinical Nutrition, "jedna
sesija igranja videoigara kod zdravih muskih adolescenata povezana je s pove¢anim unosom
hrane, bez obzira na osjecaj sitosti". PredloZzeni mehanizmi su da se ili oslabljuju signali koji
ukazuju na sitost ili da mentalni stres povezan s igranjem videoigara aktivira centre za

nagradivanje, §to dovodi do povecanog unosa hrane (39), (40).

2.1.4. Epilepti¢ni napadaji

Zdravstvena zabrinutost vezana uz moguc¢nost da videoigre mogu izazvati epilepti¢ne
napadaje zapocela je ranih 1980-ih. Prvi medicinski dokumentirani sluc¢aj napadaja
izazvanog videoigrama prijavljen je 1981. godine. U 1993. godini objavljena je prica o
djeCaku koji se uguSio vlastitim povracanjem tijekom napadaja izazvanog igranjem
videoigre. Sli¢ni, iako manje ozbiljni incidenti, zatim su izvjeStavani u medijima diljem
svijeta. To je kona¢no potaknulo proizvodace konzola za videoigre da ukljuce upozorenja o

epilepsiji u prirucnike s uputama za svoje proizvode za igre (41).

Godine 1994. objavljeno je da videoigre izazivaju napadaje samo kod osoba koje veé
imaju predispoziciju za epilepsiju. Preporuceno je da osobe s predispozicijom za epilepsiju
mogu znacajno smanjiti rizik od napadaja tako Sto ¢e se udaljiti najmanje 3 metra od

televizora i nositi suncane naocale tijekom igranja videoigara (40).
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2.2. Agresija povezana s nasilnim videoigrama

Ucinci izlaganja nasilnim videoigrama na agresiju djece i mladih i dalje su predmet
znacajnih rasprava ve¢ nekoliko desetljeca. Nasilje u videoigrama definirano kao prikaz
igraca koji pokusava fizicki ozlijediti druge igrace (42). Jos nije jasno doprinose li nasilne
videoigre pojavi agresije u djece i mladih ili je povezanost izmedu nasilnih videoigara i
agresivnog ponasSanja bolje objasniti kroz varijable kao §to su agresivna osobnost ili obiteljski
0dgoj. Rezultati studija su pokazali da su delinkventno i nasilni¢ko ponasanje predvideni
djetetovom osobinom agresivnosti i razinom stresa. Utvrdeno je da izlozenost nasilju u
videoigrama nema uzro¢no - posljedi¢nu vezu s zlostavljanjem u stvarnom svijetu. Kao takvi,
rezultati dovode u pitanje opceprihvaceno misljenje da su nasilne videoigre povezane s

delinkvencijom i zlostavljanjem mladih (43).

Izmedu ostalog, postavlja se pitanje moze li izloZenost nasilnim videoigrama negativno
utjecati na djecu s ve¢ postoje¢im mentalnim problemima. Istrazivanja govore da ne postoje
dokazi za povecano zlostavljanje ili delinkventno ponasanje medu mladima s klinicki

izrazenim poremecajem mentalnog zdravlja koji su takoder igrali nasilne videoigre (44).

Medutim, igranje nasilnih videoigara kod djece osnovnoskolske dobi mozZe dovesti do
aktiviranja agresivnijih misli u semantickoj memoriji i do visih razina kortizola tijekom
igranja, u odnosu na igranje jednako uzbudljive, ali nenasilne igre. Takvi se u¢inci mogu
javiti ¢ak i1 kad je frustracija igrom bila kontrolirana. ViSe razine kortizola sugeriraju da kod
djece nasilno igranje videoigara moze aktivirati simpaticki Ziv€ani sustav i reakciju na borbu

ili bijeg, Sto rezultira povecanjem hormona stresa (45).

Radna skupina za nasilje u medijima i nasilne videoigre pregledala je brojne meta-analize
1 druga relevantna istrazivanja u proteklih 60 godina, s naglaskom na istrazivanje nasilnih
videoigara. U skladu sa svakim ve¢im pregledom znanstvene literature, pronadeni su
uvjerljivi dokazi o kratkoro¢nim Stetnim ucincima, kao 1 dokazi o dugorocnim Stetnim
ucincima. Velika vecina laboratorijskih eksperimentalnih studija otkrila je da izloZenost
nasilnim videoigrama dovodi do poveéanja agresivnih misli, osjecaja ljutnje, fizioloSkog

uzbudenja, neprijateljskog 1 agresivnog ponaSanja. Isto tako, dokazano je da nasilne

12



videoigre mogu dovesti do desenzibilizacije osje¢aja kod igraca koji nasilje moze poceti
dozivljavati kao ispravnu stvar, a uz to moguce je slabljenje prosocijalnog ponasanja (npr.

pomaganje drugima) i empatije.

Ipak, kako bi se potpunije razumio potencijal dugorocne Stete od izlozenosti medijskom
nasilju, ovom podrucju su uvelike potrebne dodatne longitudinalne studije visoke kvalitete s
velikim uzorkom koje ukljucuju potvrdene mjere izlozenosti medijskom nasilju i mjere
drugog poznatog nasilja faktori rizika. Takoder, iako je provedeno nekoliko
visokokvalitetnih studija o medijskom nasilju, potrebne su studije veceg opsega s opseznijim
i dugoro¢nijim procjenama kako bi se u potpunosti razumjeli dugoroc¢ni ucinci i informirali
o razvoju alata koji ¢e pomo¢i u smanjenju povezanih problema s agresijom i
nasiljem. Dokazi da nasilni mediji na ekranu predstavljaju uzro¢ni faktor rizika za pove¢anu

agresiju su uvjerljivi (42).

2.3. Ovisnost o videoigrama

Ovisnost se definira kao nesposobnost osobe da kontrolira upotrebu tvari ili ponasanje,
unato¢ negativnim posljedicama. Centar za nagradivanje u mozgu oslobada dopamin kao
odgovor na ugodno iskustvo ili pretjerano uzbudenje. Ako osoba doZivi pretjerano uzbudenje
dok igra videoigre, mozak tu aktivnost povezuje s dopaminom. Osoba razvija snazan nagon
da uvijek iznova trazi isti uzitak (46). Za vecinu ljudi videoigre nisu niSta drugo osim
bezopasne zabave, nacin povezivanja s prijateljima ili relaksacija. Godinama se raspravljalo
o tome je li moguca ovisnost o videoigrama. Ipak, Svjetska zdravstvena organizacija
proglasila je ovisnost o videoigrama sluZzbenim poremecajem mentalnog zdravlja.
Organizacija sa sjedi§tem u Zenevi dodala je "poremeéaj igranja" u Medunarodnu statisti¢ku
klasifikaciju bolesti i srodnih zdravstvenih problema ili "ICD-11", koja je stupila na snagu u
sijecnju 2022. Zapravo, videoigre su stvorene da stvaraju ovisnost, no nije svako duze
provodenje vremena pred ekranom ovisnost. Prema WHO-u, ovisnost o videoigrama
moZemo prepoznati kada igranje videoigara na dulje vrijeme ometa svakodnevni Zivot osobe
(47). Cinjenica je da neka djeca postanu ovisna o videoigrama, a druga ne. Kako djeca uopée

razvijaju ovisnost o videoigrama, strucnjaci ne nude znanstveno dokazane rezultate, ve¢
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izvjesSéuju o prisustvu vise razli¢itih cimbenika za nastanak ovisnosti. Kao prvo, mnoga djeca
ulaze u svijet videoigara zbog drustvene 1 medijske izlozenosti. Zarazne igre koje naizgled
postanu popularne preko no¢i, iznimno su atraktivne kod djece jer ih je lako igrati. Tvrtke
namjerno ciljaju na djecu i razvijaju igre koje ¢e ih zaokupiti. Neprestano ih se navodi da
pokusaju jo$ jednom do¢i do sljedece razine ili dobiti jos jednu nagradu, a djeci je tome teSko
odoljeti (48). Studija objavljena 2019. primijetila je da se ovisnost o videoigrama ¢esto moze
razviti kao posljedica problema povezanih s postoje¢im poremecajima mentalnog zdravlja
osobe (49). Potrebno je napomenuti da postoji velika razlika izmedu pretjeranog igranja i
ovisnosti o videoigrama. Ovisnost o videoigrama ima vrlo specifi¢éne simptome i obi¢no se

razvija tijekom duzeg razdoblja.

Tri kriterija koja treba uzeti u obzir kod dijagnosticiranja poremecaja videoigara su

sljedeca:

e Poremecaj kontrole nad ponasanjem - osoba nije u mogu¢nosti ostvariti voljnu
kontrolu nad svojim ponaSanjem u pogledu igranja videoigara, Sto ukljucuje
nemogucnost postavljanja granica i kontrole koli¢ine provedenog vremena
tijekom igranja videoigara.

e Promjena prioriteta — osoba pridaje veci znacaj igranju videoigara do te mjere
da zapostavlja ostale Zivotnim interese, dnevnim aktivnosti i obaveze.

e Eskalacija ponaSanja - osoba nastavlja s igranjem videoigara unato¢ negativnim
posljedicama na opce zdravlje te negativni u osobnom, druStvenom,
obrazovnom i profesionalnom podru¢ju. Bez obzira na negativne posljedice,

osoba ¢e nastaviti sa svojim ponaSanjem ili ¢e ga ¢ak povecati (50).

Takoder, obrazac ponaSanja pri igranju videoigara moZze biti kontinuiran ili
epizodican, ali se manifestira tijekom duljeg vremenskog razdoblja (npr. 12 mjeseci). Igranje
videoigara za djecu i adolescente moze biti zabavno i pou¢no, medutim, pretjerano igranje
mozZe imati dugotrajne emocionalne i fizicke posljedice. Godine 2020., objavljena je najveca
studija o tinejdZerskoj ovisnosti o videoigrama koja je grupu adolescenata pratila Sest

godina. Gledaju¢i ishode, 10% adolescenata razvilo je mentalne i fizicke simptome ovisnosti
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koji su se tijekom Sestogodisnjeg promatranja pogorsali, a oni ukljucuju depresiju, agresiju,

socijalnu izolaciju, pretjerano koristenje digitalnih uredaja i anksioznost (51).
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3. Pozitivni aspekti igranja videoigara

Velika veina istrazivanja o ucincima "igranja" videoigara odnosila se na njihov
negativan  ucinak: potencijalnu  Stetu povezanu s nasiljem, ovisnoSéu i
depresijom. Spoznajemo vrijednost takvih istrazivanja; medutim, potrebna je kompletnija
perspektiva, perspektiva koja ne uzima u obzir samo moguée negativne ucinke, vec i
dobrobiti igranja ovih igara. Razmatranje ovih potencijalnih prednosti djelomi¢no je vazno
jer se priroda videoigara dramati¢no promijenila u posljednjem desetljecu, postajuéi sve

sloZenije, raznolikije, realisti¢nije 1 drustveno prirodnije (52).

3.1. Povezanost igranja aktivnih videoigara sa fizickom aktivnoscu i

kondicijom

Vecina djece 1 mladih diljem svijeta ne zadovoljava trenutne smjernice za tjelesnu
aktivnost (53). Tjelesna aktivnost i sjedilacko ponaSanje povezani su s metabolickim i
mentalnim zdravljem tijekom djetinjstva i adolescencije. Svakodnevna aktivna igra i tjelesna
aktivnost kljucni su dio zivota djece i adolescenata. Danas je tehnologija smanjila potrebu i
Zelju da se djeca krecu 1 igraju. Sudjelovanje u tjelesnoj aktivnosti smanjuje se s dobi, a pad
je vedi kod djevojcica nego djecaka. (54). Prema WHO, djeca i adolescenti trebali bi
provoditi prosjecno 60 minuta dnevno tjelesne aktivnosti umjerenog do jakog intenziteta,
uglavnom aerobne vjezbe, tijekom tjedna, takoder trebali bi ograniciti koli¢inu vremena
provedenog u sjede¢em nacinu zZivota, osobito koli¢inu vremena provedenog pred ekranom
zamijeniti rekreacijom (53). Stoga su istrazivaci za zdravlje stanovni$tva poceli razvijati nove
intervencije koje koriste tehnologiju temeljenu na ekranu kao dio rjeSenja, a ne kao dio
problema. Jedna takva intervencija je koriStenje aktivnih videoigara ili aktivnosti baziranih
na ekranu koje zahtijevaju povecanu tjelesnu aktivnost za igranje igrica u usporedbi s

konvencionalnim sjedilackim ili pasivnim videoigrama (55).

Aktivne videoigre, kao Sto su Nintendo Wii™, Xbox Kinect i Konami Dance Dance
Revolution, postale su nevjerojatno popularne medu djecom i adolescentima. Aktivna
videoigra je ona u kojoj se igranje temelji na pokretima igraca. Stoga ove igre mogu pruZiti

jednu od moguénosti za smanjenje vremena provedenog pred ekranom u sjedecem polozaju
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i motiviranje djece da budu fizicki aktivnija. Eksplozivna popularnost ovih igara takoder je
nadahnula zdravstvene djelatnike da ih koriste i proucavaju u rehabilitaciji (56). lako ove
igre mozda nisu rjeSenje za postizanje preporucene tjelesne aktivnosti kod zdrave djece, one
bi mogle pomo¢i u prekidanju vremena sjedenja u nekim posebnim okolnostima, kao $to je
tijekom hospitalizacije ili izolacije. Ove igre su takoder izvedive za oboljele od raka jer se
mogu igrati u bolesnickim sobama, gdje je rizik od infekcije sveden na minimum. Osim toga,

djeca su motivirana igrati ih jer su sigurne i zabavne za igranje (57).

Prema istrazivanjima, potros$nja energije tijekom aktivnog igranja videoigara znacajno je
veca od gledanja televizije ili igranja tradicionalnih videoigara i ne ovisi o razini iskustva
igranja 1 kondiciji kod djecaka. Najzahtjevnije aktivne videoigre imale su sli¢an intenzitet
kao i hodanje, te bi se na temelju medunarodnih standarda, aktivne videoigre trebale
klasificirati kao aktivnosti niskog intenziteta. Dok aktivne videoigre djeci mogu pruziti bolju
alternativu od sjedilackog igranja, one nisu dovoljna zamjena za normalnu razinu fizicke
aktivnosti (58). Aktivne videoigre koristan su izvor tjelesne aktivnosti laganog do umjerenog
intenziteta kod djece s cisti¢cnom fibrozom (59), a pokazalo se da su poboljsale 59% ishoda
fizikalne terapije, 50% ishoda tjelesne aktivnosti i 42% ishoda distrakcije boli. Studije koje
se ti¢u aktivnih videoigara pokazale su da igranje ovih igrica moze imati pozitivan uc¢inak na
djecju tjelesnu aktivnost, potro$nju energije i motivaciju za vjezbanje. Nadalje, ove igre
takoder mogu biti korisne u rehabilitacijske svrhe za djecu s ograni¢enom tjelesnom

funkcijom (60).

3.2. Kognitivni razvoj

Kognicija se odnosi na ,,vise mentalne procese, ukljucuju¢i misljenje, rasudivanje, ucenje
i rjeSavanje problema pomocu kojih ljudi pokusavaju razumjeti i prilagoditi sebi svijet u
kojem zive” (61). Igranje videoigara razvija vece kognitivne sposobnosti §to je U suprotnosti
s uobicajenim uvjerenjima da je igranje igara Skodljivo i destimulativno. Videoigre mogu
stimulirati neurogenezu i povezanost u regijama mozga odgovornim za prostornu
orijentaciju, pamcenje i stratesko planiranje. Stimulacijom neurogeneze i neuroplasti¢nosti

pronadena su u desnom hipokampusu, desnom prefrontalnom korteksu i cerebelumu. Ove
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regije mozga odgovorne su za funkcije poput percepcije, jezika, paméenja i vjeStine

planiranja (62).

Nadalje, igranjem komercijalno dostupnih pucackih videoigara pobolj$avaju se vjestine
prostornog prepoznavanja, odnosno videoigre imaju gotovo identi¢an ucinak Kkoji bi se
postigao tijekom formalnog obrazovanja. Stovise, pomo¢u takvih videoigara mogu se razviti
prostorne vjeStine u kratkom vremenskom razdoblju, a Kkoristi ostaju dulje vrijeme
(63). Takoder, provedena je studija funkcionalne magnetske rezonancije (fMRI) u kojoj se
otkrila intenzivnija mozdana aktivnost u podruc¢ju mozga odgovorna za paznju i paméenje
tijekom igranja videoigara kod igraca u odnosu na one Koji ne igraju videoigre. Vazno je
napomenuti da svi Zanrovi videoigara ne poboljSavaju kognitivne i prostorne
sposobnosti. Pucacke igre najvise doprinose razvoju visih kognitivnih performansi, ali ne i
igre zagonetki ili igre uloga (64). Ukratko, igrice mogu poboljsati mnoge kognitivne
sposobnosti, prostornu orijentaciju i motivirati djecu da poboljsaju svoje intelektualne

sposobnosti (65).

ABCD studija koja je ukljucivala podatke od gotovo 2000 9 i 10-godisnjaka, koja prati
oko 12 000 djece za najve¢u dugoro¢nu studiju o razvoju mozga i zdravlju djece u Americi
ukazala je da su djeca koja su igrala videoigre tri ili viSe sati dnevno imala bolje rezultate u
zadacima kognitivnih vjestina koji ukljuc¢uju pamcenje i kontrolu impulsa u usporedbi s
djecom koja nikada nisu igrala videoigre. Istrazivaci su otkrili da su djeca koja su izjavila da
igraju videoigre tri ili viSe sati dnevno bila brza i preciznija u oba kognitivna zadatka od one
koja nikada nisu igrala. Takoder su primijetili da su razlike u kognitivnim funkcijama uocene
izmedu dviju skupina bile popracene razlikama u mozdanoj aktivnosti. Funkcionalne MRI
analize mozga otkrile su da su djeca koja su igrala videoigre tri ili viSe sati dnevno pokazala
ve¢u mozdanu aktivnost u regijama mozga povezanih s paznjom i pam¢enjem od one koja
nikada nisu igrala. Istovremeno, ona djeca koja su igrala najmanje tri sata videoigara dnevno
pokazala su vecu mozdanu aktivnost u prednjim regijama mozga koje su povezane s
kognitivno zahtjevnijim zadacima i manjom mozdanom aktivnoséu u regijama mozga

vezanim uz vid (66). Istrazivaci smatraju da ovi obrasci mogu proizaci iz vjezbanja zadataka
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povezanih s kontrolom impulsa i pamcenjem tijekom igranja videoigara, Sto moze biti
kognitivno zahtjevno, pri ¢emu takve promjene mogu dovesti do poboljSane izvedbe
povezanih zadataka. Nadalje, relativno niska aktivnost u vizualnim podrué¢jima medu djecom
koja su izjavila da igraju videoigre moze odrazavati da ovo podru¢je mozga moze postati

ucinkovitije u vizualnoj obradi kao rezultat opetovanog vjezbanja kroz videoigre (67).
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4. Igranje videoigara tijekom pandemije COVID-19 i
mentalno zdravlje

4.1. Mentalno zdravlje djece i adolescenata

Prema definiciji Svjetske zdravstvene organizacije mentalno zdravlje definiramo kao
»wSstanje dobrobiti u kojem pojedinac ostvaruje svoje potencijale, moze se nositi s normalnim
Zivotnim stresom, moze raditi produktivno i plodno te je sposoban pridonositi zajednici.
Prema definiciji Svjetske zdravstvene organizacije dusevno zdravlje dio je opéeg zdravlja, a

ne samo odsutnost bolesti “ (68).

Poremecaji mentalnog zdravlja pogadaju vise od 14% svjetske populacije (69), a
procjenjuje se da ¢e do 2030. godine postati 1 od 3 glavna uzroka morbiditeta i mortaliteta
(70). Pojava mentalnih poremecaja obi¢no pocinje u djetinjstvu i adolescenciji, uzrokujuéi
poprili¢no veliko opterecenje i znacajno ometaju njihov razvoj i dobrobit. Procjenjuje se da
1 od 7 (14%) osoba u dobi od 10 do 19 godina ima mentalni poremecaj (71), a valja naglasiti
da samo 44,2% djece s odredenim mentalnim poremecajima prima psihozdravstvenu skrb
(72). Vrlo je vjerojatno da ¢e globalna pandemija COVID-19 povecati prevalenciju simptoma
poremecaja mentalnog zdravlja, ¢ime ¢e se povecati i potreba za lijeCenjem mentalnih
poremecaja (73). Depresija i anksioznost najrasireniji SuU poremecaji mentalnog zdravlja u
op¢oj populaciji, u gotovo 264 milijuna ljudi, sto ¢ini 3,4% globalne populacije. Depresija je
vrlo ¢esto prac¢ena anksioznoscu, 81% pojedinaca kojima je dijagnosticirana depresija prati i
anksiozni poremecaj tijekom zivota (74). Tijekom 2020. pristup internetu imalo je 63,2%
svjetske populacije, uz to velika ve¢ina kucanstava posjeduje racunalo. Radi specifi¢nih
mjera zastite tijekom pandemije, broj igraca videoigara narastao je na priblizno 2,8 milijardi

diljem svijeta u 2020. godini (75).

Odgovor djeteta na kriznu situaciju ovisi o njegovoj prethodnoj izloZenosti izvanrednim
situacijama, njegovom tjelesnom i mentalnom zdravlju, socioekonomskim okolnostima u
obitelji i kulturi. Razlicite studije pokazale su da krizni dogadaji negativno utjecu na psihicku

dobrobit djece. Anksioznost, depresija, poremecaji spavanja i apetita, kao i poremecaji
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socijalne interakcije naj¢eSée su manifestacije (76). Pandemija COVID-19 izazvala je
nevidene promjene u zivotima djece i adolescenata. Jedna od vecih promjena bio je ostanak
kod kuc¢e i nastava na daljinu bez pravog kontakta sa vr$njacima. Ove drasti¢ne promjene u
njihovim svakodnevnim zivotima donijele su negativne u¢inke na njihovo psihicko i fizi¢ko
stanje. Poremecaji mentalnog zdravlja kao $to su depresija i anksioznost javljaju se tijekom
razvojnih faza adolescencije, a mogu se zadrzati i u odrasloj dobi. Kako bi eliminirali
negativne osjecaje, djeca i mladi odabrali su igranje videoigara kao slobodnu aktivnost u
doba karantene. Medutim, neke studije sugeriraju da igranje videoigara moze pozitivno ili
negativno intenzivirati ve¢ postojeCe mentalne ili emocionalne probleme. Osim toga,
dozivljavanje velikog traumati¢nog dogadaja moze negativno utjecati na mentalno Stanje
mladih. Drugim rije¢ima, pandemija COVID-19 moze se smatrati traumati¢nim dogadajem

koji ugrozava tjelesno i mentalno zdravlje djece i mladih (77).

4.2. Igranje u vrijeme COVID-19

Nakon prvih izvjes¢a krajem prosinca 2019. o neidentificiranim slu¢ajevima upale pluca
u gradu Wuhanu smjestenom u Kini, Svjetska zdravstvena organizacija (WHO) 11. ozujka
2020. proglasila je koronavirus (COVID-19) globalnom pandemijom. Tijekom 2020. mnoge
su zemlje imale dva vala pandemije, prvi val poc¢etkom proljeca nakon kojeg je uslijedio
drugi u kasno ljeto i na jesen (78). U ovim ranim fazama pandemije COVID-19, vec¢ina vlada
diljem svijeta usvojila je upute za produljeni boravak kod kuce, dramati¢no mijenjajuci
svakodnevne navike 1 ponasanje ljudi. Kao rezultat toga, razne ku¢ne aktivnosti kao §to su
kuhanje, vrtlarstvo, gledanje filmova i digitalna komunikacijska tehnologija jako su porasle
medu stanovniStvom (79). Igranje videoigara ujedno je dramati¢no poraslo u 2020., dok se
broj igraca u svijetu popeo se na 2,6 milijardi ljudi, a prodaja videoigara dosegla je rekordne
brojke. Vrijeme provedeno u igranju videoigara poraslo je nakon izbijanja pandemije, a
najvise su se prodavale igre za viSe igraca (80). Djeca su najranjivija skupina koja je bila
najvise pogodena pandemijom COVID-19. Djeca su bila prisiljena ostati kod kuce, daleko
od svojih Skolskih kolega, prijatelja 1 svih aktivnosti kojima su se bavili prije
pandemije. Jedini oblik zabave i komunikacije sa prijateljima bio je boravak pred ekranima

tableta, pametnih telefona, racunala i igra¢im konzolama za visesatno igranje videoigara, a
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nema sumnje da je nagla promjena u nacinu zivota djece tijekom pandemije COVID-19 imala

ozbiljne posljedice i rizike koji ugrozavaju njihovu dobrobit 1 utjeCu na mentalno zdravlje

(81).

Zanimljivo je da su mnogi pojedinci izvijestili da su povecali vrijeme provedeno igrajuci
videoigre tijekom ranih faza krize izazvane COVID-19 s uvjerenjem da im je igranje
pomoglo u suocavanju s takvim izazovnim zivotnim iskustvom, smanjujuci njihovu razinu
tjeskobe, stresa, depresije i ublazavaju¢i usamljenost. Ova se ¢injenica ¢ini relevantnom
buduéi da su tijekom 2020. godine strah od zaraze virusom, promjene u nadinu zivota,
socijalna izolacija, dosada 1 neizvjesnost pogorsali ova stanja u populaciji diljem svijeta, s
dugotrajnim psiholoskim i fizickim posljedicama. Potencijalne zdravstvene dobrobiti
komercijalnih videoigara ispitane su u klinickoj populaciji. Na primjer, studije su istrazivale
prednosti koriStenja komercijalnih videoigara medu osobama s depresijom, anksioznos¢u,
shizofrenijom, karcinomima i kod starijih osoba (82). Odredene komercijalno dostupne
videoigre mogu se ucinkovito koristiti za rjeSavanje nekih simptoma anksioznih poremecaja,
pomo¢i u lijeCenju opcih simptoma anksioznosti, smanjiti mjere socijalne tjeskobe i
promicati prevenciju tjeskobe (83). Nadalje, otkriveno je da internetske videoigre snizavaju
razinu anksioznosti i povecavaju razinu druStvene povezanosti kod dje¢aka u adolescentnoj
dobi (84). Sli¢no, pokazalo se da propisane komercijalne lezerne videoigre znacajno
smanjuju anksiozna stanja i osobina kod pacijenata s dijagnosticiranom depresijom i

komorbidnom anksioznosc¢u (85).

Socijalni i emocionalni razvoj djece predskolske dobi odvija se kroz drustvene odnose. U
pandemiji COVID-19, djeca koja su provodila vrijeme kod kuc¢e smanjila su interakciju s
vr$njacima (86). Unato¢ tome, Cinjenica je da su djeca provodila vrijeme kod kuce uz
digitalne igre, a uz to su ogranicili su njihovu interakciju s roditeljima (87). Pretjerana
uporaba tehnologije negativno utjeCe na drustveni razvoj djece. Dijete ¢iji je socijalni i
emocionalni razvoj oslabljen ima nisku razinu komunikacije i poteskoce u koncentraciji. Ovo

opadanje ne utjeCe samo na njihov socijalni i emocionalni razvoj nego i na sva razvojna

podrucja. Tehnoloske ovisnosti najvise utjeCu na socijalne vjestine kao §to su empatija,
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suradnja, samokontrola, reagiranje na stresne situacije, razumijevanje normi i pravila te
uspostavljanje odnosa i interakcija s drugima (86). Online igre s vise igraca jedino pozitivno
utjeu na socijalne vjestine djece, ali ovaj efekt nije tako jak kao interakcija licem u lice
(88). Ipak, stru¢njaci tvrde da izlozenost ekranima u ranom djetinjstvu ima negativan utjecaj
na njihov socijalni i emocionalni razvoj. Upravo je iz tih razloga COVID-19 nepovoljno
utjecao na drustveni i emocionalni razvoj djece (89). Jedan od najvecih problema koji pogada
mlade zbog COVID-19 je porast igara na srecu. Prema anketi o koristenju videoigara iz 2020
postotak djece i adolescenata koji igraju videoigre porastao je u odnosu na 2019 (90). Stoga
se moze pretpostaviti da ¢e zdravlje adolescenata biti naruseno zbog drustvene izolacije i
poveéanog vremena potroSenog na igranje igara. U¢inci pandemije javljaju se u svim
segmentima tjelesnog, kognitivnog i mentalnog razvoja adolescenata, bilo u pozitivhom ili

negativnom smislu (91).
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5. Mjere prevencije negativnih utjecaja videoigara na razvoj
djeteta

5.1. Roditeljska uloga i postavljanje granica

»Najvaznija stvar koju roditelji mogu pruzati djeci je ljubav. Sljedeca najvaznija
stvar je disciplina“ (92).

Djeca tek pocinju biti ljudi i nemaju dovoljno potrebnih iskustva i znanja da vode
glavnu rije¢. Postavljanje ogranicenja djeci, daje im sigurnost za ucenje i moguénost
razvijanja u sposobne pojedince koji ¢e moéi znati donositi sigurne i zdrave odluke.
Prvenstveno, zdrave granice omogucuju tjelesnu i emocionalnu sigurnost djece. Izmedu
ostalog, zdrave granice uce djecu kako se ponasati i komunicirati u razliitim Zivotnih
situacijama i odnosima. Kad djeca ispituju granice koje su im postavili odrasli, uce $to je
prihvatljivo, a $to je neprihvatljivo. Djeca uce da njihovo ponasanje utjeCe na mnogobrojne
segmente u njihovim Zivotima — obitelj, Skolu, drustvene krugove i Siru zajednicu (93).
Pojedina istrazivanja smatraju da je igranje videoigara medu djecom povezano s nasiljem 1
destruktivnim ponaSanjem. Poznato je da su individualne karakteristike djeteta njihova
osobnost i1 sposobnost uc¢enja koja utjeCe na razinu rizika s kojim se susrecu. Kako se mozak
razvija, djeca postanu naprednija u prepoznavanju i upravljanju rizicima. Medutim, roditelji
imaju kljuénu ulogu u upravljanju pristupom svoje djece videoigrama i mogu pomoc¢i da

njihova djeca razvijaju zdrav 1 uravnotezen nacin zivota (94).

Zbog razvojnih karakteristika djece predSkolske dobi potrebna im je podrska i
usmjeravanje odrasle osobe. Duznost je roditelja pruziti tu podrsku i vodstvo. Kako se
ponasanje njihove djece u videoigrama ne bi pretvorilo u ovisnost 1 negativno utjecalo na
njihov drusStveni 1 emocionalni razvoj, roditelji bi trebali promatrati ponaSanja svoje djece u
digitalnim igrama i usmjeravati ih. Osim toga, roditelji bi trebali biti uzori u koristenju
tehnoloskih alata (86). Roditelji koji igraju videoigre sa svojom djecom mozda bolje
razumiju kako te igrice utjeCu na djecu, pokazalo je istrazivanje sa SveuciliSta Oxford i
Cardiff objavljeno u casopisu PeerJ (95). Za djecu 1 mlade adolescente, pa ¢ak 1 za starije

adolescente mlade od 18 godina, roditelji bi trebali imati vodecu nit u odredivanju prikladnih
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ograni¢enja U igranju videoigara. Jasne i dosljedne smjernice sprjecavaju prekomjerno

igranje videoigara (96).
Prema Nancy M. Petry (2019) postavljanje granica u videoigrama:

1. Dijete dobiva dopustenje za igranje videoigara tek kada zavrsi sve potrebne
obaveze koje mora obaviti taj dan. Sto ukljutuje pisanje domace zadaée i obavljanje
kucanskih poslova. Obavezno je potrebno provjeriti cjelovitost i kvalitetu obavljenih
zadataka prije nego dijete dobije dopustenje za igranje videoigara. Igranje videoigara trebala

bi biti privilegija koja se zasluzuje (97).

2. Vrlo je bitno da roditelji postave jasne granice u igranju videoigara. Americ¢ka
pedijatrijska akademija predlaze da bi djeca trebala provoditi najvise od 30 do 60 minuta
dnevno igrajuci videoigre radnim danima kad traje $kola i 2 sata ili manje u dane kada nema
Skole. Preporucuju se jo§ nize granice koje sugeriraju manje od 1 sata dnevno ukupnog
provedenog vremena pred ekranom za djecu mladu od 6 godina (98). Klju¢no je osigurati
zdrav razvoj djeteta te mu omoguciti da uziva u ostalim aktivnostima koje nisu povezane s

ekranom.

3. Bitno je odrediti realnu posljedicu za krSenje pravila. Ishod za krSenje pravila
mora biti provediv i odmah primjenjiv. Razumnija opcija je potpuna zabrana igranja (ili

koristenja medija opéenito) na nekoliko dana ili tjedana ako se dijete ne pridrzava pravila.

4. Roditelji bi trebali biti upucéeni u videoigre koje igraju njihova djeca. Kako bi
situaciju imali pod kontrolom, roditelji moraju znati koje vrste videoigara igraju njihova
djeca. Roditelj maloljetnika, ima pravo i odgovornost napraviti sigurnosnu procjenu, $to
moze ukljucivati pregled aplikacija na mobitelu ili tabletu, povijest pretrazivanja na web
pregledniku ili jednostavno postavljanje pitanja djetetu o njegovim preferencijama, kako bi
saznali neSto vise o njihovim omiljenim igrama. Osim vremenskog ograni¢avanja igranja,

roditelji bi trebali ukljuciti i pravila koja se odnose na dopustene vrste igara.

5. Nakon uspostavljanja pravila, potrebno ih je dosljedno pratiti i primjenjivati. Bez

obzira na druge probleme koji se pojave, roditelji moraju odmah snositi posljedice ako dijete
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prekrsi pravila. Roditelji moraju biti predani, voljni i sposobni ih slijediti. Ako su oba
roditelja ukljucena, oba moraju biti ukljuena u prac¢enje vremena igranja i pravila koja su

zadana.

6. ldentificiranje alternativnih aktivnosti. Zamjena igranja ostalim aktivnostima
klju¢na je za promjenu pretjeranog igranja. Dijete igra videoigre velikim dijelom jer mu je to
zabavno i to je neSto u ¢emu uziva. Igre se mogu igrati gotovo u bilo koje vrijeme, uz malo
planiranja ili truda. Budu¢i da se mnogi uredaji koriste za druge aktivnosti, igra je udaljena
samo jednim klikom - i jednom sekundom. Kada dijete nema previse posla, igre su uvijek tu

da ispune vrijeme (96).

5.1.1. Sustav PEGI

PEGI (Paneuropski sustav za informacije o igrama) prva je europska shema ocjenjivanja
dobne starosti, a osmisljena je kako bi roditeljima informativno pomogla u donosenju odluke
0 kupnji videoigara za djecu. Strukturu PEGI sustava razvila je Interactive Software
Federation of Europe (ISFE) na temelju ve¢ postoje¢ih europskih klasifikacija u suradnji s
najveéim izdava¢ima videoigara, distributerima, potroSa¢ima i roditeljima. Sustav je
pokrenut u proljece 2003. te se svakodnevno koristi u veéini Europe, to¢nije u 30 zemalja
(99). Igru provjerava neovisni nizozemski institut za klasifikaciju audio-vizualnih medija, Sto
rezultira oznakom dobne oznake i zbirkom deskriptora sadrZaja koji se zatim ispisuje na
pakiranju igre (100). Sustav PEGI temelji se na Kodeksu ponasanja, skupu pravila kojima se
svaki izdavac interaktivnog softvera prilikom koriStenja sustava PEGI ugovorom obvezuje
postovati. Kodeks ponaSanja postavlja standarde za promidZbu i1 oglasavanje, zaStitu
potrosaca, preventivne sankcije i sigurno okruzenje za igrace (99). PEGI sustav primjenjuje
se na sve softvere, bez obzira na format ili platformu, prodaju ili distribuciju u Europi te se
odnosi na bilo koju kompaniju koja se obvezala. Institucije Europske unije, zajedno s velikom
ve¢inom vlada u Europi u potpunosti podrzavaju ovaj projekt (101). PEGI ima ¢injeni¢ni
pristup oznacavanju igara, koriste¢i piktograme uz dobnu ocjenu kako bi pokazao koje se

vrste potencijalno Stetnog sadrzaja mogu pronaci u igri (nasilje, ruzno izrazavanje, strah,

26



seks, droga i diskriminacija), dopustaju¢i (kulturoloske) razlike u stilovima i brigama

roditeljskog posredovanja (100).

PEGI oznake nalaze se na prednjoj i straznjoj strani pakiranja oznacavajuéi jednu od
sljede¢ih dobnih skupina: 3+, 7+, 12+, 16+ 1 18+. Dobna ocjena ne uzima u obzir razinu
tezine ili vjeStine potreban za igranje igre. Oznaka dobne skupine PEGI 3+ smatra se
prikladnom za sve uzraste. Vrlo je bitno da igra ne ukljucuje zvukove ili slike koje bi
potencijalno mogle uplasiti djecu, dok se nasilje u igri moze prezentirati jedino u komi¢nom
kontekstu. Oznaka PEGI 7+ oznacava videoigre €iji sadrzaj moze biti zastraSujuci za mladu
djecu, isto tako u igri je dopusSten blagi oblik nasilja. Nadaje, u oznaku PEGI 12+ svrstavamo
igre u kojima ima vise nasilje nego u prethodnim skupinama, kao i neprimjeren jezik, no 1
dalje u zdravim granicama. PEGI 16+ uzima u obzir igre u kojima moze biti prikazan alkohol,
droga ili uporaba duhana, a koristi se vulgaran jezik. PEGI 18+ obuhvaca videoigre za odrasle

koje ukljucuju: grubo nasilje, ubojstva, eksplicitne scene, opojna sredstva itd. (102).

5.2. Uloga medicinske sestre

Uloga medicinske sestre neprestano se mijenja, a kao osnovni razlozi su promjene koje
nastaju kao rezultat Sirenja medicinske i sestrinske prakse i njihovi izazovi u razli¢itim
aspektima kao §to su inovativne intervencije u zdravstvenoj njezi i napredak tehnologije.
Uloga medicinske sestre moze se razlikovati od ustanove do ustanove, ali osnovne zadace
ostaju iste (103). Medicinske sestre djeluju u svojim zajednicama na mnogo nacina i imaju
kljuénu ulogu u zdravstvenoj skrbi. One promicu zdrave Zivotne stilove, naglasak stavljaju
na sustavni pristup otkrivanju i rjeSavanju zdravstvenih problema, pruzaju edukaciju,
suraduju s pacijentima 1 njithovim obiteljima, promatraju i procjenjuju psihofizicko stanje te

ponasanje i aktivno sudjeluju u njezi i lijeCenju te pruzaju skrb za mnoge pacijente (104).

Pravilna njega djeteta neophodna je za njegov normalan rast i razvoj, kao i ocuvanje
njegova zdravlja. Medicinska sestra treba dobro poznavati osnovnu nacela zdravstvene njege
U raznim razvojnim razdobljima djecjeg organizma (105). Izmedu ostalog, medicinske sestre
imaju vaznu ulogu u promicanju javnog zdravlja. Tradicionalno, fokus promicanja zdravlja

od strane medicinskih sestara bio je na prevenciji bolesti 1 promjeni ponaSanja pojedinaca s
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obzirom na njihovo zdravlje. Medutim, njihova je uloga promotora danas sloZenija buduci
da posjeduju multidisciplinarno znanje i iskustvo u promicanju zdravlja u sestrinskoj praksi
(106).

Danas su medicinske sestre uklju¢ene su u lijeCenje djece s poremecajima igranja
videoigara, educiraju i podizu svijest o rizicima igranja videoigara te provode obrazovne
programe koji se izvode u Skolama koji ukljucuje edukaciju djece i njihovih roditelja s
naglaskom na moguce posljedice pretjeranog igranja videoigara (107). Nadalje, medicinske
sestre koje skrbe o maloj djeci iz vlastitog iskustva znaju da se djeca mogu jako uplasiti i
uznemiriti zbog anestezije. Bolnic¢ko osoblje i nepoznato okruZenje, strah od boli i odvajanje
od roditelja; sve te stvari mogu uzrokovati da se djeca osjecaju anksiozno, $to moze imati
vrlo negativan utjecaj na dobrobit djeteta, ali i na uspjeh i ishode lijeenja, a iz tog razloga
jedna medicinska sestra sa Islanda zajedno sa svojim timom stuc¢njaka razvila je videoigru
koja pomaze djeci da se nose s tim strahom. Naziv igre je Mina and the Land of Dreams i
namijenjena je djeci od 4 - 8 godina. Djeca mogu igrati igricu sama ili s roditeljima nekoliko
dana prije operacijskog zahvata. U¢e o tome kako se pripremiti, upoznaju se s bolnickim
okruZenjem (uz kratki video iz operacijske dvorane), u¢e o vjezbama disanja i opusStanja,
dobiju poticaj 1 podrsku da budu hrabri te na kraju osvoje nagradu, dodaju¢i da bi igra mogla
biti od pomo¢i i osobama s poteskotama u razvoju (108), (109). Takoder, za djecu s
dijabetesom ovisnim o inzulinu razvijena je videoigra koja je zamisljena kao edukativno
sredstvo koju ¢e koristiti medicinska sestra zajedno s djetetom i njegovom obitelji. Tijekom
24 sata igra¢ moze po izboru unijeti razli¢ite koli¢ine antidijabetika, Cetiri vrste obroka i
stupnja tjelovjezbe. U intervalima od 5 minuta Sefer u krvi se iscrtava na zaslonu
odrazavaju¢i promjene koje je igra¢ odabrao. Prikazuje se bodovni rezultat koji je

proporcionalan blizini razine Secera u krvi normalnom rasponu (110).

Budu¢i da su videoigre danas sveprisutne, a djeca su njihovi veliki oboZavatelji,
nedvojbeno je da je njihovo koristenje u zdravstvenim ustanovama izazvalo pozitivan odjek
i prihvacanje od strane roditelja i djece. Implementacija edukativnih videoigara u skrb djece

u zdravstvenim ustanovama daje novu dimenziju, osigurava medicinskim sestrama dodatnu
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pomo¢ u njihovom radu, a u konacnici, omoguéuje djeci bolju pripremu za rutinske i

operacijske zahvate, ohrabruje ih te im boravak u zdravstvenoj ustanovi ¢ini ugodnijim (111).
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6. Istrazivacki dio rada

Anketno istrazivanje provedeno je u svrhu empirijske obrade rada kako bi se istrazio
utjecaj igranja videoigara medu djecom i adolescentima za vrijeme COVID — 19 pandemije

na njihovo mentalno zdravlje te sagledavanje istoga iz roditeljske perspektive.

6.1. Cilj istrazivanja

Cilj provedenog istrazivanja jest utvrditi koliko su djeca i adolescenti provodili vremena
igraju¢i videoigre za vrijeme pandemije te kakva je perspektiva roditelja bila tada u
postavljanju vremenskih i socioemocionalnih granica u implementaciji videoigara koje su
rezultirale u¢incima na njihovo psihomentalno zdravlje. U kontekstu definiranja specifi¢nih

ciljeva istrazivanja, isti obuhvacaju sljedece strateske ciljeve:
Cl1. Definirati koje vrste 1 Zanrove videoigara djeca i adolescenti najviSe igraju.

C2. Koliko prosje¢no vremena djeca provode igrajuci videoigre, s naglaskom na

razdoblje pandemije.

C3. Definirati negativne ucinke videoigara na psihofizicko zdravlje djece 1 njihov

kognitivni razvoj.
C4. Istraziti utjecaj pandemije na vrijeme provedeno u igranju videoigara djece.

C5. Utvrditi vaznost roditeljskog nadzora prilikom koriStenja videoigara za vrijeme

pandemije.

6.2. Hipoteze

U kontekstu determiniranog cilja istraZivanja postavljene su sljedece hipoteze:
HO: Prema glediStu roditelja djeca u prosjeku igraju videoigre 3 sata dnevno.
HI: Vise od 50% roditelja ograni¢ava svojoj djeci vrijeme igranja videoigara.

H2: Vise od 50% roditelja provodi nadzor nad djetetom pri igranju videoigara.
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H3: Roditelji procjenjuju da su djeca vise vremena provodila igrajuci videoigre tijekom

pandemije COVID-19.

6.3. Istrazivacka pitanja
Da bi se dobili precizni i relevantni odgovori na postavljene znanstvene hipoteze i ciljeve,

potrebno je definirati sljedeci niz istrazivackih pitanja:
IP1. Koje vrste videoigara djeca najcescée igraju?
IP2. Koliko vremena u prosjeku djeca provode igrajuci videoigre?
IP3. Koji su to negativni aspekti igranja videoigara?

IP4. U kojoj je mjeri pandemija COVID-19 imala utjecaj na vrijeme provedeno u igranju

videoigara?

IP5. Koliko je vazan roditeljski nadzor prilikom koriStenja videoigara i koji znacaj 1

ulogu imaju roditel;ji?

6.4. Metode i sudionici

U ovom anketnom istraZivanju koriSten je neizravan pristup ispitanicima. Anketa je
provedena putem Google obrasca u razdoblju od 19.05.2023. do 04.07.2023. g. te je bilau
potpunosti dobrovoljna i anonimna. Upitnik je distribuiran ispitanicima putem drustvenih

mreza i elektronske poste.

Ispitivacki uzorak ¢ine sudionici anketnog istraZzivanja —roditelji djece 1 adolescenata koji
omogucuju svojoj djeci igranje videoigara, s naglaskom na specifi¢nosti dozvole igranja istih
za vrijeme COVID — 19 pandemije. U ispitivackom uzorku sudjelovalo je 103 ispitanika u
primjerenoj roditeljskoj dobi, koji su mogli dati u¢inkovite odgovore na anketna pitanja, koja
su potom izgenerirala rezultate istrazivanja o utjecaju pandemije na mentalno zdravlje djece

koja su igrala videoigre za vrijeme pandemije.
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6.5. Rezultati istrazivanja
Empirijsko istraZzivanje provedeno na uzorku od 103 ispitanika doprinijelo je dobivanju
rezultata istrazivanja o utjecaju pandemije na mentalno zdravlje djece koja su tada igrala

videoigre te sa kojeg aspekta su to dozivjeli roditelji.

Anketa je podijeljena u dva dijela. U prvom dijelu ankete obradena su sociodemografska
pitanja ispitanika te podaci o dobi i spolu njihova djeteta. Drugi dio ankete daje odgovore na
pitanja o koli¢ini vremena koje njihova djeca provode igrajuc¢i videoigre prije i za vrijeme
pandemije te o percepciji mentalnog zdravlja njihove djece dok su igrala videoigre za vrijeme

pandemije. Rezultati anketnog istraZivanja bit ¢e prikazani u nastavku.

BVuiko [@Zensko

Grafikon 6.5.1. Spol djeteta sudionika
[Izvor: Autor S.T']
Prilikom pregleda rezultata 56 (54,4%) ¢ini muska spolna skupina djece, dok je Zenska spolna
skupina €inila 47 (45,6%). 1z uzorka je uoc€ljiva dominacija muske djece, §to je prikazano u

grafikonu 6.5.1.
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5 -7 godina [@8-10godina [@11-13godina [@14-17 godina

Grafikon 6.5.2. Dob djeteta sudionika
[Izvor: Autor S.T']
Iz grafikona 6.5.2. vidljiva je dominacija djece u dobi od 11 — 13 godina, odnosno njih 37
(37,1%). Potom slijedi dobna skupina djece od 14 — 17 godina, njih 30 (29,9%) . Djece u
dobi od 8 — 10 godina je 17 (17,5%), a djece u dobi od 5 — 7 godina je 19 (18,5%). U

ispitivackom uzorku roditelja prevladavaju djeca od 11 — 17 godina.

21-30godina [@31-40godina 41 -50godina [Fvise od 50 godina

Grafikon 6.5.3. Dob roditelja sudionika
[Izvor: Autor S.T']
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Iz grafikona 6.5.3. razvidno je kako roditelji ispitanici pripadaju dominantno dobnoj skupini
od 31 — 40 godina, njih 52 (50,5%). Potom slijedi dobna skupina roditelja od 41 — 50 godina,
njih 38 (36,9%). Najmanje je roditelja sa 50 i viSe godina, njih 3 (2,9%) te potom roditelja
od 21 — 30 godina, njih 10 (9,7%). U ispitivackom uzorku, dakle, dominira roditeljska
skupina od 31 — 40 godina.

[l Osnovna skola [@Srednja skola @ Preddiplomski studij [EIMagisterij

Grafikon 6.5.4. Stupanj obrazovanja sudionika
[Izvor: Autor S.T']
U ispitivackom uzorku dominiraju roditelji sa zavrSenom srednjom stru¢énom spremom, gdje
je prisutno njih 50 (48,5%). Potom slijede roditelji sa preddiplomskim studijem, njih 39
(37,9%). Roditelja sa visokim obrazovanjem - magisterij/doktorat ima 12 (11,7%), dok
roditelja sa zavrSenom osnovnom $kolom ima najmanje, odnosno 2 (1,9%). Razvidno je,

dakle, da u ispitivackom uzorku dominiraju roditelji srednje stru¢ne spreme.

U kontekstu pitanja samog pristupa djeci o igranju videoigara, od 98 sudionika odnosno,
95,1% odgovorilo je kako njihovo dijete igra videoigre, dok je njih 5 (4,9%) odgovorilo kako
njihova djeca ne igraju videoigre. Proizlazi kako u ispitivackom uzorku roditelja veéina

njihove djece igra videoigre (grafikon 6.5.5.)
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Bizraju @Ne igraju

Grafikon 6.5.5. Igranje videoigara medu djecom
[Izvor: Autor S.T']
Na pitanje ,,Na kojem uredaju Vase dijete najcesce igra videoigre?*, odgovorilo je 99
sudionika, od kojih je 26 (26,3%) odgovorilo da njihova djeca igraju videoigre pomocu igrace
konzole, 28 (28,3%) odgovorilo je racunalo, najvise sudionika 36 (36,4%) dalo je odgovor
mobitel, dok ih se najmanje izjasnilo za tablet 9 (9,1%). Sve navedeno prikazano je u

grafikonu 6.5.6.

Racunalo [@Tablet [EMobitel [EJigraca konzola

Grafikon 6.5.6. Uredaji na kojima djeca ispitanika igraju videoigre
[Izvor: Autor S.T']
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Na pitanje ,,Koliko sati u prosjeku Vase dijete igra videoigre?* njih 45 (45,5%) odgovorilo
je kako njihovo dijete najvisSe provodi od 1 do 2 sata u igranju videoigara. Potom iz
perspektive roditelja, djeca provode manje od sat vremena, njih 35 (35,4%). Njih 16 (16,2%)
provodi 2 — 3 sata igraju¢i videoigre, dok samo 3 (3%) provodi vise od 3 sata igrajuci
videoigre. Prosje¢no vrijeme igranja videoigara djece sudionika je dominantno od 1 - 2 sata

dnevno. Podaci su prikazani u nastavku, grafikon 6.5.7.

BlManje od sat vremena [lOd jedan do dva sata

B)Od dva sata do tri sata [[JVise od tri sata

Grafikon 6.5.7. Prosjecno vrijeme igranja videoigara djece ispitanika

[Izvor: Autor S.T']

Iz grafikona 6.5.8. moze se uvidjeti da njih 34 (34,3%) igra videoigre manje od dva puta
tjedno, isto tako njih 32 (32,3%) igra videoigre svaki dan. Njih 21 (21,2%) igra videoigre
vise od dva puta tjedno, dok ih samo 12 (12,1%) igra videoigre vikendom, $to se moze vidjeti

u nastavku.
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lSvaki dan BEVikendom
BElManje od dva puta tjedno [FVise od dva puta tjedno

Grafikon 6.5.8. Prosjecno vrijeme igranja videoigara djece ispitanika - tjedno
[Izvor: Autor S.T']
Iz grafikona 6.5.9. vidljivo je kako djeca sudionika najvise igraju videoigre zbog zabave, njih
45 (45,4%). Potom je sljede¢i razlog druzenje s prijateljima, koje prakticira njih 29 (29,3%).
Njih 20 (20,2%) igra videoigre zbog dosade, dok ih najmanje igra videoigre zbog edukacije
5 (5,1%).

@Dosada [@Zabava [@DruZenje sa prijateljima  [EJEdukacija

5%
5%]

[Izvor: Autor S.T']
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Na pitanje ,,Koje vrste videoigara igra Vase dijete?* dobili smo 98 odgovora. Prvo mjesto
zauzimaju sportske igre 33 (33,1%), zatim slijede pucacke igre 24 (24,3%), strateSke igre 15
(14,7%), avanturisticke igre 14 (13,7%), logicke 1 edukativne igre 10 (10,6%) te igre borbe
4 (3,5%). Odgovori su prikazani u grafikonu 6.5.10.

@Pucacke igre B Sportske igre BJAvanturisticke igre

EStrateske igre Eigre borbe B Logicke i edukativne igre

Grafikon 6.5.10. Vrste videoigara koje igraju djeca ispitanika
[Izvor: Autor S.T']

U kontekstu ogranicavanja vremena djeci za provedbu vremena u igranju videoigara, 58
(58,8%) roditelja odgovorilo je kako svojoj djeci ograni¢ava vrijeme igranja, dok ih 41

(41,2%) ne ogranicava. Podaci su prikazani u grafikonu 6.5.11.
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@ Ogranicavaju  [@Ne ogranicavaju

Grafikon 6.5.11. Ogranicavanje vremena provedenog igranjem videoigara

[Izvor: Autor S.T']

lSamostalno  [@Pod nadzorom

Grafikon 6.5.12. Roditeljski nadzor
[Izvor: Autor S.T.]
Roditelji sudionici izjasnili su se u vecini, njih 69 (69,7%), kako njihova djeca igraju
videoigre samostalno, bez roditeljskog nadzora, dok ih se 30 (30,3%) izjasnilo kako je uvelo
roditeljski nadzor u igranju videoigara prilikom odabira videoigre i vremena provedenog u

igranju, $to je prikazano u grafikonu 6.5.12.
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@02 ENe [ENisam siguran/na

Grafikon 6.5.13. Upucenost roditelja u oznake klasifikacije videoigara
[Izvor: Autor S.T']
Iz grafikona 6.5.13. moze se zakljuciti kako je vecina roditelja, njih 60 (60%) upuéeno u
oznake koje prikazuju klasifikaciju videoigara prema dobi (sustav PEGI). Njih 23 (23%) nije
upuceno, dok njih 18 (18%) nije sigurno u klasifikaciju tih oznaka. 1z dobivenih rezultata

razvidno je kako je vecina roditelja upucena u klasifikacijske oznake videoigara.
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W Poticanje kreativnosti B Ucenje o vaznosti pobjede
BEIRazvoj brzine zakljudivanja BEJUcenje stranog jezika
@zabavno provodenje slobodnog vremena [@Brze prepoznavanje objekata u okolini

BRazvoj motorikie i kognitivnih sposobnosti [lUc¢enje putem edukativnih videoigara

Grafikon 6.5.14. Koristi koje dobiva dijete igranjem videoigara
[Izvor: Autor S.T']

Na pitanje ,,Smatrate li da Vase dijete igranjem videoigara dobiva neke od ponudenih
koristi?*“ odgovorilo je 99 sudionika. Najveéi postotak 30 (29,7%) smatra najvecim
benefitom videoigara ucenje stranog jezika. Kao drugi pozitivni utjecaj videoigara sudionici
navode poticanje kreativnosti 18 (17,8%), zatim slijedi zabavno provodenje slobodnog
vremena 14 (13,9%), razvoj brzine zaklju¢ivanja i donoSenja odluka 12 (11,9%), ucenje
putem edukativnih videoigara 8 (7,9%), razvoj motorike i kognitivnih sposobnosti 7 (6,9%),
brZe prepoznavanje objekata u okolini 6 (5,9%) te u€enje o vaznosti pobjede i razumijevanja

poraza u videoigri 5 (4,9%). Odgovori su prikazani u grafikonu 6.5.14.
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lOvisnot BGubitak empatije BEManjak kondicije
EINedostatak motivacije BJAgresivno ponasanje B)Zanemarivanje obaveza

\eprikladan vokabular Emocionalna nestabilnost l@Problemi sa spavanjem i apetitom

Grafikon 6.5.15. Negativne posljedice igranja videoigara
[Izvor: Autor S.T']
Sudionici su kao najznacajnije negativne posljedice igranja videoigara ocijenili
zanemarivanje obaveza 38 (38,5%), na drugo mjesto smjestili su nedostatak motivacije 19
(19,2%), zatim manjak kondicije 12 (12,1%), gubitak empatije odgovorilo je 10 (10,1%)
sudionika, 9 (9,1%) neprikladan vokabular. Kao najmanje negativne efekte prepoznali su
ovisnost 4 (4%), agresivno ponaSanje 4 (4%), probleme sa spavanjem i apetitom 2 (2%) te

na koncu emocionalnu nestabilnost 1 (1%). Odgovori su prikazani u grafikonu 6.5.15.
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@02 ENe [ENisam siguran/na

Grafikon 6.5.16. Igranje videoigara tijekom karantene COVID-19
[Izvor: Autor S.T']
U kontekstu pitanja provodenja prevelike koli¢ine vremena u igranju videoigara za vrijeme
pandemije, ve¢ina sudionika, njih 69 (69,7%) smatra da su djeca previSe vremena provodila
igraju¢i videoigre tijekom pandemije. Njih 21 (21,2%) smatra kako njihova djeca nisu
previse vremena provodila igrajuéi videoigre, dok 9 (9,1%) sudionika nije sigurno. Odgovori

su prikazani u grafikonu 6.5.16.

BTijekom pandemije

B Prije pocetka pandemije
BSada

BPodjednako

Grafikon 6.5.17. Igranje videoigara prije, sada i tijekom COVID-19
[Izvor: Autor S.T']
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Nadalje, 69 (70,4%) sudionika smatra kako su njihova djeca provela vise vremena igrajuci
videoigre tijekom pandemije nego prije pandemije, 23 (23,5%) roditelja smatra da njihova
djeca provode jednako vremena igrajuci videoigre tijekom 1 nakon zavrSetka pandemije, dok
ih 4 (4,1%) iskazuje da njihova djeca provode viSe vremena igrajuci videoigre sada, a 2 (2%)

prije pocetka pandemije. Sve je prikazano u grafikonu 6.5.17.

Na pitanje ,,Jeste li u kojem trenutku primijetili da VaSe dijete djeluje anksiozno nakon igranja
videoigara tijekom COVID-19?7%. Veina roditelja - sudionika, njih 55 (56,1%), nije
zamijetilo razvoj anksioznosti kod svoje djece nakon igranja videoigara tijekom pandemije.
Nasuprot tomu, 22 (22,4%) roditelja je zamijetilo simptome anksioznosti, dok ih 21 (21,4%)

nije sigurno u predmetnu konstataciju. Odgovori su prikazani u grafikonu 6.5.18.

@02 ENe BEINisam siguran/a

Grafikon 6.5.18. Anksioznost i videoigre
[Izvor: Autor S.T']
Na pitanje: Je li Vase dijete stvorilo ovisnost o igranju videoigara tijekom karantene COVID-
19?, Roditelji sudionici su ve¢inom odgovorili kako smatraju da je njihovo dijete nije stvorilo
ovisnost u igranju videoigara tijekom pandemije i to smatra 59 (60,2%) roditelja. Njih 26
(26,5%) nije sigurno, dok ith 13 (13,3%) smatra da su njithova djeca razvila ovisnost o

videoigrama tijekom pandemije. Sve je prikazano u grafikonu 6.5.19.
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@@D0a @ENe BEINisam siguran/a

Grafikon 6.5.19. Videoigre i ovisnost
[Izvor: Autor S.T']
Nadalje, od ukupno 99 odgovora, veéina roditelja, njih 85 (85,2%) smatra da su videoigre
tijekom pandemije doprinijele boljoj socijalizaciji njihove djece, dok ih se 14 (14,8%) ne

slaZe s tom tvrdnjom (grafikon 6.5.20.).

W Doprinjele su socijalizaciji BENisu doprinjele socijalizaciji

Grafikon 6.5.20. Videoigre i socijalizacija
[Izvor: Autor S.T']
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Na pitanje: ,,Smatrate 1i da su videoigre djelovale relaksiraju¢e na Vase dijete tijekom
karantene COVID-19?¢, ve¢ina sudionika, njih 96 (96,04%) smatra da su videoigre djelovale
relaksirajuce na njihovu djecu tijekom pandemije, dok ih 4 (3,96%) smatra da videoigre nisu

relaksirale njihovu djecu tijekom pandemije (grafikon 6.5.21.).

lDa
BENe

Grafikon 6.5.21. Videoigre kao izvor relaksacije
[Izvor: Autor S.T']

W Pozitivan utjecaj [@Negativan utjecaj [@Nisam siguran/a

Grafikon 6.5.22. Utjecaj videoigara na mentalno zdravlje djeteta tijekom COVID-19
[Izvor: Autor S.T']
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Iz grafikona 6.5.22. je uocljivo je kako vecina roditelja, njih 61 (63,5%), smatra da je utjecaj
videoigara na mentalno zdravlje njihove djece bio pozitivan, 25 (26%) nije sigurno, dok ih

samo 10 (10,4%) smatra da je taj utjecaj bio negativan.
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7. Rasprava

U kontekstu rasprave dobivenih rezultata istrazivanja, moguce je izvesti odredene
zakljucke iz istrazivaCkog uzorka, a koji su primjenjivi na ukupnu populaciju u domeni
problematike igranja videoigara djece i utjecaja na njihovo mentalno zdravlje tijekom

pandemije.

U ispitivackom uzorku dominiraju djeca muskog spola (54,4%) i dobi od 11 — 13 godina
(36%). Potom anketni uzorak ¢ine roditelji ve¢inske dobne strukture od 31 — 40 godina (51%)
1 srednje strucne spreme (49%). Prema analitici sociodemografskih obiljezja ispitanika i

njihove djece, moze se izvesti zakljuCak da je uzorak reprezentativan.

Djeca ispitanika najviSe igraju videoigre na pametnom telefonu (36%) te na njima
provode dnevno 1 — 2 sata (45%). U odnosu na tjedni raspored, djeca igraju videoigre manje
od dva puta tjedno (34,3%), a najc¢esci razlozi igranja videoigara su zabava (45%) i druZenje

s prijateljima (29%).

Primarni odabir Zanra videoigre je sportska igra (33,1%), dok je posljednji odabir zanra

borbena igra (3,5%).

Roditelji ispitanici su se vec¢inom (58,8%) izjasnili da su uveli vremensko ograni¢enje
nad videoigrama svoje djece. Vec¢ina djece igra videoigre igre samostalno (69,7%), bez

prisutnosti roditelja.

Roditelji su upuceni u klasifikacijske oznake koje prikazuju klasifikaciju videoigara

prema dobi - PEGI (60%).

Roditelji kao najvece koristi od videoigara za svoju djecu isti€u ucenje stranog jezika
(29,7%) 1 zabavno provodenje slobodnog vremena (17,8%). Kao najznacajnije negativne

posljedice oznacili su zanemarivanje obveza (38,5%) 1 nedostatak motivacije (19,2%).

69,7% sudionika smatra kako su njihova djeca najviSe vremena provodila igrajuci
videoigre tijekom pandemije u usporedbi sa razdobljem prije i nakon pandemije. 60%

sudionika nije zamijetilo razvoj ovisnosti zbog igranja videoigara, ali su istaknuli da su
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videoigre u veéoj mjeri (85,2%) doprinijele boljoj socijalizaciji djece tijekom pandemije.
Takoder, velika ve¢ina (56%) sudionika nije zapazila anksioznost kao posljedicu igranja

videoigara.

Roditelji ve¢inom (96%) smatraju da videoigre djeluju relaksiraju¢e na njihovu djecu te
da su osobito imale takav utjecaj tijekom pandemije. Nadalje, 64% roditelja smatra da su

videoigre imale pozitivan utjecaj na mentalno zdravlje njihove djece tijekom pandemije.

Primjenom rezultata istrazivanja postavljene znanstvene hipoteze se mogu djelomi¢no
prihvatiti, a djelomicno opovrgnuti. Tako se ne moZe prihvatiti temeljna hipoteza da djeca
provode 3 sata dnevno igrajuci videoigre, s obzirom da su rezultati istrazivanja pokazali kako

isti provode vrijeme igrajuci videoigre manje od dva puta tjedno ili vikendom po 1 — 2 sata.

Hipoteza HI moze se prihvatiti, budu¢i da je po rezultatima ankete 58,8% roditelja

istaknulo da ogranicava vrijeme igranja videoigara svojoj djeci, dok ih 41,2% ne ogranicava.

Hipoteza H2, roditeljskog nadzora nad djecom prilikom igranja videoigara se ne moze
prihvatiti jer su rezultati istraZivanja pokazali kako 69,7% roditelja dozvoljava samostalnost
u istome, bez njihove prisutnosti, dok ith je 30,3% uvelo roditeljski nadzor u igranju

videoigara prilikom odabira videoigre.

Hipoteza H3 se moZe prihvatiti jer su rezultati istraZivanja pokazali kako su djeca tijekom

pandemije provodila viSe vremena igrajuci videoigre nego prije 1 nakon pandemije.

Predmetno istraZivanje pokazalo je kako videoigre nemaju znacajnijih Stetnih efekata na
mentalno zdravlje djece opcenito te kako roditelji poduzimaju sve potrebne mjere u
suzbijanju negativnih efekata mentalnog zdravlja kao posljedice igranja videoigara, poput
anksioznosti i socijalne izolacije. Naglaska se vise stavlja na zanemarivanje djecjih obveza,
nedostatak kondicije 1 koriStenje neprikladnog vokabulara gdje ovi negativni efekti
predstavljaju specifi¢na ograni¢enja na kojima bi trebalo poraditi da se unaprijedi utjecaj

igranja videoigara na djecje mentalno zdravlje.
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8. Zakljucak

Tijekom pandemije COVID-19, igranje videoigara postalo je jedna od najces$cih
aktivnosti medu djecom diljem svijeta. Iako su videoigre pruzile neke prednosti, kao §to su
odrzavanje socijalnih veza i razonoda tijekom izolacije, vazno je uzeti u obzir utjecaj takvog
povecanog igranja na mentalno zdravlje djece. Studije su pokazale da pretjerano igranje
videoigara moze imati negativne posljedice na mentalno zdravlje djece. Poveéanje vremena
provedenog pred ekranom moze dovesti do problema kao §to su povecani osjecaji tjeskobe,
depresije, socijalne izolacije i problema sa spavanjem. Neki istraziva¢i sugeriraju da
dugotrajno sjedenje i nedostatak fizicke aktivnosti, koji su Cesto povezani s igranjem
videoigara, mogu negativno utjecati na opce fizicko zdravlje djece. Vazno je da roditelji i
skrbnici prate i ograni¢avaju vrijeme provedeno pred ekranom, kako bi se osiguralo
uravnotezeno koriStenje s drugim aktivnostima poput tjelesne aktivnosti, obrazovanja,
drustvenih interakcija 1 spavanja. Preporuke Svjetske zdravstvene organizacije sugeriraju
ograniCavanje vremena provedenog pred ekranom na manje od sat vremena dnevno za djecu
mladu od pet godina, dok se za stariju djecu preporucuje ograni¢enje na najvise jedan do dva
sata dnevno. Pretjerano igranje videoigara moze dovesti do povecanih osjecaja tjeskobe 1
depresije kod djece. Dugotrajno provodenje vremena pred ekranom moZze negativno utjecati
na emocionalno stanje, posebno ako se igre koriste kao bijeg od problema ili socijalne
1zolacije. Djeca koja se previSe posvecuju videoigrama mogu iskusiti socijalnu izolaciju. Ako
vrijeme provedeno igrajuci igre zamijeni vrijeme provedeno s prijateljima ili obitelji, to moze
dovesti do nedostatka socijalnih interakcija 1 smanjenja druStvenih vjeStina. Igranje
videoigara prije spavanja moZe ometati san kod djece. Svjetlost ekrana moze poremetiti
prirodni ciklus spavanja i otezati djetetu da se opusti 1 zaspi. Nedostatak kvalitetnog sna moze
negativno utjecati na cjelokupno mentalno zdravlje. Neke studije sugeriraju da pretjerano
izlaganje nasilnim videoigrama moze povecati agresivno ponasanje kod djece. Djeca koja su
Cesto izloZena nasilju u igrama mogu razviti agresivnije ponasanje u stvarnom zivotu.
Pretjerano igranje videoigara moze dovesti do razvoja ovisnosti. Djeca koja su preokupirana

igrama mogu postati emocionalno vezana uz njih i osjecati nekontroliranu potrebu za
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igranjem, S§to moze negativno utjecati na njihove svakodnevne obaveze, Skolske rezultate i

opcenito funkcioniranje.

Rezultati provedenog istrazivanja pokazali su prevalaciju djece u igranju videoigara
tijekom COVID — 19 pandemije. Roditelji su izrazili pozitivna misljenja i aspekte o utjecaju
videoigara na mentalno zdravlje njihove djece, posebice za vrijeme pandemije, kada su
zamijetili vece vrijeme boravka u igranju videoigara. Kao glavne koristi istaknuli su ucenje
stranog jezika i poticanje kreativnosti. Kao glavne negativne efekte izrazili su nedostatak
motivacije 1 zanemarivanje dje¢jih obveza. Takoder je vazno da roditelji budu svjesni
sadrzaja videoigara koje njihova djeca konzumiraju. Odabir igara koje su prilagodene
njihovoj dobi i sadrZe obrazovne ili razvojne elemente moze biti koristan za mentalni razvoj
djece. Uz pravilan nadzor i ravnotezu, igranje videoigara tijekom pandemije moze pruZiti
djeci odredenu vrstu zabave i odrzavati socijalne veze u vremenima fizicke udaljenosti.
Medutim, klju¢no je posti¢i ravnotezu izmedu igranja videoigara i drugih vaznih aspekata

zivota djeteta kako bi se o¢uvalo 1 promicalo njihovo mentalno zdravlje.

U Varazdinu 2023. Tekeli Sara
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Prilog 1 — anketni upitnik

1. Spol djeteta *

Musko

Zensko

2. Dob djeteta *

—

3. Dob roditelja koji ispunjava anketu *

<20
21-30
31-40
41-50
> 50

4. Koji je Va$ zavrSen stupanj obrazovanja?*

Osnovna Skola
Srednja Skola
Preddiplomski studij
Magisterij / doktorat

5. Igrali Vase dijete videoigre?

Da
Ne

6. Ako ste na prethodno pitanje odgovorili sa NE, potvrdite sljedece tvrdnju:

Smatram da je dijete premalo za videoigre
Smatram da videoigre loSe utjecu na djecu

Ostalo:



—

7. Na kojem uredaju Vase dijete najcesce igra videoigre?

Racunalo
Tablet
Mobitel

Igraca konzola
8. Koliko sati u prosjeku Vase dijete igra videoigre?

Manje od sat vremena
Od jedan sat do dva sata
Od dva sata do tri sata

Vise od tri sata
9. U prosjeku, koliko puta tjedno Vase dijete igra videoigre?

Svaki dan
Vikendom
Manje od dva puta tjedno

Vise od dva puta tjedno
11. Vase dijete najcesc¢e igra videoigre zbog?

Zabave
Dosade
DruZenja sa prijateljima

Edukacije

12. Koje vrste videoigara igra Vase dijete?

Pucacke igre
Sportske igre

Avanturisticke igre
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Strateske igre
Igre borbe

Logicke i edukativne igre

13. Ogranicavate li Vasem djetetu vrijeme igranja videoigara?

Da
Ne

14. Igra li Vase dijete videoigre samostalno ili pod Vasim nadzorom?

Samostalno

Pod nadzorom roditelja

15. Jeste li upuceni u oznake koje prikazuju klasifikaciju videoigara prema dobi (sustav
PEGI)?

Da
Ne

Nisam siguran/na
16. Smatrate 1i da Vase dijete igranjem videoigara dobiva neke od ponudenih koristi?

Poticanje kreativnosti

Razvoj motorike i kognitivnih sposobnosti

Razvoj brzine zaklju¢ivanja i donosenja odluka

Ucenje o vaznosti pobjede i razumijevanja poraza u videoigri
Brze prepoznavanje objekata u okolini

Ucenje putem edukativnih videoigara

Ucenje stranog jezika i Sirenje vokabulara

Zabavno provodenje slobodnoga vremena
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17. Smatrate te 1i da Vase dijete nakon igranja videoigara iskazuje sljedeée negativne

posljedice?

Ovisnost

Anksioznost

Gubitak empatije

Manjak kondicije
Nedostatak motivacije
Zanemarivanje obaveza
Emocionalna nestabilnost
Neprikladan vokabular

Problemi sa spavanjem i apetitom

18. Je li VaSe dijete provodilo previSe vremena igrajuci videoigre tijekom karantene

COVID-19?

Da
Ne

Nisam siguran/na

19. Provodi li Vase dijete viSe vremena igrajuci videoigre prije pocetka, sada ili tijekom

pandemije COVID-19?

Vise vremena provelo je prije pocetka pandemije
Vise vremena provelo je tijekom pandemije
Vise vremena provodi sada

Podjednako

20. Je li VaSe dijete pokazivalo agresivno ponasanje kao posljedicu igranja videoigara

tijekom COVID-19?

Da
Ne
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Nisam siguran/na

21. Jeste i u kojem trenutku primijetili da VaSe dijete djeluje anksiozno nakon igranja

videoigara tijekom COVID-19?

Da
Ne

Nisam siguran/na

22. Je li VaSe dijete stvorilo ovisnost o igranju videoigara tijekom karantene COVID-19?

Da
Ne

Nisam siguran/na

23. Smatrate li da su videoigre doprinijele boljoj socijalizaciji VaSeg djeteta tijekom

karantene COVID-19?

Da
Ne

24. Smatrate li da su videoigre djelovale relaksiraju¢e na VaSe dijete tijekom karantene

COVID-19?

Da
Ne

Nisam siguran/na

25. Kakav su utjecaj imale videoigre na mentalno zdravlje Vaseg djeteta tijekom izbijanja
COVID-19?

Pozitivan utjecaj
Negativan utjecaj

Nisam siguran/na

26. Koje je Vase misljenje o igranju videoigara tijekom pandemije? (neobavezno)
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Smatram da su se roditelji trebali dosjetiti boljeg nacin provodenja vremena za svoje
dijete od video igrica

Dijete je postalo ovisno, asocijalno, vrlo negativan utjecaj na njega i cijelu obitel;.
Videoigre su nam bile povremeni alat za skratiti duge karantenske dane

Mislim da su videoigre nepotrebne, moja kéi igra na mobitelu igricu Pou, i to samo
kada joj dode obavijest da je gladan. Smatram da je pametnije sjesti s djetetom i
procitati mu slikovnicu, zajedno igrati neku druStvenu igru da se dijete nauci
prihvacanju poraza, strpljenju...

Nije igrao zbog pandemije, ve¢ jer je trenutno dio zivota nemoguée odvojiti digitalno
od klasi¢ne igre.

Jedini nacin da se podruzi s prijateljima

Ukoliko je dijete pod nadzorom i1 u nekim granicama normale (do 1-1,5 h dnevno) i
igra igrice koje nisu nasilne, a pogotovo one edukativnog sadrzaja, zasto ne?

Budu¢i da nisu imali nastavu uzivo i nije se smjelo druziti uzivo zbog pandemijskih
restrikcija, provodilo se puno vremena na kompjuteru i TV-u za online Skolu. Mislim
da je dobro utjecalo gejmanje na djecu, dobro Sto su imali taj Fortnite i Roblox, bar
su se nekako druZili. Nastavili su i nakon pandemije gejmati, mada ne vise u toj mjeri
kao u toku pandemije. Sada nisu svi u isto vrijeme doma, ne skupi se vise ekipa od
10 igraca, sad uglavnom 2,3 igraju zajedno i to ne vise od sat vremena jer imaju i
Zivote van online svijeta, 1 treninge 1 Skolu 1 natjecanja i slavljenje rodendana i sve
ostale normalne aktivnosti koje su nam bile zabranjene tokom pandemije.

Imaju svoje dobre strane, ali potreban je nadzor, limitiranje i biranje nenasilnih igara.
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