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Radunalne igre tijekom godina postale se utestali nain provodenja slobodnog vremena kod
srednjodkolaca. Cilj ovog rada je na temelju literature i istraZivanja istraZiti da li se kod srednjogkolaca
igranjem radunalnih igara nakon nekog vremena stvara ovisnost, zbog kojih razloga srednjodkolci
igraju radunalne igre te istraZiti kako igranje racunalrih igri utje®e na njihovo ponadanje (agresivnost,
socijalno ponasanje i sl.). Takoder, u ovom radu bit ¢e opisane pozitivne i negativne sirane igranja
raZunainih igara te problemi koji se javijaju prilikom istraZivanja ujecaja ratunalnih igara na
srednjoskoice.

Za potrebe ovog rada bit ée izraden mjerni instrument (anketni upitnik) kojim ée se provesti
istrazivanje. Ciljana skupina ispitanika su sradnjoskolci odnosno adolescenti u Zivetnoj dobi od 13 do
18 godina.

Doprinos ovog rada Je pokazati odnos izmedu srednjodkolaca i igranja radunalnib igara odnosne kako
se tijgkom utestalog igranja ratunalnih igara moZe pojaviti ovisnost, agresivnost ili promjena
socijalnog ponasanja.
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SAZETAK

U danasnje vrijeme racunalne igre postale su najCes¢i oblik zabave. RaCunalne igre
postale su svakodnevnica u zivotu srednjoskolaca (adolescenta) na koji nacin oni Cesto provode
svoje slobodno vrijeme. Igranje ra¢unalnih igara moze imati svoje prednosti ali i nedostatke
koji se mogu loSe odraziti na razvoj adolescenta. Igranje igri ne mora uvijek predstavljati neki
problem, ukoliko je u pitanju igranje u umjerenim vremenskim trajanjima. Jedna od opasnosti
koja se javlja prilikom igranja raCunalnih igri jest stvaranje ovisnosti o njima, a ona nastaje
intenzivnim prekomjernim igranjem te zanemarivanjem svih ostalih obaveza.

Cilj ovog rada je istraziti da li su srednjoskolci ovisni o ra¢unalnim igrama, iz kojih
razloga igraju racunalne igre te da li bi po njthovom misljenju mogli bez njih. Istrazivanje ¢e

se provesti medu srednjoskolcima u zivotnoj dobi od 13 do 18 godina.

Kljucne rijeci: igranje, ovisnost, racunalne igre, srednjoskolci

SUMMARY

Nowadays, computer games have become the most common form of entertainment.
Computer games have become commonplace in the lives of high school students (adolescents)
and the way they often spend their free time. Playing computer games can have its advantages,
but also disadvantages, that can have a bad effect on the development of adolescents. Gaming
doesn't always have to be a problem when it comes to playing in moderate duration. One of the
dangers that arise when playing computer games, is the creation of dependence on them, and it
arises from intense excessive gaming and neglect of all other obligations.

The aim of this paper is to investigate whether high school students are addicted to
computer games, for what reasons they play computer games, and whether in their opinion they
could do without them. The research will be conducted among high school students aged 13 to
18 years.

Keywords: addiction, computer games, gaming, high school children, playing



UvOoD

Rasprava o ra¢unalnim igrama vrlo ¢esto je usmjerena na pitanje mogu li one uzrokovati
ovisnost odnosno da li srednjoskolci nakon nekog vremena postanu ovisni o racunalnim igrama
te samim time zapostave sve ostale obaveze koje imaju. U veéini istrazivanja primjenjuje se
pristup koji se temelji na anketnim upitnicima. Upotrebom takve vrste tehnologije i
metodologije, dokazano je da se kod odredenih ljudi javljaju problemi koji se povezani sa
igranjem racunalnih igara te neki istrazivaci tvrde da se takve ljude mora smatrati ovisnicima o
racunalnim igrama. Velika rasprava vodi se o tome da li je ta skupina ljudi velika ili su oni

samo manjina.

Ranija istrazivanja provedena medu ucenicima srednjih $kola, gdje 15% ispitanika
navodi kako igra racunalne igre kako bi izbjegli vanjske pritiske, dok ostali imaju ostale razloge
igranja raCunalnih igara (McClure i Mears, 1984.) [19]. Nekoliko godina kasnije, Griffiths
(1991.) je prilagodio skup odredenih kriterija iz priru¢nika za koje se je dokazalo da omogucuju
prepoznavanje patoloskog kockanja te ih preoblikovao za istrazivanje ovisnosti o ra¢unalnim
igrama. Njegova ljestvica sastojala se od osam dimenzija ovisnosti odnosno devet pitanja, a
krajnji rezultat od Cetiri ili viSe kriterija smatrao se kao pokazatelj ovisnosti o ra¢unalnim
igrama [14]. Kasnija istrazivanja koja su Koristila takav nacin istrazivanja odnosno takav
instrument istrazivanja, dala su rezultate da je jedan od pet srednjoskolaca (adolescenata) bilo
ovisan u trenutku provodenja istrazivanja te da je jedan od Cetiri adolescenata bio ovisan 0
igranju raCunalnih igara u proslosti odnosno u nekom trenutku Zivota. Takoder, u kasnijim
istrazivanjima utvrdeno je da postoje odredeni simptomi ovisnosti koji su usko povezani s
velikom posvecenosti racunalnim igrama (povlacenja, zaokupljenost, poremecaj u obitelji /

Skolovanju i sl.) [20].

Igranje racunalnih igara postao je Cest nain provodenja slobodnog vremena kod
srednjoSkolaca a pogotovo kod muskog roda. Istrazivanje koje je provela Bili¢ V. 2010. godine,
ona navodi kako se ¢ak 81,0% djece 1 mladeZi igra racunalne igre koje mogu razlicito utjecati
na njih. Igranje racunalnih igara moze imati pozitivne i negativne uc¢inke gdje se kao jedna od
mogucih opasnosti (kod onih koji igraju racunalne igre - prekomjerno igranje) spominje
opasnost koja moze dovesti do razine ovisnosti kada zbog igranja rac¢unalnih igara nastanu
poteskoce u funkcioniranju osobe u obitelji, druStvu 1 Skoli te poteSko¢e u psiholoSkom

funkcioniranju. Takoder u nekim slucajevima spominje se kako se za odredene osobe
2



zahtijevalo psihijatrijsko lijeCenje iako do sada ovisnost o raCunanim igrama nije zaseban
tretman. Igranjem racunalnih igara te stvaranjem ovisnosti o istim, javljaju se simptomi
ovisnosti koji mogu biti razliciti, ali jasan pokazatelj da je netko ovisan o igranju racunalnih
igara. Kao jedan o najvaznijih simptoma spominje se nekontrolirana Zelja za igranjem,
provodenje sve viSe 1 viSe sati igranja raCunalnih igara, razdrazenost (kada se ne igraju
racunalne igre), zanemarivanje kuénih obaveza, zanemarivanje Skolskih obaveza te
nemogucnost prestanka igranja raCunalnih igara bez obzira na probleme koji se javljaju
dugotrajnim igranjem racunalnih igara. Naravno, postoji razlika koju treba napomenuti u
osobama koje ¢esto igraju i 0sobama koji su ovisni o igranju racunalnih igara te samim time
sebi nanose Stetu u razli¢itim zZivotnim podruc¢jima. Vazno je shvatiti kada je igranje racunalnih

igara preraslo iz Cestog igranja u ovisnost koja moze imati ozbiljne posljedice [21].

Prema istrazivanjima iz 2009. godine (Gentile 2009. i sur.), ovisnost o ra¢unalnim
igrama usko je povezana sa Skolskim uspjehom, izostancima sa Skolske nastave te se moguc¢im
problemima paznje [10]. Ovisnici o racunalnim igrama u odnosu na one koji nisu ovisnici o
racunalnim igrama, imaju viSe fizickih obracuna sa prijateljima ili uc¢iteljima $to moze biti usko
povezano s problemom prilagodbe kod odredenih osoba koji su samim time slabiji u $§kolskim
postignuc¢ima i ocjenama te imaju agresivan stav i agresivno ponaSanje prema ostalima (Hauge
i Gentile, 2003.). MozZe se napomenuti da 0Sobe koje su ovisne o racunalnim igrama, Koriste
igranje kao odredenu strategiju za popravljanje raspolozenja. Prema vecini dosada$njih
istrazivanja, muski spol igra viSe racunalne igre od Zenskog spola te su samim time viSe izloZeni

riziku ovisnosti [9], [16].

Jedan od najce¢ih razloga tome su racunalne igre koje su viSe prilagodene (interesima)
muskom spolu, odnosno igre su vise takmicarskog i borbenog Zanra. Slijedom navedenog,
medu ovisnima ima najvise muskog roda sa znatno slabijim $kolskim postignu¢ima (Wolfing i
sur., 2008.) [22]. Igranje racunalnih igara, sluzi kao kompenzacija odnosno kada odredene
osobe nisu uspjesne u Skolskim aktivnostima ili izvan $kolskim aktivnostima (npr. sportu) $to
je u njihovoj Zivotnoj dobi vrlo bitno, tada su skloniji igranju racunalnih igara kako bi stvorili

bolju sliku sebe pred ostalima.

Istrazivanje Vesne Bili¢ (2010. godine), prikazuje podatke da srednjoskolci u Hrvatskoj
takoder jako puno igraju racunalne igre odnosno da prate trend u svijetu koji se odnosi na
povecanje igranja racunalnih igara. Sukladno navedenom, moze se zakljuciti da hrvatsko trziste

upotpunosti prati razvoj racunalnih igara u svijetu te ih srednjoskolci prihvacaju te svakodnevno
3



primjenjuju odnosno igraju. Racunalne igre su vrlo popularne, ali i svima dostupne te ih svi

vrlo rado prihvacaju [21].

Ovakva istrazivanja se u zadnjih nekoliko godina primjenjuju odnosno postoje mnoga
istrazivanja koja su provedena na ovu ili slicnu tematiku. Vecina istrazivanja odnosi se na
istrazivanje da li igranje racunalnih igara utjece na agresivnost, dok je jako malo istrazivanja
provedeno kako igranje racunalnih igara utjeCe na socijalno ponaSanje djece te da li
svakodnevno igranje ra¢unalnih igara stvara ovisnost kod adolescenata. Mnoga su istrazivanja
provedena prije nekoliko godina kada joS nisu toliko bile aktualne online raCunalne igre sa
mnostvo igrac¢a koji medusobno suraduju, komuniciranju te provode zajednicko vrijeme u
virtualnom svijetu. Zadnjih nekoliko godina, online racunalne igre su znatno napredovale te se

upravo one svakodnevno igraju Sirom svijeta.

Slijedom gore navedenoga, provest ¢e se istrazivanje da li igranje racunalnih igara stvara
ovisnost te istraziti i utvrditi iz kojeg razloga srednjoskolci igraju racunalne igre odnosno koji
im je motiv igranja racunalnih igara i da li srednjoskolci previse paznje posvecuju igranju
racunalnih igara. Jedan od vaZnijih zakljucka na kraju istrazivanja jest da li bi srednjoskolci
mogli bez igranja racunalnih igara. Za potrebu ovog istrazivanja provest ¢e se anketni upitnik
medu adolescentima (srednjoskolcima) u zivotnoj dobi od 13 do 18 godina. Anketni upitnik biti
¢e dostupan preko Interneta u vremenskom periodu od tjedan dana. Prvi dio anketnog upitnika
bit ¢e opcenit (dob, spol i sl.), dok ¢e se drugi dio upitnika odnositi upravo na igranje ra¢unalnih
igara te njihove osobne stavove 1 miSljenja o istom na temelju kojih ¢emo na kraju donijeti
zakljucke. Jedna od temeljnih pretpostavki jest da je dosta srednjoskolaca ovisno o racunalnim

igrama te da ih svakodnevno primjenjuju u svojem zZivotu na razli¢itim platformama.

U narednim poglavljima skrenut ¢e se pozornost na pozitivne 1 negativne strane igranja
racunalnih igara, problemima oko istrazivanja utjecaja racunalnih igara te ovisnosti o istim. Pod
nazivom racunalne igre smatraju se sve interaktivne igre koje se odvijaju na osobnim i

prijenosnim racunalima, igra¢im konzolama, tabletima, mobitelima i sl.



1. POZITIVNE | NEGATIVNE STRANE IGRANJA
RACUNALNIH IGARA

1.1. Pozitivne strane igranja rac¢unalnih igara

Igranje racunalnih igara moze imati svoje dobre i loSe strane odnosno prednosti i
nedostatke. U zadnjih nekoliko godina provedena su mnoga istrazivanja koja su povezana s
pozitivnim i negativnim u¢incima racunalnih igara. Sukladno tome, istrazivanja se provode i
zbog nadogradivanja igara jer one postaju sloZenije i realnije Sto igra¢ima daje novi pogled i
iskustva tijekom igranja. Prema mnogim istrazivanjima, kao pozitivne strane isticu se masta,

brzina, koncentracija, usredoto¢enost, koordinaciju pokreta i sl. [5].

Vrlo Cesto se moze procitati kako ra¢unalne igre stvaraju koordinaciju ruka - oko,
odnosno kako igranje igri uskladuje osjetila i motoriku. Kao nekoliko prednosti igranja
racunalnih igara takoder se spominju zdravstveni problemi, razvoj motoric¢kih vjestina,
motivacija, poveéanje vizualne percepcije i oStrine, kognitivne sposobnosti, kreativnost te

socijalna povezanost.

1.1.1. Zdravstveni problemi

Postoji mnogo racunalnih igri koje razli¢ito mogu utjecati na zdravlje igraca. Kao
primjer se mogu uzeti akcijske ra¢unalne igre koje mogu pomoci oko problema s vizualno -
prostornom pozorno$¢u odnosnom paznjom. Akcijske igre poticu na brzo donoSenje odluka,
brzo procesuiranje informacija, preciznost te koncentraciju na neki odredeni zadatak.

Takoder, disleksija je jedna od bolesti koja stvara probleme s u¢enjem kako u svijetu
tako 1 u Hrvatskoj. Disleksija moZe razliito utjecati na ljude Sto zavisi od ¢ovjeka do Covjeka.
Igranje ovakvih vrsti igara moze pomoci osobama koji imaju problema sa uc¢enjem odnosno
Citanjem / shvacanjem jer se prilikom igranja moraju fokusirati na tekst koji se pojavljuje
tijekom igre odnosno na pri¢u koju igra nosi sa sobom prilikom igranja. Citanje je jedan od
bitnijih ¢imbenika za uspjesnost u racunalnoj igri. Naravno, osim lijecenja disleksije, igranje
racunalnih igara moze pomoc¢i oko kognitivnih poremecaja Sto se odnosi na pozornost, logicko
zakljuCivanje te rasudivanje, brzinu obrade informacija, jezik, govor i sl. Pove¢anjem vizualno

- prostorne pozornosti, vrijeme reakcije postaje krace, a samim time oko brze §to nam daje



veliku prednost gibanja u stvarnom okruzenju u razliitim prigodama. RazliCita istrazivanja
dokazala su da se ovakve vjestine kroz igranje usvajaju u kratkom roku.

Slijedom navedenog moze se zakljuciti da igranje racunalnih igara moze uvelike pomo¢i oko
odredenih zdravstvenih problema. Stjecanje odredenih vjeStina u digitalnom svijetu (igrama)
kasnije se vrlo lako moze implementirati u stvarni zivot te doprinijeti u otklanjanju odredenih

zdravstvenih problema [8], [5].

1.1.2. Kognitivne sposobnosti

Kako je spomenuto, igranje racunalnih igara pomaze kod poboljSanja kognitivnih
sposobnosti. Svima je opée poznato da se prilikom igranja mogu nauciti strani jezici (npr.
engleski ili njemacki) uzevsi u obzir da su vecina ra¢unalnih igara na stranim jezicima. Prilikom
igranja igara poboljSavaju se brze reakcije odnosno brzo donosenje raznih odluka koje su nam
potrebne za uspjesno napredovanje u igri, a samim time dolazimo i do logickog zakljuc¢ivanja.
Kao 1 kod uspjeSnog rjeSavanja odredenih zdravstvenih problema, tako je i ovdje fokus na
akcijske igre koje zahtijevaju brze reakcije i brzo donosenje odluka. Samim time dolazi do bolje
preciznosti i koncentracije koja nam je potrebna za obavljanje zahtjevnih zadataka unutar same

racunalne igre.

Vazno je napomenuti kako svaka vrsta igre drugacije utjeCe na igraa. Prema
istrazivanjima, dokazno je da na kognitivne sposobnosti najbolje utjecu precizna gadanja
odredene mete gdje je potrebno brzo donijeti odluku (Green i Bavelier, 2012.). Ostale kategorije
igara mogu pomo¢i u racionalnom planiranju ili upravljanju vremenom, kriti€kom razmisljanju,
memoriji, moguc¢nosti prilagodbe novonastalim situacijama, rjesavanju problema i sl. Razlicite
vrste racunalnih igara pomaZzu u poboljSanju razli¢itih kognitivnih sposobnosti §to najvise ovisi

o0 igrama koje svakodnevno igramo [12], [17].

1.1.3. Razvoj motorickih vjeStina

Racunalne igre koje su danas takoder vrlo popularne su igre koje se putem bluetootha
spajaju na neku konzolu te putem igrace palice sudjeluje se interaktivno u igrama poput tenisa,
kuglanja, golfa i sl. Dokazano je kako osobe koje igraju interaktivne igre dodatno razvijaju
motoricke vjestine. Upravo zbog nacina igranja ovih vrsta racunalnih igara, smatra se da ovakve
igre znacajno pomazu u razvoju motorickih vjestina koje su potrebne prilikom interakcije igraca

1igrace konzole.



Ovakav nacin igranja ra¢unalnih igara zna¢ajno pomaze u razvoju djece, ali i kod ostalih
uzrasta (npr. srednjoskolaca) jer igre poti¢u na vjezbanje, gibanje te simuliranje odredenih
poteza ovisno o igri. Samim time dokazano je kako se igranjem ovih vrsta ra¢unalnih igara
moze dokazati napredak u odredenim vjestinama (kotrljanju, bacanju loptica, hvatanju i sl.) dok

vjestine poput tr¢anja nisu pokazale napredak igranjem ovakvih igara [23].

1.1.4. Povecanje vizualne percepcije i oStrine

Istrazivanjem koje su proveli (Eichenbaum, Bavelier, Green, 2014.), dokazano je kako
igranje racunalnih igara (naglasak na akcijski igre) znacajno pomaze u uocavanju malih
promjena u nijansama boje (sive boje). Akcijske igre znacajno poboljSavaju razlicite aspekte
vida odnosno poboljSanje vida. Upravo zbog razli¢itih kontrasti u racunalnim igrama, igrac¢
stjeCe sposobnost otkrivanja vrlo malih promjena u nijansama boja sto je jedan od bitnijih
faktora kada se spominje vid. Takoder vazno je napomenuti kako uskladenost kretanja ociju i
ruku sa reakcijom mozga zahtjeva koncentraciju o¢iju, ali i vizualno - prostorne percepcije kako
bi uoci ostale igrace te pravovremeno reagirali [6].

Takoder, istrazivanjem je dokazano kako igranje ra¢unalnih igara razvija moguénost

uocavanja sitnih detalja.

1.1.5. Motivacija

Opce je poznato da igranje racunalnih igara, igrace ¢ini sretnijim i opustenijim, ali treba
naglasiti da su racunalne igre korisne za neuspjeh odnosno nosenje s neuspjehom $to im kasnije

u zivotu moze biti korisno te im omoguciti lakse suocavanje s problemima i neuspjehom.

Autori (Eichenbaum, Bavelier, Green, 2014.) u svome istrazivanju navode kako se
igranjem racunalnih igara stvara hormon srece koji ima veliki 1 direktan utjecaj na nase
svakodnevno raspoloZenje, fokus i motivaciju te samim time utjece i na nase paméenje. Autori
ovog istrazivanja navode kako racunalne igre nastoje konstantno motivirati igraca u igri kako
bi dosegao odredeni nivo igre, a samim time stvara se mogucnost ucenja novih vjestina koje
mu omogucuju dodatne nagrade u igri. Slijedom navedenog, igraC ostaje cijelo vrijeme
motiviran i fokusiran kako bi zavrSio odredeni stupanj igre te zaradio dodatne bodove te bio

bolji od ostalih igraca. [6]



1.1.6. Kreativnost i socijalna povezanost

Prilikom igranja racunalnih igara, ¢esto moramo donositi odluke koje moraju biti brze,
ali 1 kreativne. Najjednostavniji potezi u racunalnim igrama vrlo ¢esto su i pogresni, stoga treba
biti originalan i kreativan kako bi uspjesno zavrsili odredenu igru. Na temu kreativnosti u
racunalnim igrama, provedena su mnoga istrazivanja. Jedno od bitnijih istrazivanja U ovom
podrucju, provedeno je u Michiganu (Linda Jackson 2011.) koja je uspjesno dokazala da se
razvijanjem kreativnosti poti¢e igranjem racunalnih igara iako kreativnost ovisi od ¢ovjeka do
Covjeka. Istrazivanje je provedeno na adolescentima te se samim time dokazalo da su osobe
koje igraju racunalne igre kreativnije u nekim podru¢jima od osoba koje ne igraju racunalne

igre (npr. crtanje). Istrazivanje je bilo provedeno neovisno o vrstama ra¢unalnih igara [18].

Kako bi jo§ vise napredovali u racunalnim igrama, potrebna nam je socijalna
povezanost. Danasnji trend igranja je online igranje racunalnih igara gdje mozemo igrati sa
prijateljima, ali i sa ostalim igra¢ima diljem svijeta. Vecina igara trazi timski rad (suradnju)
kako bi zajedno napredovali u igri te postigli odredene ciljeve. Prema istrazivanjima koja su
provedena u Americi gdje se okuplja veliki broj igraca odnosno natjecanja u racunalnim igrama,
zakljuceno je kako igre spajaju igrace odnosno kako igra¢i moraju komunicirati jedan s drugim
1 druZiti se, kako bi ostvarili zeljeni cilj. U navedenom istraZivanju navodi se kako nije potrebno
igrati racunalne igre na takvim dogadajima kako bi se stekla socijalna povezanost, ve¢ je
dovoljno gledati ostale kako igraju te komunicirati medusobno kako bi se stekla interakcija

(Amstrong Moore, 2014.) [24].

Vazno je napomenuti ako igra¢ ima ve¢ utemeljene odredene karakteristike poput
vodenje tima, donoSenje odluka 1 sl., takvom igra¢u navedene karakteristike dodatno pomazu

kod razvijanja socijalnih karakteristika [2].

1.2. Negativne strane igranja rac¢unalnih igara

Igranje raCunalnih igara ima svoje prednosti, medutim, igre mogu loSe utjecati na igrace
te im stvoriti odredene probleme kojih mozda nisu niti svjesni. lako igranje za vec¢inu igraca
moze biti samo zabava i razonoda, kod odredenog postotka igraca koji pretjerano igraju
racunalne igre, mogu se primijetiti ozbiljni problemi u drustvenom i radnom okruZenju

(funkcioniranju) (Haagsm i sur., 2013.) [15].



PreviSe igranja moze stvoriti psiholoske, socijalne, Skolske i poslovne probleme koji uvelike
mogu utjecati na zZivot pojedinca. Prema Dauriatu i suradnicima iz 2011. godine, odredeni
postotak igraca igra racunalne igre i1 viSe od 40 sati tjedno Sto predstavlja jedan radni tjedan

odraslog ¢ovjeka [3].

U istrazivanju koje je provela Blinke i suradnici (2016.), navodi se kako online igranje
igara spada u rizi¢nu kategoriju odnosno postoji velika moguénost razvoja ovisnosti zbog
nekontroliranog igranja. Igre, odnosno kreatori racunalnih igara nastoje Sto viSe zadrzati igraca
u svijetu racunalnih igara [25]. Naime, kreatori racunalnih igara motivira igrace da $to duze
igraju igre te ih dovedu do ¢ina gdje sve ostale obaveze zaborave te ih ne izvrse. Upravo zbog
povecéeg broja problema oko prekomjernog igranja racunalnih igara, broj istrazivanja o0ko istog
se znacajno povecao (Griffiths, 2010., Demetrovics i surd., 2012.). Autori istrazivanja navode
da postoji pretjerana forma igranja ra¢unalnih igara online koja pokazuju rizi¢no ponasanje.
Prema istrazivanjima Haagsm i suradnika 2013. godine, pojedinci koji igraju samostalno online
igre, skloniji su viSe vremena provoditi igrajuc¢i se nego igra¢i koji su u timovima odnosno
igraju zajedno. Pojedinci koji sami igraju traZze odredenu potporu u racunalnim igrama koju ne
mogu pronaci u stvarnom zivotu te samim time nemaju direktnu komunikaciju sa ostalima
(licem u lice) [13], [4].

Kao negativne strane igranja racunalnih igara mogu se spomenuti poremecaj paznje,
neizvr§avanja obaveza, nesocijalne aktivnosti u stvarnom zivotu, ne komunikacija sa obitelji,

0Visnost o racunalnim igrama, nasilno ponasanje, bijeg od problema, sukobljavanje i sl. [5].

1.2.1. Ovisnost o racunalnim igrama

Prekomjerno igranje racunalnih igara moze dovesti do ovisnosti o njima. Ukoliko
redovito produzujemo igranje racunalnih igara i posvecujemo im svakodnevno povecanu
paznju, vrlo lako moZemo postati ovisni o racunalnim igrama. Ovisnost se moZe definirati kao
gubitak kontrole 1 neuspjeli pokusaji da se prekine igranje racunalnih igara (sredstva koja

uzrokuju ovisnosti).

U samom pocetku, igre po¢injemo igrati radi zabave i razonode. Zbog uzivanja u igranju
racunalnih igara tezimo k tome da to svakodnevno ponavljamo te samim time postanemo ovisni
nakon nekog vremena. Ukoliko kontinuirano svakodnevno igramo racunalne igre, nakon nekog
vremena mogu Se pojaviti odredeni znakovi na postojanje problema s igranjem (socijalna

izoliranost, neispavanost, neizvrSavanje obaveza, zaokupljenost racunalnim igrama i sl.).
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Nazalost zbog svega navedenog vrlo Cesto se u kratkom vremenskom razdoblju uocavaju
problemi oko skolskih aktivnosti te samih ocjena odnosno znatno popustanje u Skoli.
Kreatorima racunalnih igara kao jedan od glavnih ciljeva jest igraca Sto duze zadrzati u igri
odnosno napraviti zanimljivu i kvalitetnu igru koja ¢e imati dugi zivotni vijek. Oni sa svojim
pricama, svjetovima te zadacima u igri na sve nacine pokuSavaju igraca drzati fokusiranim na
igru s ciljem S$to duzeg igranja (svakodnevnog). Samim time moze se zakljuciti da je na ovaj
nacin vrlo lako ste¢i ovisnost o nekoj igri i/ili igranju koju vrlo ¢esto ne znamo prepoznati.
Jedan od pocetnih simptoma ovisnosti o igranju racunalnih igara je totalno zanemarivanje

prijatelja i ¢lanova obitelji iako ste do nedavno voljeli provoditi vrijeme s njima [2].

Kada se poveca koli¢ina igranja, moze se govoriti o patoloskom stanju odnosno kada se
pokusa prestati sa igranjem javlja se odredena kriza tj. nemir ili razdraZzljivost. Igra zapocCinje
kao ¢eznja za slobodom, ali na kraju tko postane ovisan o raCunalnim igrama, tada igra vodi u
novu zatvorenost i neslobodu. Vazno je napomenuti kako je vrlo bitno paziti da racunalne igre

ne postanu glavna okupacija u zivotu.

Kako bi se dokazalo koliko je ovisnost o raunalnim igrama opasna, Svjetska
zdravstvena organizacija je uvrstila ovisnost pod klasifikaciju bolesti s posebnom napomenom
da treba znati razlikovati ovisnost od same zaludenosti s ra¢unalnim igrama (Filipovié¢, 2018.)

[26].

1.2.2. Nasilno ponasanje

Gentile 1 suradnici (2004.) navode kako su analizama sadrZaja racunalnih igara utvrdili
da cak 89,0% igara sadrzi odredeni nasilni sadrzaj. Upravo ta karakteristika kod velikog broja
racunalnih igara predstavlja temelj igre. Takoder, bitno je napomenuti kako vec¢ina ra¢unalnih
igara nagraduje igraca sa izvrSenim nasiljem u igri te time stje¢e dodatne bodove ili virtualni
novac koji vam daje prednost u igri. Kao uvjet za nastavak neke igre, moze upravo biti nasilje.
Istrazivanja koja su do sada provedena govore o tome da se mogu povezati igranje nasilnih

raCunalnih igri i nasilno ponasanje [11].

Upravo kao glavni ,,prekidac” za nasilno ponaSanje spominju se racunalne igre.
Igranjem takvih igara vrlo lako se moze razviti neosjetljivost i sklonost opravdanju takvog
ponasanja. Samim time, igrac stjece neke stavove o tome odnosno smatra da je takvo ponasanje

prihvatljivo. Tako agresivno ponaSanje moze biti povezano sa igranjem agresivnih igara, treba
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napomenuti da takvo ponasanje ne treba uvijek povezivati sa igrama, ali treba znati da ih one
mogu poticati na to. Osobine igraca su vrlo bitan fakat koje mogu utjecati na takvo ponasanje
(Bili¢ i sur., 2010.). Takvo ponaSanje koje je u igri jako prihvatljivo, vrlo lako se moze prenijeti

na stvarni zivot odnosno na zanemarivanje osjecaja te agresivan stav prema ostalima [2].

Takva vrsta nasilnog ponasanja moze biti samo privremena te se ne mora u buducnosti
ponovo pojaviti ili utjecati na pojedinog igraca. Slijedom navedenoga, agresivno ponasanje
moze biti povezano i sa Skolskim i/ili obiteljskim problemima iako svakodnevno igra¢ igra
agresivne igre po nekoliko sati. lako su provedena mnoga istrazivanja na ovu temu, premalo je
istrazivanja koja sa sigurno$¢u mogu rec¢i u kojoj mjeri igranje agresivnih racunalnih igara
utjece na igraca. Takoder se navodi kako se pod utjecajem igara moze stvoriti odnosno formirati

Zivotni stil.

1.2.3. Socijalna izoliranost

Konstantno igranje racunalnih igara moze dovesti do socijalne izoliranosti igraca.
Ukoliko €esto igramo igre, nalazimo se vecinu vremena u nekom digitalnom svijetu te vrlo lako
mozemo zaboraviti na svoje prijatelje i/ili obitelj odnosno postajemo asocijalni. Rac¢unalne igre
mogu se okarakterizirati kao ne fizicka aktivnost koja se odvija kod kuée odnosno totalna
suprotnost sportskim aktivnostima. Racunalne igre ¢esto se spominju kao negativna strana,
odnosno igraci racunalnih igra vrlo ¢esto sve odnose s roditeljima i/ili prijateljima zamjenjuju

,virtualnim* prijateljima te se samim time socijalno povlace.

Vazno je napomenuti kako upravo zamjena prijatelja sa racunalnim igrama moZe
dovesti do poteskoca u odnosima sa obitelji i/ili prijateljima. Osim udaljavanja od njih, vrlo
Cesto pokazuju i sklonost problemima i konfliktima te samim time na upozorenja ili kritike,
vrlo Cesto znaju reagirati agresijom ili osvetom odnosno nemaju obzira prema osjecajima
drugih. Kao izliku tim tvrdnjama ¢esto spominju kako Zivot nije posten prema njima. Upravo
zbog nekontroliranog igranja racunalnih igri, oni nisu u stanju razlikovati stvarni svijet od
virtualnog svijeta te povedeni igrom ¢esto dolaze u konflikt sa ljudima oko sebe, ali i sa samim

sobom (Bili¢ i sur., 2010.) [2].
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1.2.4. Bijeg od problema

Jedan od razloga igranja raunalnih igara jest bijeg od problema odnosno strah ili bijeg
od obiteljskih problema, te da postoji mogucnost da nece ispuniti o¢ekivanja koja drugi ocekuju
od njih. Kako bi izbjegli ili pokusali izbje¢i navedene probleme, igraci odlaze u virtualni svijet.
Iako igranje racunalnih igara takoder dovodi do ,,virtualnih* napetosti, igraci igru dozivljavaju
kao utociSte odnosno bijeg od stvarnih Zivotnih napetosti i problema. Svakodnevni problemi
znatno utje¢u na neku osobu te samim time traze izlaz od njih odnosno kroz igru zaboravljaju
na svakodnevne probleme. Treba napomenuti da racunalne igre ne rjeSavaju probleme ve¢ ih
samo privremeno odgadaju, dok nazalost postojec¢i problem ostaje i dalje prisutan. lako se ovaj
problem Cesto spominje u negativnim stranama igranja racunalnih igara, treba imati na umu da
se zbog nekontroliranog igranja ra¢unalnih igara moze stvoriti ovisnost o njima te samim time

mogu se stvoriti dodatni problemi (Bili¢ i sur., 2010.) [2].

1.2.5. Sukob s prijateljima i roditeljima te problemi u $koli

Osobe koje su zaokupljene sa racunalnim igrama mogu cesto biti u sukobu sa

prijateljima ili roditeljima te se vrlo €esto javljaju problemi u skoli.

Problemi koji se javljaju u Skoli zbog zaokupljenosti s raCunalnim igrama:
a) problemi paznje
b) problemi s koncentracijom
C) nesigurnost
d) osjecaj uznemirenosti

e) strah

Agresivne reakcije Cesta su pojave na kritike ili zadirkivanja koja su im upucena.
Navedena agresija se smiruje provedenim satima u igri odnosno euforijom koju postizu
igranjem raCunalnih igara. VaZno je napomenuti kako se Cesto suprotstavljaju autoritetima,
sukobljavaju s vr$njacima, izbjegavaju nastavu (izostaju) i izvanskolske aktivnosti $to sve vodi
k losim Skolskim uspjesima. Odredena istrazivanju dokazala su ukoliko osoba provodi previse
vremena igrajuci raCunalne igre, da se time stvara veca $ansa za loSijim uspjehom u $koli.
Razlog tome jest Sto igraci racunalnih igara pocinju s vremenom zanemarivati Skolske obaveze
(domacu zadacu, projekte i sl.) kako bi imali viSe vremena za igranje igri, te samim time postizu

slabije ocjene i ulaze u konflikte s profesorima (Bili¢ i sur., 2010.) [2].
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2. PROBLEMI ISTRAZIVANJA UTJECAJA
RACUNALNIH IGRI

Jedan od najvec¢ih problema prilikom istrazivanja utjecaja racunalnih igara na
adolescente, ali i ostale dobne skupine jest na koji nacin i kako istrazivati o navedenom
problemu. Vazno je napomenuti da se ve¢ina anketiranja odnosno istrazivanja pogresno odrade
od samog pocetka te se samim time ne moZze ponasanje adolescenata iskljucivo pripisati igranju
racunalnih igara jer na igranje istih utjeCce mnogo Cimbenika. Iako se mozZe istrazivati na
razlicite nacine, ukoliko viSe osoba istrazuje problem oko igranja racunalnih igara, svaki od
istrazivaca moze donijeti drugacije misljenje o problemu iako su krenuli k istom smjeru sa istim

smjernicama i ciljevima.

Rezultati istrazivanja ¢esto mogu biti subjektivni, odnosno istrazivaci ih iskljucivo
donose na temelju dobivenih rezultata te na temelju njih donose svoje zakljucke koji se uvelike
mogu razlikovati od ostalih istrazivaca. UKoliko ispitanici pokazu agresivno ponaSanje nakon
igranja racunalnih igara, neki od istrazivaca povedeni time smatraju da je do toga ponaSanja
doslo iskljuc¢ivo zbog igranja agresivnih igara (Anderson i Bushman., 2001.) [1]. Druga skupina
istrazivaca donosi potpuno drugacije zaklju¢ke, odnosno oni smatraju da se ovakvim
istrazivanjem ne moZe dokazati agresivnost koja je isklju¢ivo povezana s igranjem ra¢unalnih
igara. Oni smatraju da bi se ispitanici ponasali potpuno drugacije u nekim drugim uvjetima
odnosno prostorijama, nevezano da li su igrali agresivne igre ili ne (Ferguson i sur. 2008.).
Vazno je napomenuti kako ista istraZivanja mogu dati iste odgovore koji mogu biti razliito

protumaceni [7].

Prema svemu navedenom, istraZivaci sa sigurnoS$¢u smatraju da igranje racunalnih igara
uvelike utjeCe na ponaSanje igraca iako to ne mora uvijek biti tako. Sva istrazivanja koja su
provedena na ovu temu treba sagledati iz viSe kutova, 0dnosno sva istrazivanja treba pomno
razmotriti te onda donijeti zaklju¢ke. Vazno je napomenuti da takva istraZzivanja ne smijemo
ignorirati ve¢ shvatiti ih ozbiljno iako ih svatko od nas moze drugacije protumaciti te povedeni
time donijeti potpunu razli¢ite zakljucke. Ukoliko malo pogledamo kroz povijest pa sve do

danas, razvoj raCunalnih igara raste iz godine u godinu kao i njihova popularnost.
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3. ISTRAZIVANJE

Prilikom ovog istrazivanja prikupljat ¢e se razmisljanja i stavovi srednjoSkolaca o
igranju racunalnih igara. Istrazivanje ¢e se provoditi u vremenskom trajanju od tjedan dana te
¢e biti upotpunosti anonimno. Ovo istrazivanje temeljit ¢e se na minimalno 150 srednjoSkolaca
(adolescenata) u zivotnoj dobi od 13 do 18 godina. Za provodenje ovog istrazivanja koristit ¢e
se anketni list koji ¢e biti dostupan svim srednjoskolcima koji imaju pristup internetu. Za

ispunjavanje anketnog lista potrebno ¢e biti maksimalno do 10 minuta.

3.1. Definiranje problema

Kao jedan od bitnijih problema jest ¢esta rasprava da li igranje racunalnih igara moze
stvoriti ovisnost odnosno zbog ¢ega dolazi do nje. Ovdje je vazno napomenuti da treba znati
razlikovati zaludenost sa radunalnim igrama i ovisnost o radunalnim igrama. Cesto se vode
diskusije o tome zasto dolazi do ovisnosti te da li bi trebalo adolescentima ograniciti igranje
racunalnih igara kako bi stigli obaviti ostale obaveze koje imaju prema $koli 1/ili obitelji te kako

ne bi popustili u skoli te samim time sakupili loSe ocjene.

Zbog velikog izbora racunalnih igara na trzistu, svaka osoba moze pronaci igru za sebe
te samim time stvoriti si put k ovisnosti o njima. Danas su ra¢unalne igre dostupne na svakom
koraku te na razli¢itim uredajima koji su nam uvijek dostupni. Vazno je napomenuti kako treba
prona¢i omjer izmedu igranja i ostalih obaveza. Danas se racunalne igre, igraju iz mnogo
razloga odnosno problemi koji se mogu javiti zbog nekontroliranog igranja racunalnih igara su

razli¢iti te oni mogu utjecati na pojedinca ali i na grupu ljudi.

Racunalne igre se vrlo Cesto spominju kao negativan aspekt u razvoju adolescenata jer
im oduzimaju mnogo vremena, a da toga nisu niti svjesni. Svaki igra¢ samostalno mora shvatiti
koliko vremena moze odvojiti na igranje, a da si prilikom toga ne stvara probleme ili da ne
postane ovisan 0 njima. Zbog svega navedenoga istrazivat ¢e se da li su srednjoskolci ovisni o
igranju racunalnih igara. Ukoliko se dobiju pozitivni odgovori, dobit ¢emo i odgovor zasto je
pojedinac postao ovisan odnosno iz kojeg razloga. Razlozi za igranje racunalnih igara ima
mnogo, te ¢e se sukladno tome istrazivati zasto adolescenti igraju igre odnosno §to ih privlaci
k igranju. Sukladno navedenom dobit ¢e se odgovor da li adolescenti previse paznje posvecuju
igranju odnosno da li bi oni mogli bez igranja ra¢unalnih igara neovisno o platformi na kojoj se

igra izvodi.
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3.2. Ciljevi istraZivanja

Cilj ovog istrazivanja jest istraziti da li su adolescenti ovisni o racunalnim igrama te
ukoliko jesu, istraziti iz kojih razloga igraju racunalne igre odnosno iz kojeg razloga je doslo
do ovisnosti o njima (zaokupljenost, povlacenje, bijeg, laganje i sl.). Takoder, istraziti ¢e se
njihova osobna razmisljanja o igranju racunalnih igara te da li oni smatraju da imaju problema
sa prekomjernim igranjem (samoprocjena igranja racunalnih igara) uz pomo¢ 6 pitanja sa dva

ponudena odgovora (da i ne).

Bitni ciljevi su istraziti §to srednjoSkolci (adolescenti) misle o:
a) igranju raunalnih igara
b) zbog Cega igraju raCunalne igre
C) ucestalosti igranja

d) motiv igranja

e) samoprocjena igranja racunalnih igara

3.3. Istrazivacka pitanja

1. Dalli su ispitanici ovisni o igranju racunalnih igara?

2. Zbog Cega ispitanici igraju racunalne igre?

3. Daliispitanici previse paznje posvecuju ra¢unalnim igrama?

4. Da li ispitanici mogu bez igranja rac¢unalnih igri?

5. Daliispitanici zanemaruju svoje obaveze zbog igranja ra¢unalnih igri?
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3.4. Hipoteze

Hipoteza 1

Ispitanici su ovisni o igranju racunalnih igara.

Hipoteza 2

Ispitanici igraju racunalne igre najviSe zbog prijatelja i zabave.

Hipoteza 3

Ispitanici previse paznje posvecuju raGunalnim igrama.

Hipoteza 4

Ispitanici mogu bez igranja racunalnih igara.

Hipoteza 5

Ispitanici ne zapostavljaju svoje obveze zbog igranja rac¢unalnih igara.

3.5. Vrsta istrazivanja, izvori i metoda prikupljanja podataka

Kvantitativna istraZivanja

Istrazivanje kao temelj ima utvrdivanje svih varijabli koje su prethodno zadane te usko
povezane za temu istrazivanja ,,Utjecaj racunalnih igara na srednjoskolsku dob*. Ova vrsta
istrazivanja temelji se na pitanjima koja su isplanirana unaprijed kako bi se $to bolje mogli
istraziti adolescenti. Ovakva vrsta istrazivanja koristi isklju¢ivo brojéane podatke (statistiku) s
naglaskom na ciljeve istrazivanja te istrazivanja izmedu postavljenih varijabli. Kvantitativna
istrazivanja iziskuju veliki uzorak ispitanika kako bi se dobili kvalitetni rezultati. Takoder treba
napomenuti da pitanja trebaju biti jasno postavljena odnosno da smo kvalitetno definirali
problem za koji provodimo istrazivanje.

Ovo istrazivanje korist ¢e anketu koja ¢e se provesti izmedu minimalno 150 ispitanika.
Anketa ¢e sadrzavati 36 pitanja koja ¢e biti zatvorenog tipa i gdje ¢e se mo¢i izabrati jedan ili
viSe unaprijed ponudenih odgovora. Ova anketa biti ¢e anonimna te ¢e biti provedena u sklopu
diplomskog rada uz internetski portal Google forms (obrasci) pomocu kojeg ¢e biti izradena
anketa sa pitanjima.
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3.6. Matrica i varijable

Anketa ¢e se sastojati od 36 pitanja koja ¢e biti podijeljena u 3 kategorije. U prvoj
kategoriji nalazit ¢e se opCenita pitanja (spol, starost, igranje racunalnih igara). Druga kategorija
sadrzavati Ce pitanja gdje Ce ispitanici izreéi svoja osobna misljenja o igranju racunalnih igara
odnosno samoprocjeniti sebe vezano uz igranje racunalnih igri. Tre¢a kategorija pitanja
sastojala bi se od pitanja vezana uz ovisnost igranja racunalnih igara na temelju koji ¢e se dobiti
odgovor da li su ispitanici ovisni o ra¢unalnim igrama ili ne. Sukladno navedenom, ukoliko su

ovisni o igrama dobit ¢emo razloge zasto su ovisni o njima.

Prilikom obrade podataka, zadnja kategorija pitanja podijelit ¢e se na osam

potkategorija koje ¢e nam dati odgovor zasto je netko ovisan o ra¢unalnim igrama:

1) zaokupljenost

2) tolerancija

3) gubitak kontrole

4) povlacenje

5) bijeg

6) laganje i obmana

7) zanemarivanje fizi¢kih ili psiholoskih posljedica

8) poremecaj u obitelji ili Skolovanju

Prema Griffiths-u (1991.) koji je prilagodio pitanja te navedene kategorije za
istrazivanje ovisnosti o igranju rac¢unalnih igara, ukoliko ispitanik pozitivno odgovori na Cetiri

ili vi$e kategorija pitanja, on se smatra ovisnim o ra¢unalnim igrama [14].

3.7. Uzorakivrijeme

Sukladno gore navedenom, anketa ¢e se provoditi iskljuivo preko interneta. Za
provodenje ove ankete potrebne su nam usluge Google Forms koje ¢e nam omoguciti izradu
same ankete. Anketa ¢e biti dostupna svim srednjoskolcima (adolescentima) u vremenskom
razdoblju od tjedan dana. U anketi ¢e se istrazivati trenutno stanje ovisnosti o igranju racunalnih

igara te stavovi 1 razmi$ljanja o igranju raCunalnih igri.
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3.8.  Ocekivana primjenjivost rezultata

Rezultati ovog istrazivanja mogu se iskoristiti u kasnijim istrazivanjima na istu ili sli¢nu
temu odnosno radi usporedbe rezultata. Ovim istrazivanjem moze se dokazati da li su ispitanici
ovisni o igranju racunalnih igara te saznati koliko njih je ovisno u trenutku anketiranja.
Dobiveni rezultati mogu se kasnije usporedivati sa novijim podacima istrazivanja te na temelju
njih zakljuditi da li se ovisnost o igrama povecala ili smanjila. Takoder treba napomenuti, da se
ovisnost o racunalnim igrama s godinama povecava stoga treba ocCekivati da ¢e se porast

0Visnosti o njima u buduénosti jo§ povecati zbog konstantnog razvoja racunalnih igara.

U samoj konacnici, ispitanici odluc¢uju koliko ¢e vremena provoditi uz igranje
ra¢unalnih igara te iz kojih razloga ¢e pristupiti igranju istih. U buduénosti, ispitanici mogu
igrati racunalne igre iz potpuno drugih razloga za razliku od dobivenih rezultata ove ankete.
Racunalne igre znatno svakodnevno napreduju stoga se s viemenom moze o¢ekivati sam porast

igranja ra¢unalnih igara odnosno razlozi igranja istih mogu ostati isti ili se znatno promijeniti.
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4. REZULTATI ISTRAZIVANJA

U ovom istrazivanju sudjelovalo je ukupno 158 ispitanika (slika 1). Od ukupnog
navedenog broja, u istrazivanju je sudjelovalo 120 ispitanika muskog spola (75,9%) i 38

ispitanika zenskog spola (24,1%).

® musko
® Zensko

Slika 1. - Grafi¢ki prikaz ispitanika prema spolu

Istrazivanje je bilo usmjereno iskljucivo srednjoskolcima. Slijedom navedenoga, dobna
skupina bila je ograni¢ena. Kako je prikazano na slici 2, u istrazivanju je sudjelovalo 134
ispitanika u zivotnoj dobi od 16 do 18 godina (84,8%) i 24 ispitanika u Zivotnoj dobi od 13 do
15 godina (15,2%).

@® 13-15
® 16-18

Slika 2. - Grafi¢ki prikaza ispitanika po zivotnoj dobi

Za ovo istrazivanje bilo je vazno da ispitanici igraju racunalne igre. Pod pojmom
raCunalne igre smatraju se sve interaktivne igre koje se odvijaju na osobnim i prijenosnim
racunalima, tabletima, mobitelima, igra¢im konzolama i slicno. Na pitanje da li igrate racunalne
igre, 142 ispitanika navelo je da igra ra¢unalne igre (89,9%), dok 16 ispitanika (10,1%) ne igra

racunalne igre (slika 3).
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@ da
® ne

)

Slika 3. - Grafi¢ki prikaz stavova ispitanika o igranju racunalnih igra

Slijedom navedenoga, na slici 4, vidljivo je da se 16 ispitanika izjasnilo da uopée ne igra
racunalne igre, odnosno 7 ispitanika muskog spola (43,7%) i 9 ispitanika Zenskog spola
(56,3%).

® muiko

® zensko

Slika 4. - Graficki prikaz ispitanika koji ne igraju racunalne igre po spolu

Jedan od bitnih ¢imbenika jest ucestalost igranja racunalnih igara na tjednoj bazi. Prema
grafickom prikazu na slici 5, vidljivo je da 59 ispitanika (41,5%) igra racCunalne igre
svakodnevno, redovito (Cetiri do pet puta tjedno) igra 27 ispitanika (19,0%), Cesto (tri puta
tjedno) igra 28 ispitanika (19,7%), dok rijetko (manje od tri puta tjedno) igra takoder 28
ispitanika (19,7%).
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@ rijetko ( = 3 puta tiedno )

@ cesto ( 3 puta tjedno )

¢ redovito ( 4 — 5 dana tjedno )
@® svakodnevno

Slika 5. - Graficki prikaz uestalosti igranja ra¢unalnih igara na tjednoj bazi

Slijedom navedenoga, vazno je primijetiti da veéina ispitanika igra racunalne igre
svakodnevno, dok je ostatak ispitanika ostalo podijeljeno. Sukladno tome, vazno je istraziti
koliko sati dnevno ispitanici igraju racunalne igre. Sukladno slici 6, vidljivo je da 14 ispitanika
(9,9%) igra racunalne igre manje od sat vremena dnevno, 36 ispitanika (25,4%) igra igre od 1
do 2 sata dnevno, 41 ispitanik (28,9%) igra igre od 2 do 3 sata dnevno, 30 ispitanika (21,1%)

igra igre od 4 do 5 sati dnevno, dok samo 21 ispitanik (14,8%) igra igre duze od 6 sati dnevno.

® < 1sata
® 1do2sata
@ 2do3sata
@® 4 do5sata
® =6:ati

Slika 6. - Graficki prikaz ucestalosti igranja racunalnih igara na dnevnoj bazi

U ovom istrazivanju, takoder su ispitana njihova osobna misljenja o igranju racunalnih
igara odnosno samoprocjena igranja racunalnih igara uz pomo¢ 6 pitanja na koja su mogli
odgovoriti sa da ili ne.

Slijedom navedenoga, prvo pitanje samoprocjene igranja bilo je ,,Mislim da previse
igram racunalne igre” gdje 98 ispitanika (69,0%) smatra da ne igra previSe racunalne igre, dok

njih 44 (31,0%) smatra da previse igraju ra¢unalne igre (slika 7).
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® da
® ne

Slika 7. - Grafi¢ki prikaz odgovora na pitanje: ,,Mislim da previ$e igram racunalne igre?*

Nadalje, ,,Mislim da imam neku vrstu problema povezanu s igranjem racunalnih igara®,
njih 125 od 142 ispitanika (88,0%) smatra da nema neku vrstu problema koji su povezani s
igranjem racunalnih igara, dok njih 17 (12,0%) smatra da ima neku vrstu problema koji su

povezani s igranjem racunalnih igara (slika 8).

® da
® ne

Slika 8. - Grafi¢ki prikaz odgovora na pitanje: ,,Mislim da imam neku vrstu problema povezanu s igranjem

racunalnih igara?“

Ispitanicima je u sklopu samoprocjene, postavljeno pitanje ,,Moji roditelji su zabrinuti
jer misle da previse igram raCunalne igre?* gdje je 98 (69,0%) ispitanika od ukupno 142,
odgovorilo da ne smatraju da su njihovi roditelji zabrinuti da previSe igraju ra¢unalne igre, dok
njih 44 (31,0%) smatra da su njihovi roditelji zabrinuti (slika 9).

Nadalje, ispitanicima je postavljeno pitanje ,,Mislim da mogu bez racunalnih igara“ gdje

se 116 (81,7%) ispitanika izjasnilo da moze bez igranja racunalnih igara, dok je samo njih 26

(18,3%) odgovorilo da ne moze bez ra¢unalnih igara (slika 10).

22



® da
® ne

Slika 9. - Graficki prikaz odgovora na pitanje: ,,Moji roditelji su zabrinuti jer misle da previ$e igram racunalne

igre?

® ds
@® ne

Slika 10. - Grafi¢ki prikaz odgovora na pitanje: ,,Mislim da mogu bez ra¢unalnih igara?*

Nadalje, ispitanici su se izjasnili da li smatraju da igranje raunalnih igara korisno za
njih. 108 (76,1%) ispitanika smatra da je igranje racunalnih igara korisno za njih, dok samo 34
(23,9%) ispitanika smatra da igranje rac¢unalnih igri nije korisno za njih (slika 11).

® da
® ne

Slika 11. - Grafi¢ki prikaz odgovora na pitanje: ,,Smatram da je igranje racunalnih igara korisno za mene?“
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Kao zadnje pitanje samoprocjene, ispitanicima je postavljeno pitanje ,,Smatram da
previse paznje posvecujem racunalnim igrama?‘ gdje je 107 (75,4%) od 142 ispitanika koji su
sudjelovali u ovom istrazivanju, izjavilo da ne smatraju da previSe paznje posvecuju igranju
racunalnih igara, dok je 35 ispitanika (24,6%) smatra da posvecuje previSe paznje igranju

raCunalnih igara (slika 12).

@ da
® ne

Slika 12. - Graficki prikaz odgovora na pitanje: ,,Smatram da previse paznje posvecujem racunalnim igrama?“

Uz pomo¢ navedenih rezultata samoprocjene, moze se zakljuéiti da ispitanici smatraju
da ne igraju previsSe racunalne igre te da nemaju probleme koji su usko povezani s igranjem
racunalnih igara. Upitnik samoprocjene, donosi rezultate kako ispitanici smatraju da umjereno
igraju raCunalne igre te da samim time ne $tete sebi niti drugima prilikom igranja istih. Smatraju
da njihovi roditelji nisu zabrinuti jer previse igraju racunalne igre, te navode ukoliko bi morali
bez racunalnih igri, da im to ne bi bio problem. Kao §to je spomenuto, ¢ak 81,7% ispitanika
koji su sudjelovali u ovom istrazivanju, navodi da bi mogli bez ra¢unalnih igara iako smatraju
da je za njih igranje racunalnih igara vrlo korisno te da im ne posvecuju previse iako se

svakodnevno igraju.

vvvvv

prijatelje dok je na zadnjem mjestu osjecaj kontrole. Od 142 ispitanika koji su sudjelovali u
istrazivanju, njih 133 (93,7%) navodi da igraju racunalne igre zbog zabave, njih 103 (72,5%)
navodi da igraju igre zbog prijatelja, 86 (60,6%) zbog opustanja, 41 (28,9%) jer im pruza bijeg
od stvarnosti, 35 (24,6%) zbog komunikacije sa drugim igra¢ima dok je na zadnjem mjestu

osjecaj kontrole sa 6,3% odnosno 9 ispitanika (slika 13).
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Ovdje treba napomenuti, kako se na ovom pitanju moralo izabrati barem tri odgovora
od ponudenih sedam. Iako su ra¢unalne igre danas vrlo dostupne, €ini se da to nije toliko bitno

ispitanicima koliko prijatelji i zabava.

zabava

prijatelji 103 (72.5%)

dostupnost —19 (13.4%)
opustanje —86 (60.6%)
komunikacija —35 (24.6%)
bijeg od stvarnosti — 41 (28.9%)
osjecaj kontrole

0 50 100 150

Slika 13. - Graficki prikaz stavova ispitanika o razlozima igranja ra¢unalnih igara

Racunalne igre se svakodnevno razvijaju te usavrSavaju. Uzevsi u obzir da su racunalne
igre danas svima vrlo lako dostupne, ispitanici igraju racunalne igre u jednakoj i/ili manjoj
mjeri.

Na pitanje ,,Sve viSe vremena provodim igraju¢i racunalne igre?“, 105 (73,9%)
ispitanika odgovorilo je da ne provode sve viSe vremena igrajuci igre, dok je sam 37 (26,1%)

ispitanika odgovorilo da sve viSe vremena provodi igrajuci se razne racunalne igre (slika 14).

® ne
® da

Slika 14. - Grafi¢ki prikaz odgovora na pitanje: ,,Sve vi§e vremena provodim igrajuéi ra¢unalne igre?*

Prema slici 15, vidljivo je da ispitanicima racunalne igre ne mogu lako dosaditi. 88
(62,0%) ispitanika odgovorilo je da im racunalne igre ne mogu lako dosaditi, dok je samo 54
(38,0%) ispitanika odgovorilo da im ra¢unalne igre mogu lako dosaditi. Slijedom navedenoga,
moze se zaklju€iti da su ispitanici privrzeni raGunalnim igrama koje svakodnevno igraju i po

nekoliko sati.
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@® da
® ne

Slika 15. - Grafi¢ki prikaz odgovora na pitanje: ,,Ra¢unalne igre mi lako dosade?*

lako ispitanici navode kako igraju racunalne igre svakodnevno i po nekoliko sati
dnevno, prema slici 16 vidljivo je da su ispitanici podijeljenog misljenja oko vremenskog
trajanja igranja racunalnih igara odnosno nastojanja da ih igraju Sto krace. 77 (54,2%) ispitanika
odgovorilo je da ra¢unalne igre ne nastoje igrati §to krace, dok je 65 (45,8%) ispitanika spremno

igrati raunalne igre §to krace.

Ovdje je vazno napomenuti kako je vrlo mala razlika izmedu ova dva ponudena

odgovora (8,4% = 12 ispitanika).

® da
® ne

45.3%

Slika 16. - Graficki prikaz odgovora na pitanje: ,,Racunalne igre nastojim igrati §to krace?*

Od ukupno 142 ispitanika (oni koji igraju ra¢unalne igre) te koji su sudjelovali u ovome
istrazivanju, njih 73,9% (105) nije pokusSalo prestati igrati racunalne igre, dok 26,1% (37)

ispitanika je pokusalo prestati igrati ratunalne igre (slika 17).
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® da
® ne

Slika 17. - Grafi¢ki prikaz odgovora na pitanje: ,,PokuSao/la sam prestati igrati racunalne igre?*

Racunalne igre igraju se svakodnevno 1 po nekoliko sati. Zbog toga je upitno koliko
ispitanici stignu obavljati ostale obaveze koje imaju te da li zbog svakodnevnog igranja i
obaveza dovoljno spavaju. lgrajuci racunalne igre, Cesto moZemo zaboraviti na vrijeme.
Slijedom navedenoga, 113 (79,6%) ispitanika je navelo da su esto isli kasno spavati zbog
igranja racunalnih igara, dok je samo 29 (20,4%) ispitanika izjavilo da nisu i$li kasno spavati

zbog igranja racunalnih igara (graf 18).

Mozemo zakljuciti, da ispitanicima brzo prode vrijeme kad igraju racunalne igre
odnosno da zaborave koliko dugo se igraju. Samim time, mozemo zakljuciti da vecina

ispitanika cesto ide kasno spavati upravo zbog igranja racunalnih igara.

® da
® ne

Slika 18. - Grafi¢ki prikaz odgovora na pitanje: ,,Zbog igranja racunalnih igri iSao/la sam kasno spavati?*
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Racunalne igre, ispitanicima oduzimaju dosta vremena stoga je upitno da li se stignu
druziti sa prijateljima i obitelji. Ispitanicima su racunalne igre vrlo bitne te ih igraju
svakodnevno i po nekoliko sati te im igre ne mogu lako dosaditi. Slijedom navedenoga,
ispitanicima je postavljeno pitanje da li zbog igranja ra¢unalnih igara provode manje vremena
s prijateljima i obitelji, gdje je 88 (62,0%) ispitanika izjavilo da ne provode manje vremena sa
njim dok je 54 (38,0%) ispitanika izjavilo da provode manje vremena s prijateljima i obitelji
(slika 19). lako se ispitanici vole igrati raCunalne igre, mozemo zakljuciti da uvijek pronadu
vremena za prijatelje i obitelji kako bi provodili vrijeme s njima.

@® da
® ne

Slika 19. - Graficki prikaz odgovora na pitanje: ,,Zbog igranja racunalnih igri provodio sam manje vremena s

prijateljima i obitelji?*

Prema Griffiths-u (1991.), ovisnost o racunalnim igrama moze biti vidljiva iz devet
tvrdnji (pitanja). Ukoliko je pozitivan odgovor na Cetiri ili viSe tvrdnji, ispitanike se tada moze
smatrati ovisnicima o igranju racunalnih igara. Slijedom navedenoga, tih devet pitanja
podijeljeno je na jo§ nekoliko pod-pitanja kako bi $to kvalitetnije mogli istraziti da li su

ispitanici ovisni o ra¢unalnim igrama [14].

Ukupno je sastavljeno 24 pitanja koja ¢ine jednu cjelinu. Na pitanja su bila ponudena
dva odgovora (da 1 ne). Pitanja su sustavljena uz pomo¢ originalnih pitanja iz ankete koju je
provodio Griffiths, ali kako bi mogli kvalitetnije istraziti ispitanike, pitanja su ras¢lanjena kako
bi mogli istraziti sve pod-kategorije koje se nalaze u originalnim pitanjima. Sva se pitanja
kasnije razvrstavaju u osam kategorija kako bi mogli saznati da li su ispitanici ovisni o
racunalnim igrama, te ukoliko jesu saznat ¢emo zaSto su ovisni o njima odnosno iz kojeg

razloga.

Takoder, ovdje treba napomenuti kako su unutar tih pitanja stavljena suprotna pitanja

kako bi Sto detaljnije mogli vidjeti zaSto i zbog Cega je doslo do ovisnosti (ako ovisnost postoji).
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Za razliku od Griffiths-a, koji je u svojim pitanjima isklju¢ivo oc¢ekivao pozitivne odgovore
(odgovor da), kako bi mogao dokazati ovisnost, u ovom istrazivanju i odgovor ,,ne“ moze voditi
k rezultatima ovisnosti upravo zbog suprotnih pitanja.

Slijedeci tabelarni prikaz prikazivat ¢e dimenzije ovisnosti te njihove korelacije sa
pitanjima koja su postavljena ispitanicima. Ukupno imamo osam dimenzija ovisnosti i 24
pitanja. Postavljena pitanja bit ¢e predocena u tabelarnom prikazu sa odgovorima koje smo
prikupili tijekom ovoga istrazivanja. Vazno je napomenuti da ispitanici nisu znali da su pitanja
povezana s nekim mogucim razlogom ovisnosti te da se na takav nacin istrazivanja moze saznati

da li su ovisni o ra¢unalnim igrama ili ne (tablica 1).

Tablica 1. Dimenzije ovisnosti i njihove korelacije s pitanjima

Pitanje Dimenzija ovisnosti odgovor n %
Kad ne igram racunalne igre stalno mislim na njih da 19 134
(prisjecam se igara, planiram sljedecu igru i sli¢no)? ne 123 | 86,6
Lako zaboravim na igru racunalnih igara kada radim da 116 | 81,7
zadatke za Skolu? ZHORAPLAIEN ST ne 26 | 18,3
Lako zaboravim na radunalne igre kada sam u drustvu da 135 | 95,1
prijatelja / obitelji? ne 7 4.9
Sve vise vremena provodim igraju¢i racunalne igre? da 371261
P 81 81 ne | 105 [ 739
Radunalne igre mi lako dosade? TOLERANCIJA da >4 | 989
& ' ne | 8 [620
Racunalne i toiim iorati &to krade? da 65 |45,8
acunalne igre nastojim igrati Sto krace? e 77 542
Vaznije mi je igrati ra¢unalnu igru bez obzira na da 116 | 81,7
pobjedu ili gubitak u igri? ne 26 | 18,3
Ako 1zgubim u igri ili ako nisam ostvario/la Zeljene da 54 | 38,0

rezultate, moram ponovo igrati kako bih ostvario/la

svoj cilj? ne | 8 |620
Kugao/l Fontrofirati i X GUBITAK da 65 | 45,8

P v t o t. o0 t o o ’ ’
okusao/la sam kontrolirati ili smanjiti igranje KONTROLE e 77 | 54.2
Pokusaol tati igrati racunalne igre? da | 87 | 261

ao/la sam prestati igrati raCunalne igre?

okusao/la sam prestati ig cunalne igre e 105 | 73.9
Vrlo Cesto igram racunalne igre dulje nego sam da 85 | 99,9
namjeravao/la? ne 57 40,1
Kada ne mogu igrati raCunalne igre postanem nemiran - da 18 | 12,7
/ nemirna ili razdrazljiv / razdrazljiva? HOVILALCIINGL ne 124 | 87,3
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Kad se loSe osje¢am (nervozan, tuzan, ljut i sli¢no) da 53 | 373
¢esce igram racunalne igre? ne 89 | 62,7
Kada i bleme &eice i dunalne igre? BIJEG da 52| 280
ada imam probleme ¢e$ée igram racunalne igre?
P S s ne | 110 | 775
Kada mi ie dosadio &esce i <unalne iere? da 126 | 88,7
n ram ne igre?
ada mi je dosadno &e3ée igram racunalne igre - 16 | 113
Ponekad skrivam da igram racunalne igre od drugih LAGANJE | da 35 | 24,6
(roditelja, prijatelja, ucitelja i sli€no)? OBMANA ne 107 | 75,4
Kako bih igrao/la racunalne igre, znao/la sam se da 25 | 176
potuci (posvadati) s nekim? ZANEMARIVANJE ne 117 | 82,4
Kako bih igrao/la racunalne igre presko¢io/la sam FIZICKIH ILI da 13 | 9,2
Skolske sate ili posao? PSIHOLOSKIH ne 129 | 90,8
Kako bih i /la racunalne i /1 lagati? POSLIEDICA da 48 338
ako bih igrao/la ra¢unalne igre znao/la sam lagati’
s nane s e ne | 94 | 66,2
Zbog igranja ra¢unalnih igri iSao/la sam kasno da 113 | 79,6
spavati? ne 29 | 20,4
da 111 | 78,2
R ito jedem, u skl ravilima roditelja? :
edovito jedem, u skladu s pravilima roditelja , e 31 | 218
Zbog igranja ra¢unalnih igri manje radim kod kucée ili UG LYY da 29 | 204
u Skoli? VOBITELJI ILI ne 113 | 79,6
- SKOLOVANJU 2
Zbog igranja ratunalnih igri provodio sam manje da 54 | 38,0
vremena s prijateljima i obitelji? ne 88 62,0
Zboe ierania radunalnih i < odem? da 23 | 16,2
og igranja raunalnih igara puno manje jedem?
S 18T AP e ne | 119 | 838

Detaljnom analizom dobivenih rezultata istrazivanja mozemo saznati da li su ispitanici
ovisni o raCunalnim igrama. Kako je navedeno, ukoliko ispitanik pozitivno zadovolji
minimalno Cetiri ili viSe od osam navedenih skupina u tablici (dimenzija ovisnosti) tada se isti
smatra ovisnim o racunalnim igrama. Pregledom dobivenih rezultata, moZzemo zakljuciti da
ispitanici nisu ovisni o ra¢unanim igrama. Slijedom navedenoga, u istrazivanju je sudjelovalo
142 ispitanika (oni koji igraju racunalne igre) gdje je njih 8 (5,6%) potvrdilo skupinu
zaokupljenost, 69 (48,6%) skupinu tolerancija, 66 (46,5%) skupinu gubitak kontrole, 17
(12,0%) skupinu povlacenje, 60 (42,3%) skupinu bijeg, 35 (24,6%) skupinu laganje i obmana,
16 (11,3%) skupinu zanemarivanje fizickih ili psiholoskih posljedica te 39 (27,5%) skupinu
poremecaj u obitelji ili $kolovanju. Svaki ispitanik je mogao potvrditi vise skupina ovisnosti,
odnosno ovo je zbroj svih ispitanika koji su sudjelovali u anketi te potvrdili neku od navedenih

skupina.
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Analizom svakog pojedinog ispitanika koji je sudjelovao u ovom istrazivanju, 0dnosno
ispitanika koji je potvrdio Cetiri ili vise skupina, 22 (15,5%) ispitanika od ukupno njih 142,
ovisno je o raCunalnim igrama. Slijedom navedenog, mozemo zakljuciti da ispitanici nisu ovisni
o raCunalnim igrama u trenutku provodenja ovoga istrazivanja. Ovisno o racunalnim igrama je

19 (86,4%) osoba muskog roda te 3 (13,6%) osobe zenskog roda (slika 20).

® muiko

® Zensko

Slika 20. - Graficki prikaz ispitanika koji su ovisni o raéunanim igrama po spolu

Od ukupno 22 ovisna ispitanika o racunalnim igrama, njih 4 (18,2%) ih je potvrdilo
skupinu zaokupljenost, 18 (81,8%) skupinu tolerancija, 10 (45,5%) skupinu gubitak kontrole,
13 (59,1%) skupinu povlacenje, 19 (86,4%) skupinu bijeg, 16 (72,7%) skupinu laganje i
obmana, 7 (31,8%) skupinu zanemarivanje fizickih ili psiholoskih posljedica te njih 16 (72,7%)
skupinu poremecaj u obitelji ili $kolovanju. Ovdje ponovo treba napomenuti, da su ispitanici
trebali zadovoljiti minimalno cetiri skupine pitanja kako bi bili ovisni o racunalnim igrama.
Kao §to je vidljivo iz navedenih podataka, najvise ispitanika igra ra¢unalne igre zbog bijega od
necega odnosno bijega od problema, dosade ili igraju ra¢unalne igre jer se loSe osjecaju (tuzan,
ljut i sli¢no). Sljedeca kategorija zbog koje ispitanici najvise igraju racunalne igre je tolerancija
odnosno ne tolerancija prema vremenu provedenom u igranju. lako ne provode sve vise
vremena igrajuci se, ispitanici ne nastoje igrati racunalne igre $to kraée te im raCunalne igre ne
mogu tako lako dosaditi. 18 ispitanika od 22 koji su ovisni o ra¢unalnim igrama, potvrdili su
kategoriju tolerancija. Kao trecu kategoriju, ispitanici su potvrdili laganje i obmana. 16
ispitanika potvrdilo je navedenu kategoriju odnosno potvrdili su da se ponekad skrivaju da
igraju racunalne igre od prijatelja, obitelji ili ucitelja. Ovdje je vazno napomenuti, iako su ovisni
o racunalnim igrama, kada su zaokupljeni sa Skolom ili kada su u drustvu, vrlo lako zaborave
na racunalne igre. Samo 4 ispitanika koji su ovisni o ra¢unalnim igrama, potvrdili su kategoriju
zaokupljenost, odnosno na temelju svih koji su sudjelovali u istrazivanju, njih samo 8 je

potvrdilo navedenu kategoriju.
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5. INTERPRETACIJA REZULTATA

U istrazivanju je sudjelovalo 158 ispitanika, od toga muskog spola 75,9% i Zenskog
spola 24,1%. U ovom istrazivanju, sudjelovali su iskljucivo ispitanici u zivotnoj dobi od 13 do
18 godina. Najvise ispitanika bilo je u Zivotnoj dobi od 16 do 18 godina, odnosno 84,8% (134
ispitanika). Od svih istrazenih ispitanika, 89,9% njih igra racunalne igre, dok samo 10,1%
ispitanika ne igra ra¢unalne igre, neovisno o kojoj platformi se radi.

Prema istrazivanju, veéina ispitanika igra racunalne igre svakodnevno (41,5%), dok
ostali ispitanici igraju raGunalne igre rijetko (19,7%), ¢esto (19,7%) ili redovito (19,0%). Vazno
je napomenuti kako samo 9,9% ispitanika igra ra¢unalne igre manje od jednog sata dnevno, dok

duze od 6 sati igra 14,8% ispitanih ispitanika.

H1 Prilikom testiranja prve hipoteze, dobiveni rezultati prikazuju da ispitanici nisu ovisni o
raunalnim igrama. Detaljnom analizom svakog pojedinog ispitanika, dobiven je rezultat, da je
samo 22 (15,5%) ispitanika ovisno o racunalnim igrama. lako vecéina ispitanika igra igre
svakodnevno (41,5%), oni vrlo lako zaborave na njih, ukoliko rade zadatke za Skolu (81,7%)
ili ako su u drustvu prijatelja ili obitelji (95,1%). Ispitanici navode, kako ne provode sve vise
vremena igraju¢i racunalne igre (73,9%), ali da im iste ne mogu lako dosaditi (62,0%).
Odredena skupina ispitanika, pokusala je smanjiti ili kontrolirati svakodnevno igranje
racunalnih igara (45,8%) te njih 73,9% navodi, da nisu pokusSali prestati igrati raCunalne igre.
Iako prema istrazivanju, ispitanici nisu ovisni o ra¢unalnim igrama u trenutku istrazivanja, njih
59,9% vrlo Cesto igra racunalne igre duze nego su namjeravali. lako ¢ak 77,5% ispitanika
navodi da igra racunalne igre kada imaju neku vrstu problema ili kada im je dosadno (88,7%),
detaljnom analizom utvrdeno je da ispitanici imaju svoje granice u igranju raunalnih igara

odnosno da nisu ovisni o istim.

Ovdje je takoder vazno napomenuti, iako ispitanici igraju rac¢unalne igre, oni zbog
igranja istih ne rade manje kod kuce ili skole (79,6%) te redovito jedu u skladu sa pravilima
roditelja (78,2%). Prema navedenim rezultatima, ispitanici igraju rac¢unalne igre, ali imaju
obzira na utroSeno vrijeme na to te dokazuju da su im druZenja u stvarnosti vaznija nego
druzenja u virtualnom svijetu. Sukladno gore navedenome, mozemo zakljuciti da je ova

hipoteza odbacena.

32



H2 Testiranjem druge hipoteze, dobiveni rezultati prikazuju kako ispitanici igraju racunalne
igre najvise zbog prijatelja i zabave. Na pitanje ,,1z kojih razloga igrate raCunalne igre (motiv)?*,
gdje je trebalo odabrati to¢no tri odgovora od ponudenih sedam, njih 133 (93,7%) ispitanika
kao jedan od motiva igranja navode zabavu, dok 103 (72,5%) ispitanika kao drugi motiv igranja
navode prijatelje. Treci na ljestvici kao motiv, spominje se opustanje igranjem racunalnih igara
(86 ispitanika - 60,6%). Na zadnjem mjestu, kao motiv igranja spominje se osjecaj kontrole (9
ispitanika - 6,3%), gdje se moze zakljuciti da im kontrola nije bitan faktor za igranje raCunalnih
igara. 117 (82,4%) ispitanika navodi, da se nisu potukli s nekim kako bi mogli igrati racunalne
igre, ¢ime mozemo zakljuciti da su im prijatelji ili obitelj jako bitni odnosno da im igranje
raCunalnih igara nije bitnije od prijatelja ili obitelji.

Takoder ispitanici navode, kako se ne skrivaju od prijatelja ili obitelji kako bi igrali
raCunalne igre (75,4%), $to znaci da im je misljenje istih vrlo bitno. 88 (62,0%) ispitanika
navodi kako ne provode manje vremena s prijateljima i/ili obitelji kako bi igrali ra¢unalne igre,
¢ime se moze donijeti zakljuciti, da su im isti bitniji nego igranje igara. Prema navedenim
rezultatima, mozemo zakljuciti da je ova hipoteza prihvac¢ena, odnosno da su ispitanicima za

igranje racunalnih igara najbitniji prijatelji i zabava.

H3 Testiranjem trece hipoteze, dobiveni rezultati pokazuju da ispitanici (69,0%) misle, da ne
igraju previse racunalne igre, dok samo 31,0% ispitanika smatra, da igra previse racunalne igre.
Takoder navode, da ne smatraju (88,0%), da imaju neku vrstu problema koji su povezani s
igranjem racunalnih igara. Oni navode, da njihovi roditelji nisu zabrinuti odnosno da njihovi
roditelji ne smatraju da previSe igraju racunalne igre (69,0%). 107 (75,4%) ispitanika smatra da
ne posvecuju previse paznje raCunalnim igrama, dok njih 35 (24,6%) smatra da previSe paznje
posvecuje igrama. Ovdje je vazno napomenuti, da 86,6% ispitanika navodi da ne misle stalno
na racunalne igre ako ih ne igraju, odnosno da ne planiraju sljedecu igru niti se istih redovito
prisjecaju. Sukladno navedenom, isti navode da lako zaborave na racunalne igre ako rade
zadatke za Skolu (81,7%) ili ako su u drustvu prijatelja ili obitelji (95,1%).

Sukladno navedenim i analiziranim podacima, mozemo zakljuciti da ispitanici ne
posvecuju previse paznje racunalnim igrama te da lako zaborave na njih kada rade neke zadatke
za Skolu ili kada su u druStvu prijatelja i1/ili obitelji. Slijedom navedenog, moZemo utvrditi da

je ova hipoteza odbacena.
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H4 Testiranjem Cetvrte hipoteze te sukladno pitanjima o samoprocijeni igranja racunalnih igara,
ispitanici navode kako ne misle da igraju previse racunalne igre, njih 98 od 142, potvrdilo je
navedenu tvrdnju, dok samo 44 ispitanika smatra da previSe igra racunalne igre. 116 (81,7%)
ispitanika smatra da moze bez racunalnih igara, dok njih 26 (18,3%) smatra da ne bi mogli bez
ra¢unalnih igara. Slijedom navedenog mozemo zakljuciti kako su ispitanici odlu¢ni da mogu
bez istih. Nadalje, 107 ispitanika navodi kako ne posvecuju previse paznje racunalnim igrama,
Sto takoder ide u prilog testiranju ove hipoteze. Takoder, ovdje je vazno napomenuti kako
ispitanici smatraju da ne provode sve viSe vremena igrajuci ra¢unalne igre (73,9%) te navode

kako su pokusali smanjiti igranje ra¢unalnih igara.

Slijedom navedenoga, moZemo sa sigurno$¢u zakljuciti da ispitanici mogu bez igranja
racunalnih igara te da im one nisu prioritet odnosno da ih zadaci za Skolu ili neke druge obaveze
vrlo lako mogu odvojiti od istih. Takoder, ovdje ide u prilog, da smo ovim istrazivanjem
dokazali da ispitanici nisu ovisni o racunalnim igrama te da im ne posveéuju previse paznje.

Sukladnom dobivenim rezultatima, mozemo zakljuciti da je ova hipoteza prihvacena.

H5 Testiranjem zadnje hipoteze, ispitanici navode kako vrlo lako zaborave na igranje
racunalnih igara kada rjeSavaju zadatke za Skolu (81,7%). U prilog testiranja ove hipoteze idu
i tvrdnje ispitanika, kako nisu preskakali $kolske sate ili neki posao kako bi igrali raCunalne
igre (90,8%). 111 (78,2%) ispitanika navodi, kako redovito jede, u skladu s pravilima roditelja
te da zbog igranja racunalnih igara ne jedu manje (83,8%). Ispitanicima je takoder postavljeno
pitanje, da li zbog igranja ra¢unalnih igara manje rade kod kuce ili $kole, gdje njih 113 (79,6%)
navodi da ne radi manje kod kuce ili skole zbog igranja istih, dok samo 29 (20,4%) ispitanika
navodi da zbog igranja istih, manje rade kod kuce ili za Skolu. Takoder, vezano uz testiranje
ove hipoteze, ispitanici navode da ne provode manje vremena s prijateljima ili obitelji zbog
igranja igri (62,0%).

Slijedom svega navedenoga, mozemo zakljuciti da ispitanici ne zapostavljaju svoje
obveze zbog igranja raCunalnih igri te da usprkos igranju istih, vrlo rado provode svoje
slobodno vrijeme s prijateljima ili obitelji. Vazno je istaknuti, kako usprkos igranju, obavljaju
svoje Skolske obaveze te su pristupni na nastavi. Takoder navode kako obavljaju svoje ku¢anske
poslove te redovito jedu. Slijedom iznesenih rezultata, moZemo zakljuciti da je ova hipoteza

prihvacéena.
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6. ZAKLJUCAK

Igranje racunalnih igara moze utjecati razli¢ito od ispitanika do ispitanika. Prema svemu
navedenome, igranje igri ima svoje prednosti i nedostatke. Svaki ispitanik odlucuje koliko ¢e
vremena provesti igrajuci racunalne igre te kako ¢e se to u konacnici odraziti na njegov zivot.
Iako smo ovim istrazivanjem dokazali, da ispitanici nisu ovisni o ra¢unalnim igrama, treba
napomenuti kako ima dosta ispitanika koji su jako blizu ovisnosti, iz razloga jer su zadovoljili
tri kategorije pitanja, dok je za ovisnost trebalo Cetiri ili viSe potvrdenih kategorija. Ra¢unalne
igre se svakodnevno unaprjeduju te samim time postoji velika moguénost da ¢e nove raCunalne
igre na trziStu, pronaci put do ispitanika, odnosno put k mogucoj ovisnosti o istima. lako smo
dokazali da ispitanici u trenutku provodenja ankete, nisu ovisni 0 igrama, ovdje treba
napomenuti kako ispitanici mogu bez racunalnih igara, ali oni im svejedno posvecuju jako puno
vremena. lako igraju igre zbog prijatelja i zabave, ra¢unalne igre im ne mogu lako dosaditi.
Prema dobivenim rezultatima istrazivanja, ispitanici vole igrati ra¢unalne igre te ne Zele
pokusati prestati igrati iste. Ispitanici svoje obaveze redovno ispunjavaju te ih racunalne igre ne
sprjeCavaju da nastave sa svim svojim obvezama u Skoli ili kod kuc¢e. Treba napomenuti, iako
ispitanici igraju igre svakodnevno, oni postuju pravila svojih roditelja te sukladno tome redovito
jedu.

Ovisni ispitanici, njih 15,5%, najvise igra raCunalne igre zbog netolerancije odnosno
provedeno vrijeme u igranju im jako brzo prode te samim time nisu svjesni koliko dugo se
zapravo igraju. Vazno je napomenuti, kako igranje online igara stvara veliku moguénost
ovisnosti zbog nekontroliranog igranja, odnosno u ovom slué¢aju, zbog netolerancije. Takoder,
bijeg je Cesti razlog zbog Cega su neki ispitanici postali ovisni o igranju racunalnih igara.
Ispitanici koji sami igraju igre, traze odredeni oslonac u igrama jer ga u stvarnom zivotu ne
mogu pronaci te samim time imaju veliku moguénost za izolaciju od ostalih te ucestalo igranje
racunalnih igara.

U igranju raunalnih igara moramo pronaci ravnotezu, odnosno privatni i virtualni Zivot
treba uskladiti kako ne bi postali asocijalni, ukoliko igramo ra¢unalne igre samostalno odnosno
offline. Svakodnevni napredak tehnologije odnosno razvijanje raznovrsnih rac¢unalnih igara i
platforma za igranje, moze imati svoje velike nedostatke, medutim igranje istih, moze nas
dovesti do razvoja logickog zakljucivanja, preciznosti, komunikacije, kritickog razmisljanja,

rjeSavanja problema i sli¢nih stvari koje nam uvelike mogu pomoc¢i u stvarnome zivotu.

U Varazdinu, 8. srpnja 2020. Dalibor Pei¢

35



O ZA

HLYON
ALISHAAINN

SveuciliSte
Sjever

SVEUCILISTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

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

F
Ja, ZV 7/ / 8@/2 Feic (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljucivi
autor/ica zavrsno §/d1 plomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
UHE ? LW 10D A J(/[LW/(J//CZD(// B(upzsatl naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvol]em nacin (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

~ (vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuéilista su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuc¢ilisne knjiZnice
u sastavu sveudili§ta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrsnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéili$ne knjiznice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nacin.

/
¢ ? O D
Ja, DALIBOK PEIC (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom o ayom zavrsn lomsyl§ 5 (obrisati ne otrebno)
rada pod naslovom UIFF Kﬁ rfﬁfy/yﬂ/ﬂ// / /Vﬂf / QY. %uplsatl

naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

(bl R/

-~ (vlastoruéni potpis)
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PRILOG

ANKETNI UPITNIK

Postovani,

moje ime je Dalibor Pei¢ i provodim anonimnu anketu s ciljem prikupljanja podataka za izradu
diplomskog rada na Sveucilistu Sjever, smjer Multimedija. Tema diplomskog rada: Utjecaj
racunalnih igara na srednjoSkolsku dob. Anketa ¢e biti dostupna srednjoskolcima odnosno

adolescentima u zivotnoj dobi od 13 do 18 godina.

Unaprijed Vam zahvaljujem na utroSenom vremenu i trudu!

1. Spol?
] musko
1 zensko
2. Koliko imate godina?
1 13-15
7 16-18
3. Da i igrate racunalne igre (osobna raCunala, prijenosna racunala, igrace konzole,

mobiteli, tableti i sli¢no.)
1 da

] ne

4. Ucestalost igranja racunalnih igara?

J

rijetko (< 3 puta tjedno)
Cesto (3 puta tjedno)

redovito (4 - 5 dana tjedno)

O O O

svakodnevno
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10.

11.

12.

Vremensko trajanje igranja racunalnih igara? (dnevno)

1 <1sata
1 1-2sata
] 2-3sata
] 4-5sata
1 > 6 sati

Mislim da previSe igram rac¢unalne igre?

] da [1 ne

Mislim da imam neku vrstu problema povezanu s igranjem racunalnih igara?

(] da [ ne

Moji roditelji su zabrinuti jer misle da previse igram racunalne igre?

(] da [ ne

Mislim da mogu bez racunalnih igara?

] da [ ne

Smatram da je igranje racunalnih igara korisno za mene?

1 da [ ne

Smatram da previse paznje posvecujem racunalnim igrama?

1 da [ ne

Iz kojih razloga igrate racunalne igre (motiv)? (moguénost vise odgovora — MAX 3

ponudena odgovora)
zabava
prijatelji

dostupnost

komunikacija

[

[

[

'] opuStanje
[

1 bijeg od stvarnosti
[

osjecaj kontrole
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Kad ne igram racunalne igre stalno mislim na njih (prisje¢am se igara, planiram sljede¢u
igru i sli¢no)?

(] ne [ da

Lako zaboravim na igru ra¢unalnih igara kada radim zadatke za Skolu?

] ne [1 da

Lako zaboravim na rac¢unalne igre kada sam u drustvu prijatelja/ obitelji?

] da [ ne

Sve viSe vremena provodim igrajuéi racunalne igre?

(] ne [ da

Racunalne igre mi lako dosade?

] da [ ne

Racunalne igre nastojim igrati Sto krace?

] da [ ne

Vaznije mi je igrati raCunalnu igru bez obzira na pobjedu ili gubitak u igri?

1 da [ ne

Ako izgubim u igri ili ako nisam ostvario/la Zeljene rezultate, moram ponovo igrati kako
bih ostvario/la svoj cilj?

7 da [ ne

PokusSao/la sam kontrolirati ili smanjiti igranje?

1 ne [ da

PokuSao/la sam prestati igrati racunalne igre?

b da [ ne

Vrlo Cesto igram racunalne igre dulje nego sam namjeravao/la?

[J da [ ne

43



24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

Kada ne mogu igrati raCunalne igre postanem nemiran / nemirna ili razdrazljiv /

razdrazljiva?

[

Kad se loSe osje¢am (nervozan, tuzan, ljut i sli¢no) ¢eSc¢e igram racunalne igre?

O

Kada imam probleme ¢eS¢e igram racunalne igre?

[

Kada mi je dosadno ¢es$¢e igram racunalne igre?

[]

ne

ne

ne

ne

] da

] da

] da

(] da

Ponekad skrivam da igram racunalne igre od drugih (roditelja, prijatelja, ucitelja i

sli¢no)?

[

Kako bih igrao/la ra¢unalne igre, znao/la sam se potuéi (posvadati) s nekim?

[]

Kako bih igrao/la racunalne igre preskoc¢io/la sam Skolske sate ili posao?

[

Kako bih igrao/la racunalne igre znao/la sam lagati?

[

Zbog igranja racunalnih igri iSao/la sam kasno spavati?

[

Redovito jedem, u skladu s pravilima roditelja?

[

Zbog igranja raunalnih igri manje radim kod kuce ili u §koli?

[]

da

ne

da

ne

da

da

ne

J ne

(] da

] ne

] da

1 ne

[l ne

] da
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35.

36.

Zbog igranja rac¢unalnih igri provodio sam manje vremena s prijateljima i obitelji?

] da [ ne

Zbog igranja racunalnih igara puno manje jedem?

] da [ ne
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ZIVOTOPIS
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Od 02.01.2015. godine radim u Opcinskom drzavnom odvjetnistvu u Koprivnici na
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