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SAZETAK

Ovaj rad bavi se utjecajem racunalnih igara na djecu u dobi od treceg do Sestog razreda osnovne
Skole. U njemu je obraden razvoj racunalnih igara od njihovih idejnih pocetaka do danas, vrste
racunalnih igara, pozitivne i negativne strane igranja ra¢unalnih igara, studije koje obraduju ciljanu
dobnu skupinu, te utjecaj pandemije COVID-19 na odnos djece prema racunalnim igrama. Za
potrebe rada provedeno je i1 vlastito istrazivanje i to na 145 djece, za koje su roditelji ispunjavali
anketna pitanja. U njemu su potvrdene Cetiri hipoteze postavljene prije pocetka istraZivanja, dok
jedna nije. Potvrdeno je da djeca najcesce igraju online raunalne igre s prijateljima iz stvarnog
svijeta, da igraju racunalne igre iz zabave ili zbog prijatelja, da igranje racunalnih igara negativno
utjeCe na djecje ponasanje i da su djeca tijekom pandemije COVID-19 viSe vremena provodila
igraju¢i racunalne igre. Nije potvrdena hipoteza da bi se djeca radije igrala racunalne igre nego se
igrala vani s prijateljima, jer je viSe roditelja dalo suprotan odgovor. Zakljuceno je da igranje
racunalnih igara ima utjecaj na djecu u nasoj dobnoj skupini. Taj utjecaj moze biti ili pozitivan ili
negativan, a sve ovisno od koli¢ine vremena koju djeca provode igrajuci, koju vrstu igara igraju i
koliko roditelji sudjeluju u odlukama djece oko rac¢unalnih igara i kontroliraju njihovo koristenje.

Kljuc¢ne rijeci: racunalne igre, tre¢i do Sesti razred osnovne Skole, hipoteze, prijatelji, utjecaj

SUMMARY

This paper deals with the impact of computer games on children from third to sixth grade of primary
school. It deals with the development of computer games from their beginnings until today, the types
of computer games, the pros and cons of playing computer games, studies that address the target age
group, and the impact of the COVID-19 pandemic on children's attitudes towards computer games.
For the needs of the work, our own research was conducted on 145 children, for whom parents filled
out survey questions. It confirmed four hypotheses set before the start of the study, while one did
not. It was confirmed that children most often play online computer games with friends from the real
world, that they play computer games for fun or for friends, that playing computer games negatively
affects children's behavior and that children spent more time playing computer games during the
COVID-19 pandemic. The hypothesis that children would rather play computer games than play
outside with friends has not been confirmed, as more parents have given the opposite answer. It was
concluded that playing computer games has an impact on children in our age group. This impact can
be either positive or negative, all depending on the amount of time children spend playing, what type
of games they play, and how much parents participate in children’s decisions about computer games
and control their use.

Keywords: computer games, third to sixth grade primary school, hypotheses, friends, influence



UvOoD

Ovaj rad usmjeren je definiranje utjecaja rac¢unalnih igara na djecu od treceg do Sestog razreda
osnovne $kole, obzirom da u danasnje vrijeme djeci u osnovnoj Skoli ra¢unala viSe nisu strana. Djeca
danas provode mnogo vremena koriste¢i razne medije, izmedu ostalog provode vrijeme na
racunalima i mobitelima, s§to radi edukacije, a $to poradi zabave i igranja racunalnih igara.

U ovom radu postavljene su hipoteze da djeca najcesce igraju online racunalne igre s prijateljima iz
stvarnog svijeta, da ih igraju zbog zabave ili zbog prijatelja, da bi radije igrala racunalne igre nego
se vani igrala s prijateljima, da igranje racunalnih igara negativno utjece na djecje ponaSanje, te da
su tijekom pandemije COVID-19 djeca viSe vremena provodila igrajuci racunalne igre nego prije
pandemije. Ove hipoteze pokusat ¢e se dokazati temeljem provedenog vlastitog istrazivanja.

Za potrebe ovog rada izraden je mjerni instrument u obliku anketnog upitnika kojim je provedeno
istrazivanje medu ucenicima i roditeljima djece, koja pohadaju nastavu od tre¢eg do Sestog razreda
osnovne $kole, a koja su ujedno i ciljana skupina ovog istrazivanja.

Slijedom navedenog, u ovom radu ¢e se pomocu literature i vlastitih istraZivanja pokusSati definirati,
kako sadrzaj i koli¢ina vremena koje djeca provode igrajuéi raunalne igre utje¢u na njihovo
ponasanje, te da li postaju ovisna o igranju ra¢unalnih igara.

Pretpostavka je da su u vrijeme pandemije koronavirusa djeca provodila i vise vremena na racunalu
nego Sto je prije bio slucaj. Uzrok tome svakako je uvodenje online nastave, ali i nemoguénost
socijalne interakcije sa drugom djecom, pa je pretpostavka da su provodila i viSe vremena igrajuci
raCunalne igre.

Doprinos ovog rada je pokazati odnos izmedu racunalnih igara i djece naveden dobi, odnosno kako
Cesto igranje racunalnih igara utjeCe na ponasanje djece, da li dovodi do ovisnosti, agresivnosti, te
da li se edukativnim igrama postizu pozitivni rezultati kod djece.

Na pocetku ¢e se donijeti kratak pregled razvoja raCunalnih igara i vrste igara, s time da je termin
rac¢unalne igre u ovom radu koristen za sve vrste igara, bez obzira na kojem mediju se koriste. Nakon
toga slijedi definiranje negativnih i pozitivnih u¢inaka igara na djecu, studije koje su se bavile ovom
problematikom na djeci iste ciljane skupine i igranje racunalnih igara i COVID-19. Drugi dio rada
baziran je na rezultatima vlastitih istrazivanja, a donosi definiranje problema i ciljeva istraZivanja,
te opis koriStene metodologije, kao 1 odgovore na pitanja iz anketnog upitnika i prihvacene i odbijene

hipoteze.



RAZVOJ RACUNALNIH IGARA

Racunalne igre danas su sasvim uobicajena stvar, koju koriste svi od male djece do starijih gradana,
te se rijetko zapitamo o njihovim pocecima, za koje bismo mogli re¢i da 1 nisu bili tako davno.
Kako nove ideje ne nastaju same od sebe, tako se zacetak ideje o raCunalnim igrama moze donekle
povezati sa industrijom zabave od 30-tih godina 20. stolje¢a. David Gottlieb shvatio je vezu izmedu
srece i vjeStine, zbog koje su igre bile zabavne, te je 1931. godine napravio igru Buffle Ball. To je
bila u potpunosti mehanicka igra, koja je imala samo jedan pokretni dio, kojim se loptica izbacivala
prema rupama, koje su imale dodijeljene bodovne vrijednosti. Nakon toga javljaju se brojne inacice
ove igre, fliperi i igre sli¢ne fliperima, koje su zapravo bile automati koji su isplacivali novac. [1]
No, ovakvi poceci zapravo su samo idejno povezani s onim §to mozemo smatrati raunalnim igrama,
¢iji nastanak i razvoj dolazi kroz naredna desetljec¢a, a uvjetovan je tehnoloSkim napretkom.
Racunalne igre u svojim zacecima bile su sofisticirane za vrijeme u kojem nastaju, te svojim daljnjim
razvojem prate razvoj tehnologije.

Engleski matemati¢ar Alan Turing sa sveucilista Cambridge u svom je radu Hypotetical Machine
opisao ustrojstvo modernog racunala (CPU, memorija i dr.), medutim njegov rad bio posve teorijske
naravi i Turing nikada nije pokazao zanimanje za gradnju ra¢unala prema navedenom nacelu. [2]
Jedno od prvih komercijalno i prakti¢no primjenjivih ra¢unala pod nazivom EDSAC (Electronic
Delay Storage Automatic Calculator) razvili su stru¢njaci Sveucilista Cambridge 1949. godine. U to
vrijeme racunalo s memorijom za pohranu podataka bilo je revolucionarno. Tri godine kasnije,
student poslijediplomskog studija A. S. Douglas je tijekom svog istraZivanja programirao EDSAC
inaCicu igre tic-tac-toe (kruzi¢-krizi¢) pod nazivom Noughts and Crosses. Ova igra u kojoj je
pojedinac igrao protiv kompjutora bila je revolucionarna, ali je imala malo utjecaja na vanjski svijet,
obzirom da je EDSAC bio jedinstveni uredaj. Nakon toga William Higinbotham iz Nacionalnog
laboratorija Brookhaven na Long Islandu osmislio je 1958. godine tenisku igru, kao nacin na koji bi
privukao vise pozornosti zajednice. Osmislio je igru pod nazivom Tennis For Two (Tenis za dvoje),
koja je bila veoma jednostavna i koju su igrali posjetitelji laboratorija i to na nacin da su morali
odbrati kut lopte i pritisnuti gumb u tocno odredeno vrijeme. Ovo je bila elektronicka igra koju je
pokretala analogna oprema, odnosno osciloskop, a smatra se preteCom mnogo popularnije igre Pong.
Uvela je i ideju odvojene upravljacke opreme, iz Cega Ce se kasnije razviti kontroleri. Nakon toga u
Cambridgeu (Massachusetts) tri studenta MIT-a, Steve Russell, Wayne Wittanen i J.M. Graetz, koji
su bili zaljubljenici u znanstvenu fantastiku, razvili su 1962. godine igru Spacewar. Ona je imala

dva svemirska broda nazvana Wedge i Needle kojima su upravljali igraci ukljuceni u svemirski rat,
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a mogucénosti ove igre su bile poprilicno jednostavne. Svaki svemirski brod je mogao ispucati
torpeda, okretati se, ubrzati i usporiti, a u narednim godinama igra je dobila nekoliko nadogradnji.
Rezultat svega bila je igra koja je imala veliki utjecaj na daljnji razvoj mnogih drugih igara kroz
povijest. [3]

Ralph Bear i njegov suradnik Bill Harrison, izradili su 1966. godine jednostavnu video igru pod
nazivom Chase, koja je bila prva igra koja se mogla igrati na standardnom TV uredaju, a nesto
kasnije napravili su i svjetlosni pistolj na ¢ijem su se principu kasnije razvile brojne igre. Nekoliko
mjeseci nakon $to su bili angazirani, izradili su projekt, a 1969. godine Sanders R&D Department je
svijetu predstavio prvu konzolu za ku¢nu uporabu. Prva igra na konzoli za kovanice nastala je 1971.
godine, a to je bila Galaxy Game, igra koja se razvila od Spacewara. Jedna od najutjecajnijih
kompanija za proizvodnju video igara bila je Atari, a osnovana je 1972. godine. Nedugo nakon
osnutka izdali su konzolu s jednom igricom Pong, koja ih je priblizila Sirokoj publici, te stvorila
veliki prihod. [4] Atari je nakon nje 1977. godine izradio i prvu konzolu s izmjenjivim kasetama
nazvanu Atari 2600. Sastojala od kuéista s pripadaju¢im upravlja¢ima i kasetama na kojima su se
nalazile igre u boji. 1970-tih nastaje i poznata stolna igra igranja uloga Dungeons and Dragons
smjeStena u fantastiéni svijet. Igra je prvi put objavljena 1974. godine, a smatra se pocetkom
suvremenih igara igranja uloga. Kompanija koja je postala svjetski lider u ovom segmentu, svoju
prvu konzolu pustila je u prodaju 1978. godine, a to je bila tvrtka Nintendo. Do pada prodaje igracih
konzola 1980-tih godina doveo je razvoj racunala, te su potrosaci prepoznali njihov potencijal i
mogucnosti igranja na njima. Racunalo Apple Il bivSeg zaposlenika tvrtke Atari, Steve Jobsa, bilo
je jedno od prvih koji su nudili velik broj igara u ono vrijeme, kao i Commodore 20 i Commodore
64. Tek kasnijih godina konzole se vracaju na trziste zahvaljujuci Japanskoj tvrtki Nintendo. Veliki
uspjeh bila je i proizvodnja dlanovne konzole zvane GameBoy, pustene na trziste 1989. godine, koja
je korisnicima omoguc¢ila igranje igara u pokretu. [3]

Sljedece desetljece obiljezila je pojava osobnih racunala koja postaju znacajne platforme za igranje
igara, zahvaljujuci svojim grafickim dostignu¢ima. Tada se javlja i novi medij za pohranu podataka
CD, koji zamjenjuje dotadasnje kasete 1 diskete, a imao je moguénost spremanja vecih igara. To je
omogucéilo stvaranje igara u obliku 3D grafike, te tako igre poc¢inju prelaziti u trodimenzionalan
svijet. Uz vodece na ovom trzistu, 1994. godine Sony stavlja na trziste svoj prvi Sony Playstation.
Rastom mrezne tehnologije u to vrijeme i World Wide Weba omoguceno je igranje na internetu,
odnosno stvaranje multiplayer gaminga. [3]

U sljedec¢em desetlje¢u dominiraju Sony sa svojim Playstationom i Nintendo, dok je Sega napustila
trziSte igracih konzola 2002. godine. Medutim, tada se javlja novi konkurent, a to je bio Microsoft s
predstavljanjem svoje Xbox konzole. Pocetak novog stolje¢a donosi mnoga dostignuéa i napretke u
3D grafici, novim dijelovima hardvera s tvrdim diskom, kao i bezicne kontrolere s moguénoséu
spajanja na mrezu preko konzole. U to vrijeme javljaju se iPhone i pametni telefoni pogonjeni

operacijskim sustavom Android, koji su imali mogu¢nost igranja igara, te taj nacin igranja postaje
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sve popularniji, pa zapo€inje sve veca proizvodnja igara za mobilne uredaje koje se mogu preuzeti
na trgovinama operativnih sistema. [3]

Nintendo 2011. godine objavljuje novu ru¢nu konzolu Nintendo 3DS, a Playstation predstavlja
Playstation Vita, ali glavne konzole koje su obiljezile osmu generaciju bile su to konzole Wii U od
Nintenda, te PlayStation 4. Krajem 2013. godine, odmah nakon Playstation 4, Xbox objavljuje xBox
One, koji se do danas odrzao na trzistu. Konzole nisu bile tako revolucionarne kao $to su to znale
biti prije, ali svakako su bile mnogo jace od prijasnjih. Nintendo je 2017. godine izdao Nintendo
Switch, a Microsoft xBox One X, koji je jos$ jaci od prethodnog, te najjaca konzola na trziStu, a sve u
cilju konkuriranja Playstationu 4 Pro, koji je izdan 2016. godine. Ove konzole bile su puno jace u
tehnickom smislu, te nastoje podrzati 4k igre, no bez dobrog televizora to nije bilo moguce.
Medutim, same konzole nisu predstavile nikakve znacajnije inovacije, koje su bile nuzne kako bi se
konzole odrzale. Glavna konkurencija standardnim konzolama postali su pametni telefoni i tableti,
kao i pametni televizori. Glavna prednost igara na mobilnim uredajima je $to su dostupne u bilo
kojem trenutku, na bilo kojem mjestu, a njihovim $irenjem na drustvene mreze pojavilo se pregrst

casual igara koje su otvorile novo veliko trziSte za proizvodace igara. [4]

VRSTE RACUNALNIH IGARA

U ovom poglavlju navest ¢e se osnovne vrste racunalnih igara koje su danas dostupne na raznim
medijima, poput racunala, igracih konzola, mobilnih uredaja, tableta 1 pametnih televizora. Postoje
igre koje su strogo zanrovski opredjeljenje, ali velik dio igara se danas zbog svoje kompleksnosti
moze svrstati u viSe kategorija.

Kako dakle postoje razne klasifikacije igara, a u ovom radu njihova podjela bazirat ¢e se na onoj

koju u svom radu koriste Predrag Haramija, Puro Njavro i Philip Vranesi¢. [5]

FPSi 3PS
FPS (First-Person Shooter) je vrste igre u kojoj igra¢ igra u prvom licu, a 3PS (Third—Person

Shooter) je kada se igra u tre¢em licu. Ovo su akcijske igre u kojima se kao osnovno sredstvo
napretka obi¢no koristi neko vatreno oruzje, a zahtijevaju veliku pozornost i brzu reakciju na
dogadaje, a igra¢ ima cilj pobijediti $to viSe neprijatelja. [5] Razlika izmedu FPS i 3PS vrste igara je
u tome $to na svoj lik u igrici 3PS igra¢ gleda iz treceg lica, a ne iz prvog kako je to uobicajeno kod
igara pucanja u prvom licu i takticke igre s naglaskom na razvijanju $to bolje taktike igranja. U
aktualne FPS igre ubrajamo naslove poput igara Counter Strike, Call of Duty, Battlefield, Half-Life,
Halo i dr. [6]



Strategy i RTS
Strategy su strateske igre, a RTS (Real Time Strategy) su igre strategije u realnom vremenu. Ove

igre za pobjedu nad protivnikom traze realizaciju odredenog plana, odnosno sposobnost strateskog i
taktiCkoga promisljanja. Igra¢i upravljaju postrojbama, pa i cijelim vojskama, kako bi zauzeli
odredena podru¢ja na mapi. [5] Najpoznatije igre ovog tipa su: Age of Empires, Civilization,

Warhamer i dr.

MOBA
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) je viseigracka internetska borbena Arena, a to je podzanr

igara strategije (RTS) u kojem se natjecu, odnosno u areni bore, dva tima i gdje svaki igra¢ upravlja
samo jednim likom. [5] Najpoznatije igre ovog zanra su Warcraft 111, League of Legends, Dota Il i
dr.

RPG
RPG (Role Playing Games) su igre u kojima igra¢ preuzima ulogu lika koji vodi. Likovi mogu imati

razli¢ite osobine (pa i magicna svojstva, Carobne sposobnosti i dr.), a odluke igraca razvijaju lik i
definiraju mu karakter. [5] Postoje dvije vrste igara u na¢inu kreiranja lika (avatara) unutar igre. Prve
su igre u kojima je moguca kreacija vlastitog lika s fizickim, karakternim osobinama, kao i skupinom
vjestina, a takve igre su igre unutar kojih igra¢ zauzima ulogu odredenog lika u izmisljenom,
virtualnom svijetu, poput serijala Fallout, Dragon Age, The Elder Scrolls i dr. S druge strane, postoje
igre u kojima je lik kojim se upravlja tijekom igranja ve¢ unaprijed odreden vlastitim setom vje$tina
i osobina, kao primjerice serijali Metal Gear Solid, The Witcher i dr. [7] MoZemo re¢i da se oko

ovog tipa igara razvila cijela subkultura. [8]

MMORPG
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Games) su masivne visekorisni¢ke internetske

igre uloga, a to je oblik igara uloga (RPG) u kojem online sudjeluje viSe igraca. [5]

Danas veliki broj ljudi iz razli¢itih dijelova svijeta igra online-druStvene igre, to jest pripada
MMORPG-u, koji je dio S$irih virtualnih okruzenja MMOs-a (Massively Multiplayer Online
Environments). MMORPG podrazumijeva konstantnu aktivnost online igraca iz cijelog svijeta. Ove
igre dijele zajednicki okvir koji sadrzi sljedec¢i popis elemenata: postignuce, ucinkovitost, drustvene
interakcije, natjecanje, status, Cast, samopostovanje, a upravo se koncept postignu¢a moze izdvojiti
kao najvazniji element svake igre uloga. Primjeri MMORPG-a su World of Warcraft, League of
Legends i dr. [9]

Survival
Survival su igre prezivljavanja, a to je zanr videoigara Cija je osnovna znacajka atmosfera straha i

tjeskobe, koja igraca drzi u stalnoj napetosti. Takve igre obiluju zagonetkama, misterijama,



labirintima i neo¢ekivanim napadima neprijatelja. [5] Survival igre su igre koje karakterizira manjak
resursa, opreme i oruzja u ugrozenom okruzenju u kojem igra¢ mora skupljati resurse, izradivati
opremu, skloniste i boriti se protiv neprijatelja s ciljem §to duzeg prezivljavanja. Neki od podzanrova
ovog tipa igara su Survival horor igre koje uz sve navedene elemente donose i elemente pokusaja
zastraSivanja igraca tradicionalnim horor elementima ili uvodenjem nadnaravnih bi¢a poput zombija.
Poznati naslovi iz ovog zanra su svakako Resident Evil i Silent Hill. Imamo i Battle Royale survival,
a radi se o konceptu igara gdje vise igraca s minimalnim resursima i ikakvog oruzja dolazi na veliku
mapu kojoj se teritorij s viemenom smanjuje, na kojoj moraju prezivjeti kroz istrazivanje i stvaranje
oruzja kako bi porazili protivnike. U igre prezivljavanja ubrajaju se i Minecraft, The Forest, Day Z,
a najpoznatije Battle Royale igre su Player Unknown's Battlegrounds, Fortnite, Apex Legends i dr.
[10]

Sport
Sport, odnosno sportske igre temelje se na simuliraju situacija i pravila sportova iz stvarnoga svijeta,

a u njima se igra¢ natjeCe s protivni¢kim timom upravljanim od drugih ljudi ili od umjetne
inteligencije (Al). U nekim je igrama naglasak na vjestini igraca, a u drugima na strategiji igre. [5]
Sportske igre i naslovi sportske tematike izlozeni su najvec¢em broju promjena u smislu kozmetickih
nadogradnji, pa tako npr. svaka nova verzija izgleda sve realisti¢nije. Sportskim igrama cilj je
simulacija odredenog realnog sporta poput nogometa, kosarke, Formule 1 ili nekog drugog sporta.
Neki od najpoznatijih naslova u ovoj kategoriji su FIFA, Tony Hawk, Wii Sports, Pro Evolution

Soccer i mnoge druge. [10]

Adventure
Adventure, odnosno avanturisti¢ke igre su one u kojima igra¢ (poput istrazivaca u nepoznatom

okoliSu) nailazi na razne zagonetke koje mora rijesiti, odnosno predmete koje mora naci kako bi
napredovao. Za razliku od akcijskih igara naglasak avanturistickih igara je na rjeSavanju zagonetki i
istrazivanju, a ne na fizickim sukobima. Danas je sve popularniji sli¢an akcijsko—avanturisticki Zanr
u kojem se uz navedeno trazi i sposobnosti brzoga uoc¢avanja i brze reflekse. [5] Najpoznatije igre

ovog zanra su Zork, Alone in the Dark, King's Quest, Broken Sword i dr.

Augmented-reality location-based
Augmented-—reality location—based su lokacijske igre prosSirene stvarnosti, a naziv je za videoigre

koje na ekranu pametnoga telefona spajaju lokacije stvarnoga svijeta s likovima iz virtualnoga
svijeta. Zadaca je igraca hodajuci i sluzeci se pritom pametnim telefonom pronaci virtualne likove u
stvarnom okruzju. [5] Najpoznatije igre ovog Zzanra su Pokémon Go, Ingress Prime, Geocaching,

Ornaidr.



Puzzle
Puzzle su slagalice, a to je zanr videoigara kojem je naglasak na rjeSavanju zagonetki i strpljenju, te

traze vjestine rjeSavanja problema, ukljucujuéi logiku, prepoznavanje uzoraka, rjeSavanje sljedova i
dovrSavanje rijeCi. Te se igre najeS¢e igraju na mobilnim uredajima jer ne traju dugo. [5]
Najpoznatije igre ovog zanra su Tetris, Portal, Bejeweled i dr. U ovu kategoriju igara spadaju i

edukativne igre.

POZITIVNE STRANE IGRANJA RACUNALNIH IGARA

Posljednjih desetljeca video igre sve su viSe privlacne i to ne samo kao zabava, nego i kao objekt
akademskih istrazivanja. Velik broj istrazivanja bavi se potencijalom ove tehnologije kao alatom za
ucenje, a posebice edukativnim igrama. [11] Racunalne igre do nedavno su bile predmetom mnogih
stereotipa i isticali su se samo negativni utjecaji na fizicko i mentalno zdravlje igraca. Medutim,
kasnija istrazivanja su pokazala da ukoliko se one igraju preko razumne vremenske granice, mogu
imati negativne ucinke poput bilo kojeg drugog pretjerivanja, a ako se primjenjuju navike dobrog
igranja (npr. prikladno vrijeme, okruZenje i sl.) mogu se smatrati sigurnom aktivnos$¢u. Nedavni
uspjeh Nintendo Wii Fit i Nintendo DS (npr. Brain Training) pokazuje neke od brojnih nacina na
koje digitalne igre mogu pozitivno utjecati na djecje zdravlje i opcu dobrobit. U posljednje vrijeme
pojavio se i novi pokret koji se opisuje kao Ozbiljne Igre (engl. Serious Games), a njegov cilj je
uporaba nove tehnologije igara za obrazovne potrebe ili potrebe obuke i istraZivanje obrazovnog,
terapeutskog i socijalnog ucinka digitalnih igara. Ovaj pokret se pojavio kako bi odgovarao
potrebama nove generacije ucenika, koji se Cesto nazivaju digitalnim domorocima (digital natives),
a Cije se osobite Karakteristike trebaju uvaziti kako bi se osigurali uspje$ni rezultati ucenja i
motivacija s njihove strane. [12] Racunalne igre pruzaju uvid u novi oblik socijalizacije, virtualnu
socijalizaciju, a igra¢i medusobno suraduju kako bi osmislili vlastite likove, stvorili vlastite ciljeve
igre, te izgradili digitalne svjetove. Igre zahtijevaju racionalizaciju, sposobnost snalaZenja i
osiguravanje sredstava za prezivljavanje, a virtualni svijet im pruza priliku za druzenje i razmjenu
iskustva. Djeca se uce 1 procjenjivati rizik, odnosno kako ¢e njihovi postupci ili postupci drugih
igraca utjecati na tijek dogadanja i suigrace, a uce i kako raditi u timu, te kako voditi tim da bi se
dostigao Zeljeni cilj. [13]

Racunalne igre poticu misaone procese zahtijevanjem neprestanih odgovora, a takoder poti¢u
asocijativno misljenje, jer uz pomoc¢ asocijacija sto ga pruza ikonicki jezik (ikone ili slike), podupiru
intuiciju i hipoteti¢ko misljenje. Igra¢ima nitko ne kaze koja pravila odreduju ponasanje glavnog
junaka u igrama, oni do zakljucka dolaze promatranjem. Jedna od pozitivnih strana je i koordinacija
pokreta, jer dijete aktivira svoja osjetila, pokusava uskladiti pokret ruku s onim $to se odvija na

ekranu, a Sto zahtijeva i brzinu refleksa. Racunalne igre su i nepristrani ucitelji s neiscrpnom



strpljivosc¢u, koji podjednako dijele i nagrade i kazne, odmah daju povratnu informaciju, koja je
vazna u procesu ucenja i dijete potice i ohrabruje na ponovne pokusaje. [14, 15]
Racunalne igre koje su sadrzajem primjerene djetetovoj dobi mogu pridonijeti razvoju njegovih
vjestina i pomo¢i mu u usvajanju novih znanja, jer one djeci pruZaju i vid zabave kroz koji mogu
slobodno uciti i svladavati nove vjestine. Djeca nisu sputana uputama trenera i ucitelja ili Zzeljama
roditelja, te imaju priliku uciti o stvarima koje im inace nisu dostupne. Ucenje kroz igru djeci je
prirodeno i to je nacin kako uce i u stvarnom svijetu, a zbog toga racunalne igre mogu imati veliki
doprinos u ucenju i usvajanju skolskog gradiva. Istrazivanja su pokazala da video igre:

- pridonose razvoju logickog misljenja — pobolj$avaju sposobnosti rjeSavanja problema, te

poboljsavaju kriticko razmisljanje;

- razvijaju bolju koordinaciju oko — ruka, te preciznost - sto je posebice bitno kod djece;

- uvelike mogu pomoci u poboljsanju citanja i ucenju jezika, te vjestini racunanja — §to

kasnije olakSava ucenje u skoli;

- poboljsavaju koncentraciju - kod obavljanja zadataka i misija u racunalnoj igri djeca se

moraju dobro koncentrirati i vrlo dobro pamtiti $to im je zadano i $to se od njih zahtijeva.

-razvijaju vizualnu percepciju i mapiranje — iz razloga $to djeca moraju Cesto pratiti mape,

moraju se nauciti snalaziti u raznim okolinama i prostorima, te moraju obracati paznju na

detalje.

-utjecu na samopouzdanje - svi izazovi unutar racunalnih igara i koriStenje sposobnosti

prilikom igranja za rjesavanje problema ili savladavanje prepreka, kod djeteta utjecu na

povecanje samopouzdanja. Kada ono uspije svladati odredenu prepreku javlja se osjecaj

postignuca, a to pak pridonosi jacanju vjere u sebe.

-pomazu djeci u noSenju sa stresom - jer kad dijete igra ono se suo¢ava s problemima koje ne

moze odmabh rijesiti, biva vrac¢eno unazad u igri, mora u kratkom vremenu naci rjeSenja i dr.

Sve to mu pomaze da nauci kontrolirati svoje reakcije i kako umanjiti utjecaj stresa na

njegove odluke i postupke. [13]
Takoder, igranje racunalnih igara moze imati pozitivan utjecaj i na osobe za zdravstvenim
problemima, posebice igranje akcijskih igara moze pomoc¢i djeci sa potesko¢ama u ucenju i
disleksijom da bolje Citaju. Disleksija je jedna od specificnih smetnji u ucenju, koja se pojavljuje
diljem svijeta. Uzroci disleksije nisu jasno utvrdeni, ali se smatra kako ju moze uzrokovati vise
razli¢itih faktora, ¢iji se znacaj moze razlikovati od osobe do 0sobe. lako se do sada smatralo kako
se ovaj problem uglavnom odnosi na fonetiku, rijeci i jezik, struénjaci kazu kako se korijen disleksije
ipak nalazi u problemima s vizualnom-prostornom pozorno$c¢u, paznjom, odnosno smetnjama u
percepciji. Osim kod lijecenja problema poput disleksije, racunalne igre mogu se koristiti i kod osoba
koje pate od ambliopije ili slabovidnosti, kod pada kognitivnih sposobnosti uzrokovanim starenjem,

pa ¢ak i kod reduciranja pojave bolesti poput Alzheimerove bolesti. [10]



Igranje racunalnih igara povezuje se s poveé¢anjem u¢inkovitosti kod rjeSavanja mnogih vizualnih i
prostornih zadataka, a ove specifi¢ne vizualno-prostorne vjestine poboljSavaju se prilikom igranja
igara, koje zahtijevaju od igraca da vjezba prikupljanje prostornih podataka s ekrana. Ovi pozitivni
ucinci definirani su u korelacijskim studijama (Green & Bavelier, 2003) 1 onim eksperimentalnim
(Okagaki & Frensch, 1994), koje su pokazale da oni koji igraju igre nadmasuju one koji nisu igraci
u brojnim vizualnim i prostornim zadacima, demonstriraju¢i brze vrijeme vizualne reakcije i
poboljsanu lokalizaciju cilja, kao i mentalnu rotaciju. I druge studije (Feng, Spence, & Pratt, 2007.;
Green & Bavelier, 2003) su pokazale da samo 10 sati racunalnih igra moze poboljsati prostornu
paznju i mentalnu rotaciju (Feng, Spence, & Pratt, 2007.; Green & Bavelier, 2003). Treba
napomenuti i da je veéina studija detektirala ove utjecaje koriStenjem brzih igara, koje su obi¢no
nasilne, pa ovo moze posluziti kao podsjetnik da racunalne igre ne mozemo definirati kao samo
dobre ili samo lose, jer pobuduju brojne i pozitive i negative uéinke. [16]
Sve su brojniji roditelji i nastavnici koji uo¢avaju zaokupljenost djece pustolovinama na internetskoj
mrezi i videoigrama, te se s porastom djec¢jeg odusevljenja virtualnim igrama, povecava i zbunjenost
I zabrinutosti njihovih roditelja. Njihova strahovanja produbljuju i mediji kroz upozorenja kako bi
izloZenost i uvjezbavanje najéesce u ,krvolocnim® igrama moglo stvoriti generaciju agresivaca i
nasilnika. Obi¢no roditelji kasno shvate da su sami kupili racunalo i igre, te da se uloga racunala kao
,isplative i ne-zahtjevne dadilje pretvorila u opasnost koja unosi nemir i zabrinutost u obitelj. [17]
Bas iz tog razloga potrebno je poticati pozitivne ucinke racunalnih igara i $to je vise moguce
eliminirati one negative. Da bi se to postiglo nuzno je prije svega da roditelji budu upoznati sa
sadrzajem racunalnih igara i da imaju nadzor nad djecom, jer ipak ona igraju igre najvise kod kuce.
Ono sto je kljucno je da se roditelji pridrzavaju ovih savjeta, te je nuzno da:

- odaberu racunalne igre u skladu s dobi djeteta,

- vremenski ogranice gledanje - jer smanjenje vremena provedenog pred ekranom, dovodi i

do smanjenja nasilnog ponasanja. Mnogi struénjaci smatraju da je jedan sat dnevno

vremenski okvir za igranje video igara. Medutim, ¢ak je i to previse, jer je djecu jednom kad

se zadube u igru teze preusmjeriti na druge aktivnosti;

-igru prije kupnje provjere - bilo bi dobro da roditelji prvo pogledaju najavu za video igru,

provjere sadrzaj i procitaju recenzije. Tako se mogu najbolje uvijeriti je li racunalna igra

primjerena za dijete.

- razgovaraju s djetetom o igri i njezinim utjecajima - ako dode do nasilja trebaju razgovarati

s djetetom o tome $to je uzrokovalo takvo ponasanje, te dati do znanja da se problemi ne

rjeSavaju na taj nacin. Takoder mogu pitati dijete kako bi se problem mogao rijesiti bez

nasilja.

- usmjeravati dijete u odabiru igara — odnosno, usmjeriti im paznju na sadrzaj koji pridonosi

razvoju kreativnosti, poti¢e znatizelju, empatiju, suradnju i pomaganje. [13]
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Sve ovo navodi nas na zakljucak da postoje veliki benefiti za razvoj djeteta u raznim sferama kroz
racunalne igre, ali samo ukoliko se roditelji ukljuce, shvate pozitive ucinke i usmjeravaju dijete na
one sadrzaje koji poti¢u njihovu kreativnost, koncentraciju, logicko razmisljanje, ucenje jezika,

racunanje, percepciju i dr.

NEGATIVNE STRANE IGRANJA RACUNALNIH IGARA

Istrazivanje koje su proveli Sveuciliste u Montrealu i institut Douglas pokazalo je da igranje
akcijskih racunalnih igara utjece na razvoj mozga. Kod tih racunalnih igara igra¢ koristi navigacijsku
strategiju “ucenje odgovora” koja se temelji na stvaranju navigacijske “navike” i na nju se oslanja.
Upravo ta strategija je povezana sa smanjenjem sive tvari na podrucju hipokampusa, koji je zaduZen
za orijentaciju i epizodno pam¢enje, a ova vrsta paméenja je autobiografsko paméenje, koje dopusta
pamcenje konkretnih Cinjenica ili osobnih iskustava. Kod djece koja su ovisna o video igrama, koja
ucestalo 1 dugotrajno igraju igre moze se razviti depresija. Kod njih dolazi do prestimuliranosti
dopaminom, te nakon igranja ¢esto mogu biti mrzovoljna, tuzna, lijena i nezainteresirana za stvari i
dogadaje oko sebe, jer im to ne pruza istu razinu stimulacije i osjecaj srece. Moze do¢i 1 do
poremecaja paznje, impulzivnosti, nedostatka samokontrole i kognitivne kontrole. Zbog velike
koli¢ine podraZzaja, mozak biva prestimuliran i naprosto ne uspijeva odrediti koji su podrazaji vazni
za razumijevanje situacija, a koje moze ignorirati. [13]
Od 1980-tih izradene su brojne studije, koje se bave utjecajima raCunalnih igara, a najvisSe se
istrazivala tema utjecaja nasilnih sadrZzaja u igrama na djecu i adolescente. Sadrzaji mainstream igara
je Cesto agresivan ili previse nasilan, pa zahtijeva od igraca da ubije protivnika ili neprijatelja kako
binapredovao u igri, a taj sadrzaj prikazan je s velikom dozom realizma u suvremenoj kompjuterskoj
grafici. Zadnjih vise od 25 godina mnogi znanstvenici bavili su se temom nasilnih sadrzaja u
racunalnim igrama, pa tako imamo presjecna istrazivanja/studije (Anderson, Gentile, & Buckley,
2007; Gentile, Lynch, Linder, & Walsh, 2004; Gentile, Mathieson, & Crick, 2011; Krahé & Mdller,
2004; Milani et al., 2015), eksperimentalna istrazivanja/studije (Carnagey, Anderson, & Bushman,
2007; Greitemeyer, 2014; Hasan, Bégue, & Bushman, 2013; K. M. Lee, Peng, & Klein, 2010;
Saleem, Anderson, & Gentile, 2012; Sestir & Bartholow, 2010; UhImann & Swanson, 2004; Ybarra,
Huesmann, Korchmaros, & Reisner, 2014), i longitudinalna istrazivanja/studije (Anderson et al.,
2007; Anderson et al., 2008; Gentile, Coyne, & Walsh, 2010; Moller & Krahé, 2009). Ova
istrazivanja pronasla su snaznu vezu izmedu navike igranja nasilnih igara i agresivnih misli i
ponasanja kod djece i adolescenata. Bazirano na ovim rezultatima, pojavila su se dva teorijska okvira
koja su najutjecajnija u objasnjavanju utjecaja interakcije izmedu medija kod mladih: dimenzionalni
model, koji je predlozio Gentile (2011) i op¢i model agresije (GAM), koji su u zadnje vrijeme
predlozili Allen, Anderson i Bushman (2018). Gentileov model nadilazi klasi¢nu podjelu na dobre i
loSe igre, te ide prema razumijevanju utjecaja igranja racunalnih igara. Njegov model definira pet
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domena/dimenzija koje utjecu na igrace, a to su: vrijeme provedeno igrajuci, sadrzaj igara, kontekst
igranja, struktura igara, te mehanika same igre. Svaki ovaj dio generira mjerljiv efekt na igraca, a
njihova zajednicka interakcija proizvodi zbirni konac¢ni rezultat. Op¢i model agresije (GAM) je okvir
za razumijevanje agresije, koji obuhvaca utjecaj bioloSkih, socijalno-kognitivnih i razvojnih
¢imbenika unutar jedinstvenog, koherentnog modela. Ovaj model podrazumijeva da je agresija
vodena ,,spoznajnim strukturama“ (stavovi, vjerovanja, percepcija, ocekivanja od drugih, obrasci
ponasanja), koje se razvijaju kroz socijalnu interakciju i dozivljaje druStvenog sadrzaja. Dakle, na
vjerojatnost pojave agresije utjeCu bliski i daljnji procesi. Bliski procesi su podijeljeni u tri stadija:
inputi (faktori bliski osobi i situacije koje smanjuju i povecavaju vjerojatnost agresije, poput osobina
ili drustveni utjecaj), putevi (varijable koje kreiraju nacin na koji rade inputi kod pojedinca, u smislu
afekta, spoznaja i stanja uzbudenja) i ishodi (utjecaj procjene situacije, te donosenje odluka o pojavi
agresivnog naspram neagresivnog ponasanja). Daljnji procesi oblikuju tko je osoba u vrijeme
izlaganja agresivnim sadrzajima (bioloSki procesi — problemi paznje, disbalans hormona) i
karakteristike okolisa (drustvene norme o agresiji, disfunkcionalno roditeljstvo, izlaganje medijima).
GAM model se pokazao kao dobra metoda za objasnjavanje agresije u razli¢itim kontekstima 1
situacijama. [18]

U racunalnim igrama je veliki problem nasilje kojem su djeca izlozena. Nakon $to je tijelo doZivjelo
ugodu ili uzbudenje, mozak i tijelo oponasaju one radnje, koje ¢e ponovo pridonijeti istom osjecaju.
To je jedan od razloga zaSto djeca nakon igranja igrica postaju nasilna ili hiperaktivna. Problem
predstavlja i sterilizacija nasilja s minimalnim posljedicama ili se opravdava kao sredstvo da glavni
junak dode do cilja. Virtualni likovi postaju idoli koji se oponasaju bez obzira koliko njihovi postupci
bili 1osi ili opasni. Prema dje¢jem nacinu razmisljanja, oni su junaci koji uvijek ¢ine ono $to je
ispravno i dobro. Djeca po€inju usvajati nasilno ponaSanje kao normalno, a to s vremenom dovodi
do gubitka sposobnosti razlikovanja dobrog od loseg. Sve veci broj djece iskazuje smanjenu empatiju
i brigu prema drugima. Treba ipak naglasiti da nasilne igre nece svu djecu pretvoriti u potencijalne
ubojice, niti ¢e sva djeca zbog igara postati nasilnija, no vjerojatno ¢e potaknuti agresivnost kod onih
koji ve¢ imaju predispozicije za takvo ponaSanje. Pritom su ranjivija ona djeca koja su manje
uspjesna u stvarnom zivotu i koja imaju nize samopostovanje. Ona se u virtualnom svijetu osjecaju
mocnije 1 uspjesnije te ga zapravo Zele projicirati na stvarnost. [13]

No, nasilje nije jedini problem. Veliki broj djece iskazuje probleme u socijalizaciji i komunikaciji.
Zbog igranja video igara Cesto gube prilike za razvoj socijalnih i komunikacijskih vjestina kroz
druzenja i igru s drugom djecom u fiziCkom svijetu. Zbog premalo kretanja djeca sve vise imaju
zdravstvenih problema poput pretilosti i dijabetesa. [13] To se dogada iz razloga Sto, za razliku od
ostalih igara, primjerice sportskih (za koje je uz jacanje tijela karakteristi¢no i jacanje timskoga duha,
zajedni¢kog ucenja, dijeljenja pobjeda i poraza), racunalne igre karakterizira ne fizicka aktivnost,
osamljenost pa je i uspjeh ¢esto osamljenicki. Zbog toga se nerijetko uz videoigre i raCunalne igrice

spominju i negativni socijalni u¢inci, odnosno navodi se da djeca svoje odnose s drugim ljudima
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(roditeljima i prijateljima) zamjenjuju virtualnim prijateljima, te da se socijalno povlac¢e. Ne samo
zato $to se od njih udaljavaju, ve¢ i pokazuju sklonost konfliktima i problemima, tako na kritike i
zadirkivanja reagiraju agresijom, okrivljavanjem i osvetom, nemaju obzira za osjecaje i prava drugih,
a izrazavaju osjecaje tvrdnjama da zivot nije posten prema njima. Kod takve djece koja se sve vise
udaljavaju od roditelja i vr$njaka, odnosno djece koja se ukljucuju u svijet virtualnih prijatelja, opaza
se da ta djeca nisu u stanju razlikovati svijet igre i stvarnoga zivota. Zato su ¢esto u konfliktu sa
samim sobom i ljudima oko sebe. [17]

Jos jedan negativni utjecaj je stvaranje ovisnosti o racunalnim igrama. Postoje brojne studije koje se
bave ovom problematikom, koja se naziva patolosko igranje igara ili ovisnost o video igrama. Mnogi
istrazivac¢i ovu vrstu ovisnosti usporeduju s ovisnosc¢u o kocki, fokusirajuéi se na stetu koju ona radi
obitelji, drustvenom, Skolskom, poslovnom i psiholoskom funkcioniranju (Sim, Gentile, Bricolo,
Serpelloni, & Gulamoydeen, 2012). Kao i kod kocke, i ovdje sve zapo€inje zabavom, a onda kod
nekih pojedinaca racunalne igre po¢inju manifestirati negativne Zivotne posljedice. Da je stvar dosta
ozbiljna pokazuje i jedna studija u Sjedinjenim americkim drzavama provedena na 1100 mladih,
koja je pokazala da se njih 8,6 % moze klasificirati kao patoloske igrac¢e (Gentile, 2009). Sli¢ni
postotci pronadeni su i u drugim drzavama: 8.7% u Singapuru (Choo et al., 2010), 10.3% (Peng &
Li, 2009) i 10.8% (Lam, Peng, Mai, & Jing, 2009) u Kini, 8.0% u Australiji (Porter, Starcevic, Berle,
& Fenech, 2010), 11.9% u Njemackoj (Grasser, Thalemann, & Griffiths, 2007) i 7.5% u Tajvanu
(Ko, Yen, Yen, Lin, & Yang, 2007). Ove studije koristile su razli¢ite metode, ali je zanimljivo da su
njihovi rezultati toliko sli¢ni. [16]

Moguci upozoravajuéi znakovi kod djece i adolescenata da se radi o ovisnosti o ra¢unalnim igrama
Su:

- konstantno produzavanje vremena igranja - potpuna zaokupljenost igrom, iritabilnost u
sluajevima ometanja tijekom igranja, a s ciljem da se postigne zadovoljstvo zbog pobjede ili
napretka, dovodi do konstantnoga produzavanja vremena igranja. Ostati u igri, imati jo§ vremena,
znadi s jedne strane beskonacno produzivanje dana, cilj je dosezanje bezgrani¢noga vremena u
kojem igra nikad ne zavrSava. Strah od preranoga kraja konstantno je prisutan. Njihovi roditelji
najcesce to dozivljavaju kao besciljno 1 ,,uludo potroSeno vrijeme*.

- tolerancija - uzbudenje koje igra¢ dozivljava daje osjecaj ushita, razdrazenosti, a zatim

spustanja (slican ucinak stvara i kokain). Osobita je opasnost u tome S§to se s

povecanjem trajanja igre razvija tolerancija na podrazaj.

- apstinencijski simptomi - kao $§to su nemir, nervoza, razdrazljivost, agresivnost,

javljaju se kada se djeca povlace ili pokusavaju smanjiti koli¢inu igranja.

- Nemo¢ kontrole igranja ili dulje vrijeme odustajanja i nemogucnost prestajanja - kao |
kod drugih tipova ovisnosti i u slu¢aju videoigara djeca sve teze kontroliraju trajanje igre, te postupno

sve teze odustaju od nje. Cak zanemaruju i svoje osnovne fizioloSke potrebe za hranom, snom 1 sl.
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Problem je evidentan kad igranje postaje najvaznija aktivnost i poc¢inje utjecati na razmisljanje,
osjecaje i ponaSanje djeteta.
- gubitak ili prekid s nekim ranije vaznim zanimanjima i aktivnostima - Kod takve djece i
adolescenata uocljivo je zanemarivanje hobija, Skolskih obveza i odnosa s vaznim ljudima
(prijateljima, vr8njacima, pa i djevojkama). Pri tome dijete ne uocava socijalne poteskoce,
koje je izazvala njegova posvecenost igri.
- igranje racunalnih igrica kao bijeg od problema — ovo se posebno uocava kod adolescenata,
zbog bijega od obiteljskih problema ili straha da nec¢e uspjeti, te da nece ispuniti o¢ekivanja
drugih. Igru dozivljavaju kao utociste i bijeg od trajnih napetosti koje se zamjenjuju novim
virtualnim napetostima.
- laganje o igranju - svijest o tome da su iznevjerili prijatelje dovodi ih u situaciju da lazu o
razlozima nedolaska, neispunjavanja obveza, a pri tome ne zele priznati da su sve zaboravili
zbog igre. Lazi i rastuée osamljivanje ponekad ih uistinu vodi u dvostruki Zivot. Zelja da se
kupi nova igrica navodi ih na potrebu da obmanama iznude novac od roditelja pa ih ¢ak
pocinju i potkradati, kao §to to ¢ine i ovisnici 0 drogama.
- nastavijanje igranja usprkos roditeljskim zabranama i svijesti o teskocama - nakon
roditeljskih zabrana i osobno uocenih vlastitih poteSkoca u djelovanju, djeca se teSko odupiru
izazovu igranja.
- sukobi s prijateljima, roditeljima i Skolski problemi - Sve navedeno rezultira ucestalim
sukobima s prijateljima i roditeljima, a osobito su uocljivi problemi u $koli. Dakle, kod djece
koja su zaokupljena ra¢unalnim igricama ili su u zoni rizika, u $koli se primjecuju sljedeca
ponasanja: problemi paznje i koncentracije, osjecaj uznemirenosti, iritabilnosti, nesigurnosti,
straha, a to se objasnjava kao posljedica sniZenih razina dopamina u vrijeme kad se ne igraju
na raCunalu. Istim razlozima objasnjavaju se agresivne reakcije, osobito reakcije na kritiku
ili zadirkivanje. Ova stanja smiruju se i zamjenjuju euforijom u vrijeme sjedenja pred
racunalom. [17]
Zivimo u svijetu u kojem je igranje video igara nemoguée zabraniti, a zabrana igranja nikad nije
rjeSenje 1 Cesto rezultira sukobom izmedu roditelja 1 djece, te otudenjem djece. Umjesto toga treba
shvatiti da su video igre danas dio djetetove svakodnevice, te s djecom o njima treba razgovarati i
educirati ih. Treba re¢i da video igre nisu ni dobre ni loSe. Kakav utjecaj imaju na djecu ovisi o tome

kako ih svi mi koristimo, pogotovo roditelji. [13]

STUDIJE VRSENE NA RELEVANTNOJ DOBNOJ SKUPINI

O utjecajima racunalnih igara na djecu i adolescente, kao $to je ranije navedeno, provedene su brojne
studije. Ovdje ¢e se navesti nekoliko studija koje se bave dobnim skupinama koje su predmet ovog
rada, kako bi se njihovi rezultati usporedili s onima dobivenim u nasem istrazivanju.
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U Americi je provedena velika studija koja je ukljucila vise od 1600 americ¢ke djece u dobi od 8 do
18 godina, a bavila se njihovim koriStenjem svih vrsta medija. Podatci su podijeljeni u dvije skupine
i to za dob od 8 do 12 godina i dob od 13 do 18 godina. Za dobnu skupinu koja je predmet ovog rada
utvrdeni su sljede¢i podatci: dijete u dobi od 8 do 12 godina provede 4 sata i 44 minute dnevno
koriste¢i medije na razli¢itim ekranima; do 11. godine 53% ima svoj smartphone, a do 12. godine
njih 69%; utvrdeno je da djeca slabijeg imovinskog stanja vise koriste medije na razli¢itim ekranima
od onih boljeg imovinskog statusa; 70% djecaka voli igrati racunalne igre, za razliku od 23%
djevojcica, a svaki dan ih igra 41% djecaka i 9% djevoj¢ica (u svim dobnim skupinama); 27% djece
u dobi od 8 do 12 godina koristi racunalo za domacu zadacu; 94% djece boljeg imovinskog statusa
ima kod kuce pristup racunalu, dok je kod onih slabijeg imovinskog stanja taj postotak 73; od sve
djece koja imaju mobitel roditelji samo u 28% sluc¢ajeva prate §to na njima rade. [19]

Druga studija radena je takoder u Americi, a obuhvatila je urbanu i prigradsku regiju Srednjeg
Atlantika. Bilo je uklju¢eno 70 djece u dobi od 6 do 10 godina i to podjednako djecaka i djevojcica,
a svi su dolazili iz srednje klase, a anketu su ispunjavali roditelji. Utvrdeno je sljedece: 97% je
posjedovalo i igralo neku vrstu ra¢unalne igre; 56% imalo je neku vrstu ru¢ne igre (Gameboy i dr.);
43% kucanstava imalo je neku vrstu video/tv sustava (Nintendo, PlayStation, Xbox i dr.); 62,3%
obitelji posjedovalo je viSe od jednog uredaja ovog tipa; 51% posjedovalo je viSe od 20 igara; 61%
igara koje djeca igraju bile su edukativnog karaktera; samo 23% imalo je kod kuce igre nasilnog
karaktera od ¢ega su 13% bile igre s nasilnim temama, u 8% nije bilo nasilja nad ljudima, a 2% je;
19% djece igralo je samo edukativne igre; djecaci su ¢eS¢e igrali nasilne igre (37% je sadrzavalo
nasilje raznih vrsta) od djevojc¢ica (9%); igre koje su igrale djevojcice vecinom su bile edukativne
(76%), dok je takve igralo 45% djecaka; istrazivanje je pokazalo da djeca provode u prosjeku 3,4
sata tjedno igraju¢i raCunalne igre, a to je odmah iza koli¢ine vremena koje provode gledajuci
televiziju, s time da djec€aci viSe vremena provode igrajuci igre od djevojcica; djeca ve¢inom igraju
igre sama i to njih 44%, s prijateljima 11%, s braCom 1 sestrama 33%, a s roditeljima njih samo 10%;
skoro polovina ispitanika (49%) tvrdila je da djeca ne igraju nikakve racunalne igre s roditeljima;
vise od petine ispitanika, njih 21.4%, odgovorilo je da nisu upoznati s igrama koje igraju njihova
djeca, $to upucuje na pomanjkanje roditeljskog nadzora; istrazivanje je pokazalo da se nadziranje
sadrzaja od strane roditelja povezuje s manje nasilnim igrama, igranjem manje igara s ljudskim
nasiljem, igranjem vise edukativnih igara i manjem izlaganju nasilnim igrama; izlaganje nasilnim
igrama opc¢enito negativno utjece na Skolski uspjeh i probleme s paznjom; utvrdeno je da kod djecaka
vrijeme provedeno igrajuci racunalne igre utjece na uspjeh u skoli i ponaSanje; definirana je i veza
izmedu pracenja sadrzaja od strane roditelja i delikventskog ponasanja, kao 1 eksternaliziranog
ponasanja, a to je bilo karakteristi¢no za djevojcice. [20]

Sljedeca studija radena je u Turskoj u regiji Kirsehir, a obuhvatila je djecu od 9 do 11 godina u 6
tamosnjih drzavnih Skola. Cilj studije bio je istrazivanje ovisnosti o racunalnim igrama kod djece. U

studiji je sudjelovalo 1100 djece i to 552 djevojcice i 548 djecaka. Utvrdeno je da 42% djece misli
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na igranje racunalnih igara i kad ih ne igra; 57,9% ih se veseli kad ¢e ponovno igrati; 91% ih je sretno
kad igra racunalne igre; 67,2% ih je uzbudeno kad igra igre; na pitanje da li ti je dovoljno igre uvijek
igrati u istoj koli¢ini vremena, njih 66,4% odgovorilo je da nije, a na pitanje da 1i bi zeljeli vise
vremena provoditi igrajuci igre njih 60,3% odgovorilo je da ne; 26,4% djece reklo je da su tuzni kad
ne igraju racunalne igre, 13,3% djece osjeca se ljuto kad ne igra igre; 22,1% se raspravlja S 0sobom
koja ih ograniava u igranju igara; njih 92,2% reklo je da ne daje krive informacije roditeljima,
nastavnicima i prijateljima oko vremena koje provode igrajuéi igre; na pitanje da li se mogu, ako je
to potrebno, prestati igrati igru, njih 82,5% odgovorilo je sa ne; skoro polovina ispitanika, njih
49,1%, reklo je da poZele igrati igre kad vide neki od uredaja, poput kompjutora, tableta ili mobitela;
njih 17,5% odgovorilo je da zbog igranja odgada cak i fizioloske potrebe poput hranjenja, spavanja
i sl., dok njih 16,2% odgada svoje obaveze poput domace zadace ili pospremanje sobe zbog
racunalnih igara. Utvrdeno je 1 da 45,8% ima nikakvu ili jako nisku razinu ovisnosti o racunalnim
igrama (52,5% djevojcica 1 39,1% djecaka), njih 48,5% ima prosjec¢nu razinu ovisnosti o racunalnim
igrama (44,2% djevojcica i 52,7% djecaka), dok je samo kod 5,7% utvrdena visoka razina ovisnosti
o racunalnim igrama (3,3% djevojcica i 8,2% djecaka). [21]

U Hrvatskoj je istraZivanje provedeno na 630 ucenika, od toga 310 djeCaka 1 311 djevojcica (devet
ispitanika u anketnom upitniku nije naznacilo spol) iz triju $kola s podrucja Grada Zagreba i
Zagrebacke Zupanije. Osnovni skup iz kojega je odabran uzorak djece ¢inili su uéenici osnovnih
Skola od 5. do 8. razreda, ve¢inom u dobi izmedu 10 i 15, godina koja su odabrana jer su dotadasnja
istrazivanja pokaza da koli¢ina i intenzitet igranja najviSe dolazi do izrazaja u dobi izmedu 8. i 15.
godine. Djeca koja igraju racunalne igre navela su da ih naj¢esc¢e igraju svakodnevno (39,4 %), a
priblizno je jednak broj djece odgovorilo da videoigre igra 2 do 3 puta u tjednu (31,2 %) ili samo
vikendom (29,4 %). lako polovina ispitane djece igre igra manje od jedan sat dnevno, rezultati su
ukazali na to kako ipak postoji manja rizi¢na skupina od 4,5 %, $to €ini jedan prosjecan razred od 25
ucenika, medu ispitanicima u tri $kole, koji provode viSe od tri sata dnevno igrajuci videoigre. Pritom
navode kako igraju od tri pa do ¢ak Sest sati dnevno bez prekida, a neki i kroz cijeli dan. Djeca
videoigre najcesce igraju kod kuce $to potvrduje postotak od 89,4 %. Vise od polovice djece (59,7%)
ne trazi dopustenje za igranje racunalnih igara od roditelja. Dobiveni podaci pokazuju kako roditelji
samo ponekad provjeravaju $to njihova djeca igraju i koliko vremena provode igrajuéi igre (36,5 %).
Dio roditelja nikada ne nadzire djecu tijekom igranja videoigara (24,1%), a nasuprot tome, rezultati
pokazuju da se roditelji ponekad cak i aktivno ukljucuju u igru (18,2 %). Nesto vise od polovice
ispitane djece (58,3 %) vjeruje da su djeca svjesna pozitivnih i negativnih utjecaja sadrzaja
videoigara. Pritom su ve¢inom (65,4 %) zakljucili kako videoigre nemaju pozitivan utjecaj na djecu.
Djeca su svjesna sljedecih negativnih u¢inaka ra¢unalnih igara: ovisnosti zbog prekomjernog igranja
(91,4 %), nerealnog prikaza zivota i ljudi (87,5 %), nasilja koje loSe utjeCe na ponasanje (78,4 %),
neprimjerenosti sadrZaja igara njithovoj dobi (76,9 %), rasprava i svada medu prijateljima (74,3 %),

mogucénosti otkrivanja osobnih i povjerljivih informacija (71,1 %), te uzroka losih ocjena u $koli
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(62,6%). Unato¢ prepoznavanju vecine negativnih posljedica intenzivnog igranja, zabava se
pokazala kao dovoljno snazan motiv koji ih zadrzava u igri. Ono $to ih najviSe zabavlja u igrama je
izazov (44,2 %), zatim znatizelja (35,5 %) i fantazija (34,3%) koja im omogucava prozivljavanje
nesvakidasnjih situacija te, naposljetku, akcija (23,6 %). Studija je pokazala i da su djeca svjesna s
kakvim se medijskim sadrzajem suocavaju tijekom igranja Sto dokazuje razumijevanje znacenja
PEGI oznaka. Regulacija sadrzaja postoji, no oznake upozorenja na videoigrama ocito ih ne
ograni¢avaju dovoljno, jer djeca uglavnom oznake ne uvazavaju. [22]

Na podrucju Medimurske zupanije, koja je takoder obuhvacéena u istrazivanju za potrebe ovog rada,
to¢nije u naselju Senkovec, provedena je jo§ jedna studija koja je obuhvatila 199 djece predskolske
i $kolske dobi. Od toga je 100 djece bilo predskolskoga uzrasta (M = 46, Z = 54), u rasponu od 4 do
7 godina, a 99 osnovnogkolskoga uzrasta (M = 47, Z = 52) u rasponu od 7 do 14 godina. Osnovni
cilj ovog istrazivanja bio je ispitati odnos izmedu vrste ra¢unalnih igara i dozivljenih emocija koje
izazivaju kod djece. Emocije djece su procjenjivane od strane roditelja, koji su ispunjavali anketu.
Provedenim istrazivanjem utvrdeno je da su najzastupljenije igre za djecu i zabavne igre, te su
roditelji za sve vrste racunalnih igara procijenili da djeca dozivljavaju znacajno viSe pozitivnih
emocija: motiviranost za uéenje, ugode i srece. Za razliku od toga, znac¢ajna povezanost negativnih
emocija (dosade, ljutnje, agresivnosti i spremnosti na svadu) utvrdena je samo u odnosu na akcijske,
zabavne, sportske i igre pucacine, i to viSe kod djece predskolskoga uzrasta nego kod djece Skolskoga
uzrasta. Ova studija daje jasne implikacije prema visokom odgojno-obrazovnom potencijalu
raCunalnih igara u odnosu na koje treba postojati jasan stav i nacin primjene od strane odgojno-
obrazovnih stru¢njaka. Posebice su znacajna skupina roditelji, ¢ije ponaSanje i stav prema
racunalnim igrama, te razina njihovoga roditeljskog nadzora igraju vise nego znacajnu ulogu u

racunalnoj pismenosti i ponasanju njihove djece. [23]

IGRANJE RACUNALNIH IGARA I COVID-19

Pretpostavka je da su obzirom na pojavu pandemije COVID-19 stvorene i nekakve drugacije navike
oko igranja racunalnih igara, obzirom da su dugo vremena $kole i druge obrazovne ustanove bile
zatvorene, a razne izvanskolske aktivnosti onemogucene, kao i druzenje s prijateljima. Bas iz tog
razloga u naSem istrazivanju jedan dio ankete bio je vezan upravo uz obrasce ponasanja tijekom
pandemije i mijenjanje navika igranja u vrijeme lockdowna.
Istrazivanje na tu temu provedeno je u svibnju 2020. godine u Indiji na 101 djetetu u dobi od 18
godina pa na niZe, a sastojalo se od 14 pitanja. Iz istrazivanja se doznalo da se vrijeme igranja online
igara povecalo, pa je tako 29.70% ispitanika igralo od 3 do 6 sati dnevno, 17.82% 6 do 10 sati, a
4.95% njih igralo je igre viSe od 10 sati dnevno. Ukupni rezultati pokazali su povecanje vremena
provedenog igrajuci online igre s viSe igraca. I prije pocetka pandemije 96.04% igralo je ovakve igre,
a od njih 24.75% priznalo je da ih Cesto igra. Na osobnim ra¢unalima igra njih 41.58%, na konzolama
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25.74%, na mobitelima 19.80%, a 12.87% vise voli Nintendo Switch i slicne hibride. Povecanje
vremena igranja u vrijeme lockdowna primijetilo je 74.26% ispitanika. S igrama poput Counter
Strike, Call of Duty i DOTAZ bilo je upoznato 55.45% sudionika, a njih 43.56% priznalo je ih igra
od kada je zapoceo lockdown. Nadalje, $to se ti¢e roditeljskog nadzora, 48.51% roditelja
upozoravalo je svoju djecu na vrijeme provedeno na internetu, odnosno igrajuci igre. Vise od
polovice ispitanika, njih 52%, kao osnovni motiv za igranje online igara s viSe igraca bilo je da budu
u kontaktu s prijateljima, a to se podjednako odnosilo i na djevojCice i na djecake, odnosno
adolescente obaju spolova. Igranje igara bio je razlog $to nisu pozorno pratili nastavu, odnosno
Skolu na daljinu koju su provodile njihove obrazovne ustanove. Zaklju¢eno je da i djeca 1 roditel;ji
moraju biti toga svjesni, kako bi se postigao balans. [24]

Provedeno je i online istraZivanje na starijoj populaciji kojeg su proveli Matthew Barr i Alicia
Copeland-Stewart. U istrazivanju je sudjelovao 781 ispitanik, od koji je 47.4% bio u dobi od 16 do
24 godine, 35.5% u dobi od 25 do 34, 11.7% u dobi od 35 do 44, 4.5% u dobi od 45 do 54, 0.6% u
dobi od 55 do 64, a 0,5% u dobi vecoj od 65 godine. COVID-19 pandemija utjecala je nase Zivote
na viSe nacina, a mnogi su se okrenuli igranju racunalnih igara tijekom pandemije. Studija je
pokazala da se vrijeme provedeno igrajuc¢i povecéalo kod njih 71%, a 58% ispitanika utvrdilo je da je
igranje igara imalo utjecaja na njihovo opce dobro, od ¢ega je velika veéina imala pozitivan utjeca;j.
U ovom istrazivanju utvrdeno je sedam nacina na koje je igranje igara utjecalo na ispitanike, kao Sto
je kognitivna stimulacija i prilika za socijalizacijom, te brojni benefiti na mentalno zdravlje,
ukljucuju¢i smanje anksioznosti 1 stresa. Ova studija naglaSava socio-kulturolosku vaZnost

raCunalnih igara i potencionalno pozitivne u¢inke na ¢ovjekovo opée stanje. [25]

ISTRAZIVANJE

Za potrebe ovog rada provedeno je vlastito istrazivanje koje je ukljucilo 145 djece u dobi od osam
do trinaest godina. Kako bi se dobio uzorak Sireg podrucja, djeca ukljuena u anketu bila su s

podruc¢ja Medimurske i Varazdinske Zupanije. Istrazivanje je provedeno tijekom rujna 2021. godine.

Problemi istrazivanja utjecaja ra¢unalnih igara
Istrazivanje utjecaja racunalnih igara koje je provedeno za potrebe ovog rada ukljucilo je podatke o

djeci izmedu treceg i Sestog razreda osnovne $kole, ali su anketu ispunjavali roditelji, koji ponekad
mogu biti 1 subjektivni kada se radi o njihovoj djeci, Sto moZe utjecati na dobiveni rezultat. Bas iz
tog razloga na poCetku ankete stavljena je uputa da ju ispunjavaju roditelji zajedno sa svojom djecom.

Ovakav pristup smatran je najboljim, mada i on moze imati svojih nedostataka koji mogu utjecati na

.....
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vrstama igara i o vremenu koje provode igraju¢i, pogotovo u slu¢ajevima kada roditelji ne

kontroliraju redovito sadrzaje i koli¢inu vremena koje djeca provode igrajuci razne racunalne igre.

Ciljevi istraZivanja

Poticaj za provodenje ovog istrazivanja krenuo je od opéeprihvacenog misljenja da danas djeca sve
viSe slobodnog vremena provode koriste¢i razne medije i tehnologije, a medu njima su i racunalne
igre, te da iz tog razloga zanemaruju i obaveze i prijatelje, kao igranje s njima vani, u stvarnom
svijetu. Pitanja u anketnom listi¢u bila su na tragu toga da se pokusa potvrditi ili opovrgnuti ova teza,
te da se vidi koliko racunalne igre zaista djeci oduzimaju vremena i kako utjecu na njih, bilo
pozitivno u vidu bolje koncentracije, motorike i sli¢no, ili negativno poput agresije, manjka

koncentracije, promjena raspoloZenja i drugo.

Istrazivacka pitanja
Ovo istrazivanje bazirano je na utjecaju racunalnih igara na djecu okvirno u srednjem dijelu svojeg

osnovnos§kolskog obrazovanja. Kroz trideset i Cetiri pitanja u anketnom listi¢u pokusali su se dobiti
odgovori na slijedeca pitanja:

a. Koje vrste racunalnih igara djeca najcesce igraju?

b. Na kojim uredajima ih igraju?

c. S kime najcesce igraju?

d. Koliko vremena u prosjeku provode u takvim aktivnostima?

e. Koliko je pandemija COVID-19 utjecala na koli¢inu igranja racunalnih igara, obzirom

da se veliki dio vremena nastava u tim uvjetima odvijala online?

f. Kako racunalne igre utjecu na djecu, bilo u pozitivnom, bilo u negativnom kontekstu?

g. Koliko je utjecaj roditelja 1 njihovog nadzora vaZan prilikom koriStenja racunalnih

igara?

Hipoteze

Hipoteza 1

Dijeca najéeScée igraju online raGunalne igre s prijateljima iz stvarnog svijeta

Hipoteza 2

Djeca najéeSée igraju raCunalne igre iz zabave ili zbog prijatelja

Hipoteza 3

Djeca bi radije igrala rac¢unalne igre nego se vani igrala s prijateljima
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Hipoteza 4

Igranje racunalnih igara negativno utjee na dje¢je ponasanje

Hipoteza 5

Tijekom pandemije COVID-19 djeca su vi$e vremena provodila igrajuéi racunalne igre

METODOLOGIJA

Za potrebe izrade ovog rada izradena su anketna pitanja koja su ranije ciljano isplanirana, kako bi se
dobili sto relevantniji podatci o stvarnom utjecaju racunalnih igara na djecu ciljane dobi. Zakljuéci
istrazivanja obradit ¢e se statisticki, te ¢e se iskazivati u postotcima i prikazivati na grafickim

prilozima u tekstu.

Ispitanici
U anketi provedenoj za potrebe izrade ovog rada sudjelovalo je 145 ispitanika, od koji je 75 (51,7)

bilo muske djece i 70 (48,3%) zenske.

@ Musko
® Zensko

Slika 1. Graficki prikaz odgovora na pitanje o spolu djeteta koje sudjeluje u istrazivanju
NajviSe djece bilo je u dobi od devet godina i to njih 43, zatim imamo 29 djece od deset godina, 23

od jedanaest, 18 od osam, 17 od dvanaest i 6 od trinaest godina, dok je za ostalu djecu dob pogresno

upisana.
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@ 20-30 godina
® 31-40 gosina
@ 41-50 godina
® <51 godina

Slika 2. Graficki prikaz odgovora na pitanje o dobi roditelja koji su sudjelovali u istraZivanju

Dob roditelja koji su ispunjavali anketu bila je u rasponu od dvadeset do vise od pedeset i jedne
godine, s time da je najvise roditelja bilo u rasponu od 31 do 40 godina (53,8%). Na pitanje da li

njihova djeca igraju racunalne igre 84,1% roditelja odgovorilo je pozitivno, a 15,9% negativno.

® Da
® Ne

Slika 3. Graficki prikaz odgovora na pitanje da li njihova djeca igraju racunalne igre
Od djece koja ne igraju raCunalne igre, prema podacima koje su dali roditelji, njih najvise ¢ak 52,2%

ne igra, jer roditelji smatraju da one loSe utjecu na djecu. Njih 34,8% ne igra, je roditelji smatraju da

su djeca premala za to, dok ostali navode da djeca nisu zainteresirana za ra¢unalne igre.
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@ Smatram da je dijete premalo za
racunalne igre

@ Smatram da ra¢unalne igre lo3e utjeéu
na djecu

Ne zanimaju je.

L

@ Ne zanima ju

@ Dijete nije zainteresirano za racunalne
igre.

Slika 4. Graficki prikaz razloga zbog kojih njihova djeca ne igraju racunalne igre

Mjerni instrumenti
Anketno istrazivanje sastojalo se od trideset i Cetiri pitanja, koja su okvirno podijeljena u 3 dijela. U

prvom dijelu dobiveni su osnovni podatci o dobi i spolu djeteta, te dobi roditelja, kao i podatak da li
roditelji djetetu dopustaju igranje racunalnih igara.

Za roditelje koji ne dopustaju igranje racunalnih igara otvoren je novi obrazac u kojem je bilo
potrebno navesti razloge. Uz ponudena dva odgovora, stavljeno je i polje za upisivanje vlastitog
misljenja i razloga, a time je anketa za njih bila zavrSena.

Za roditelje koji svojoj djeci dopustaju igranje racunalnih igara otvoren je drugi obrazac, u kojem je
bilo 27 pitanja isklju¢ivo vezana uz igranje igara (vrijeme igranja, dani kojima se igra, da li se
ponekad djetetu mora ograniciti vrijeme igranja, na kojim medijima se igra, koje vrste igara igra, da
li dijete igra pod nadzorom, razlozi igranja, da li igra on-line igre sa viSe igraca, s kime igra igre,
sigurnost na internetu, igranje u vrijeme pandemije COVID-19, pozitivni uéinci igranja igara,
negativni u€inci igranja racunalnih igara i drugo).

Pitanja u anketnom istrazivanju imala su ve¢im djelom ponudene odgovore, s moguénoscu davanja
vlastitog odgovora u polju ostalo. Dio pitanja bio je napravljen u formi Likertove ljestvice s pet
stupnjeva slaganja, odnosno neslaganja, a dio pitanja sastavljen je na nacin da je na njih trebalo
odgovoriti sa da ili ne (ili ne znam, nisam siguran), dok je pitanja na koja je trebalo upisivati vlastiti

odgovor bilo najmanje.

Postupak
Anketno istrazivanje provedeno za potrebe ovog rada zamisljeno je kao anonimno, a pitanja su bila

unesena na internetski portal Google forms (obrasci), kojem su ispitanici pristupali online. Obzirom
da su se pitanja odnosila na djecu izmedu 3. i 6. razreda osnovne $kole, bilo je uputno da na njih
odgovaraju roditelji, zajedno sa svojim djecom. Za dobivanje referentnog uzorka planirano je
prikupiti podatke od 120 i do 150 djece, a anketa je u konacnici ispunjena za 145 djece. Anketno
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istrazivanje sadrzavalo je trideset i Cetiri pitanja koja su, uz navodenje osnovnih podataka o dobi i
spolu djeteta, usko vezana uz temu ovog rada, odnosno uz utjecaj ra¢unalnih igara na djecu od 3. do

6. razreda osnovne $kole.

Ocekivana primjenjivost rezultata
Izradene su brojne studije koje su se bavile utjecajem ra¢unalnih igara na djecu, adolescente 1 odraslu

populaciju. Neke su sagledavale samo dobre strane i pozitivne ucinke igranja igara, neke su se bavile
samo onim negativnim, dok je vecina ocjenjivale sve aspekte utjecaja igranja racunalnih igara. Nase
istrazivanje bavi se i benefitima igranja igara i onim negativnim stranama, koje dolaze ako se s
igranjem pretjeruje ili ukoliko izostaje bilo kakva kontrola sadrzaja i vremena igranja od strane
roditelja. Obzirom da je u istraZivanju sudjelovalo reprezentativan broj ispitanika, smatramo da su
rezultati primjenjivi na $iri broj djece iste dobne skupine, te predstavlja dobar temelj za shvacanje

djece i njihovog odnosa prema igranju racunalnih igara opcenito.

REZULTATI ISTRAZIVANJA

Kao $to je ranije navedeno u ispitivanju je sudjelovalo 145 ispitanika, od kojih je 75 (51,7%) bilo
muske djece i 70 (48,3%) zenske u dobi od osam do trinaest godina. Na pitanje da li njihova djeca
igraju racunalne igre 84,1% roditelja odgovorilo je pozitivno, a 15,9% negativno.

Od djece koja igraju racunalne igre njih 53,3% igra cijeli tjedan, 16,4 % igra u tjednu, a samo
vikendom ih igra 30,3%.

@ U tjednu
@ Tijekom vikenda
Cijeli tiedan

Slika 5. Graficki prikaz odgovora na pitanje koje dane djeca igraju racunalne igre
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@ |gralo raéunaline igre
@ Igralo se sa prijateljima

Slika 6. Graficki prikaz odgovora na pitanje da li bi se djeca radije igrala racunalne igre ili se
igrala s prijateljima
Na pitanje da li bi njihova djeca ¢e$ce igrala racunalne igre ili bi se igrala s prijateljima njih 68,9%
odgovorilo je da bi se djeca radije igrala s prijateljima. Samo 9,8% odgovorilo je da njihova djeca

igraju igre vise od tri sata dnevno, 18% dva do tri sata, 41,8% izmedu jednog i dva sata i 30,3%
manje od sat vremena.

@ manije od sat vremena
® od jedan sat do dva sata
@ od dva sata do tri sata
@ vise od tri sata

Slika 7. Graficki prikaz odgovora na pitanje koliko djeca dnevno igraju racunalne igre

® Dz
4% ® Ne

56,6%

Slika 8. Graficki prikaz odgovora na pitanje da li smatraju da njihova djeca previse
vremena igraju racunalne igre
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Zanimljiv je podatak da je na pitanje da li su ikada morali djetetu ograni¢iti koliko vremena dnevno
moze igrati raCunalne igre, njih 78,8% odgovorilo pozitivno. Stav roditelja oko toga da li njihova
djeca provode previse vremena igraju¢i racunalne igre je poprilicno podijeljen, jer je njih 56.6%
odgovorilo pozitivno, a 43.4% negativno. Istrazivanje je pokazalo da djeca ove dobne skupine
najviSe igraju racunalne igre na mobitelima 1 to njih 50,8%, zatim na racunalu njih 24,6%, pa na

igra¢im konzolama, njih 17,2%, dok ih najmanje igra na tabletima, njih 7,4%.

@ Racunalo
@ Tablet
Mobitel
® |graca konzola

Slika 9. Graficki prikaz odgovora na pitanje na kojem uredaju djeca najcesce

igraju racunalne igre

Na sljedece pitanje bilo je moguce dati vise odgovora, a odnosilo se na to $to djeca posjeduju, pa se
tako doslo do podatka da od djece koja igraju ra¢unalne igre njih 82% posjeduje vlastiti mobitel,
racunalo njih 43,4%, igracu konzolu posjeduje njih 37,7%, tablet ima 34,4% djece, dok samo njih

7,4% nema niti jedan vlastiti uredaj (od navedenih).

Racunalo 53 (43,4 %)
Tablet 42 (34,4 %)
Mobitel 100 (82 %)
Igracu konzolu 46 (37,7 %)
Niéta od navedenog 9(7.4 %)
0 20 40 60 80 100

Slika 10. Graficki prikaz odgovora na pitanje sto od uredaja djeca imaju viastito

I na pitanje koju vrstu igara njihova djeca najcesce igraju bilo je moguce dati vise odgovora. Bile su
ponudene strateske igre, pucacke igre, online igre s vise igraca, sportske igre, avanturisticke igre, te

logicke 1 edukativne igre, ali je postojala i opcija da roditelji napiSu vlastitu kategoriju igara.

25



Zanimljiv je podatak da njih daleko najvise, ¢ak 68,9% igra online igre s viSe igrac¢a. Njih 37,7%
igra strateSke igre, a isti postotak igra i logicke i edukativne igre. Avanturisti¢ke igre igra njih 30,3%,
pucacke 25,4%, a sportske 13,9%. Od odgovora koje su roditelji upisivali navedene su kao kategorije
plesne (0,8%), za djevojcice - za skolu (0,8%) i oblacenje (0,8%), Sto moZemo svrstati u kategoriju
logickih i edukativnih igara i pribrojiti tom postotku, dok navedene odgovore platforme (0,8%) i

YouTube (0,8%) treba izuzeti, odnosno ne pribrajati, obzirom da se ne radi o raCunalnim igrama.

Strateske igre —46 (37,7 %)
Pucacke igre —31 (25,4 %)
Online igre sa vise igraca —84 (68,9 %)
Sportske igre —17 (13,9 %)
Avanturisticke igre —37 (30,3 %)
Logicke i edukativne igre —46 (37,7 %)

Platforme |—1 (0,8 %)

Plesne |—1(0,8 %)

Za curice, za Skolu.. |—1(0,8 %)
Gleda youtubu | —1(0,8 %)
Oblacenje |—1 (0,8 %)

0 20 40 60 80 100

Slika 11. Graficki prikaz vrste igara koje djeca najcesce igraju

Od roditelja se trazilo da napisu barem tri igre koje igraju njihova djeca, a tu je bilo zaista raznih
odgovora. No, djeca ove dobne skupine najvise igraju ove igre: Minecraft, Fortnite, Roblox, Fifa i
Brawl Stars. Na pitanje da li njihova djeca igraju igre s elementima nasilja njih 33,6% odgovorilo je
da nikada ne igraju takve igre, 44,3% odgovorilo je da malo igraju takve igre, 16,4% umjereno igra
igre s elementima nasilja, 4,9% puno igra takve igre, dok njih 0,8% igra isklju¢ivo igre s elementima

nasilja.

@ Nikad ne igra racunalne igre sa
elementima nasilja

@ Malo igra racunalne igre sa elementima
nasilja
Umijereno igra racunalne igre sa
elementima nasilja

@ Puno igra racunalne igre sa elementima
nasilja

@ !gra samo racunalne igre sa elementima
nasilja

Slika 12. Odgovor na pitanje da li djeca igraju racunalne igre s elementima nasilja
Pod roditeljskim nadzorom racunalne igre igra 20,5%, samostalno njih 32,8%, dok njih 46,7%

roditelji povremeno kontroliraju (igraju samostalno i pod nadzorom).
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@ Samostalno
@ Pod nadzorom roditelja
@ Oboje

Slika 13. Odgovor na pitanje da li djeca igraju igre samostalno ili pod nadzorom roditelja

® Zabave

@ Dosade

& DruZenja sa prijateljima

@ Edukacije

@ Zabave; Edukacije; DruZenja
@ Sve pomalo

Slika 14. Odgovor na pitanje zasto djeca igraju racunalne igre

Zanimljiv je podatak da 63,1% djece igra igre zbog zabave, 21,3% zbog dosade, 10,7% zbog
druZenja s prijateljima, 3,3% zbog edukacije, 0,8% zbog zabave edukacije i druZenja i 0,8% zbog
svega pomalo. Na pitanje da li roditelji smatraju da igranje ra¢unalnih igara utjeCe na ponaSanje
njihovog djeteta 50,8% odgovorilo je da malo utjece, 25,4% smatra da ne utjece, a 23,8% smatra da
puno utjeCe. Zanimljiv je i podatak da 72,1% roditelja odgovara da njihovo dijete moze bez
racunalnih igrica, 16,4% ne zna, dok samo 11,5% smatra da njihovi dijete ne moze bez racunalnih
igara. Na pitanje da li roditelji dopustaju djetetu igranje online rac¢unalnih igara sa vise igraca 75,4%
kaZze da dopusta, a od toga njih 69,7% igra s prijateljima iz stvarnog Zivota (prijatelji iz Skole,

poznanici i sl.), 15,6% s €lanovima obitelji, a 6,6% s nepoznatim osobama.
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@® Da
® nNe
@ Ne znam

Slika 15. Odgovor na pitanje da li djeca mogu bez racunalnih igara

® Da
® Ne

Slika 16. Odgovor na pitanje da li roditelji dopustaju djeci igranje online
racunalnih igara s vise igraca

U dijelu koji se odnosi na sigurnost na internetu 55,7% djece koristi elektroni¢ku postu od roditelja,
39,3% ima vlastitu elektronicku postu, a 4,9% koristi oboje, $to znac¢i da ima vlastitu elektronicku
postu, pa je postotak potrebno pribrojiti postotku od 39,3%. Na pitanje da li njihovo dijete ostavlja
osobne podatke pri igranju online ra¢unalnih igara (pravo ime i prezime, dob, adresu) 94,3% kaze

da ne, 1,6% kaze da ostavlja, dok 4,1% roditelja nije siguran.
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S ¢lanovima obitelji —19 (15,6 %)

S IFI)ruat“ellﬂm“a iz stvarnog zrwota 85 (69,7 %)
(prijatelji iz 3kole, poznanci i sl.)

S nepoznatim osobama —8 (6,6 %)

NE —29 (23,8 %)

0 20 40 60 80 100

Slika 17. Odgovor na pitanje s kime djeca najcesce igraju online racunalne igre

@ Viastitu
@ Od roditelja
@ Oboje

Slika 18. Odgovor na pitanje da li djeca posjeduju vlastitu adresu elektronicke poste

® Da
® Ne

@ Nisam siguran

Slika 19. Odgovor na pitanje da li djeca ostavljaju svoje osobne podatke na internetu

Tijekom pandemije COVID-19 i odvijanja Skole na daljinu, te nemoguénosti druzenja s prijateljima
36,4% djece igralo je racunalne igre isto kao i prije, 26,4% je igralo puno viSe nego ranije, 24,8%
igralo je malo viSe nego ranije, 9,9% igralo je malo manje nego prije, a 2,5% igralo je puno manje

raCunalne igre nego prije pandemije.
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@ Puno je vise vremena provodilo igrajuci
racunalne igre

@ Malo je vise vremena provodilo igrajuci
racunalne igre

@ Igralo je racunalne igre isto kao i prije

@ Manije je vremena provodilo igrajuéi
racunalne igre

@ Pino je manje vremena provodilo igrajuéi
racunalne igre

Slika 20. Odgovor na pitanje da li je dijete tijekom odvijanja Skole na daljinu, te nemogucnosti
druzenja sa prijateljima, vise vremena provodilo igrajuci racunalne igre

@ Imalo je puno vie slobode

® Imalo je malo vise slobode

( Dijete se igralo racunalne igre kao i prije
® Imalo je malo manje slobode

@ Imalo je puno manje slobode

Slika 21. Odgovor na pitanje da li je dijete imalo vise slobode prilikom igranja racunalnih igara
tijekom pandemije uzrokovane virusom COVID-19

Na pitanje da li je njihovo dijete imalo vise slobode prilikom igranja racunalnih igara tijekom
pandemije uzrokovane virusom COVID-19, 43,4% roditelja je odgovorilo da se niSta nije
promijenilo, 35,2% djece je imalo malo vise slobode, 14,8% je imalo puno vise slobode, dok je puno
manje slobode imalo 5,7% djece, a malo manje njih 0,8%. Jako veliki broj roditelja, njih ¢ak 91%
smatra da njihovo dijete nije igralo rac¢unalne igre u vrijeme odvijanja satova nastave na daljinu i
nije pozorno pratilo nastavu, njih 4,1% smatra da je, a 4,9% roditelja nije sigurno. Na pitanje da su
roditelji tijekom pandemije uzrokovane virusom COVID-19 dopustili djetetu igranje online

racunalnih igara kako bi bili u kontaktu sa prijateljima njih 62,3% kaZe da je dopustilo.
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Slika 22. Odgovor na pitanje da li su roditelji tijekom pandemije uzrokovane virusom COVID-19
dopustili djetetu igranje online racunalnih igara kako bi bili u kontaktu sa prijateljima

Na pitanje dali njihovo dijete danas provodi vise vremena igraju¢i racunalne igre nego prije
pandemije uzrokovane virusom COVID-19, gotovo polovica roditelja, njih 46,7% odgovorilo je da
pandemije nije imala nikakvog utjecaja na to, njih 19,7% kaze da su djeca igrala malo vise, a njih

18,9% igralo je vise racunalne igre nego ranije, dok je 8,2% igralo puno manje, a 6,6% malo manje.

@ Provodi vise vremena igrajuci racunalne
igre

@ Frovodi malo vise vremena igrajudi
racunalne igre
Igra racunalne igre kao i prije pandemije
uzrokovane virusom COVID-19

@ Provodi malo manje vremena igrajuci
ratunalne igre

@ Frovodi manje vremena igrajudi
racunalne igre

Slika 23. Odgovor na pitanje da li dijete provodi vise vremena igrajuci racunalne igre danas nego
prije pandemije uzrokovane virusom COVID-19

Na pitanje da li roditelji smatraju da njihovo dijete igranjem racunalnih igara dobiva neke od
ponudenih koristi, bilo je moguce odabrati visSe odgovora, ali 1 napisati vlastito misljenje. Najvise
roditelja, njih ¢ak 73%, smatra da djeca tijekom igranja racunalnih igara uce strani jezik, njih 36,1%
kaze da poboljsava vizualnu percepciju, njih 27% smatra da igranje razvija analiticke sposobnosti,
13,9% kaze da igranje stvara bolju socijalnu interakciju, da djeca lakSe stjecu prijatelje, 12,3% smatra
da djeca bolje razlucuju bitne informacije od nebitnih, 11,5% kaze da igranje ra¢unalnih igara jaca
djetetovo samopouzdanje, 8,2% smatra da dijete ima bolju koncentraciju, dok 4,1% smatra da dijete
igranjem racunalnih igara smanjuju negativne emocije. Po 0,8% imali su svi sljede¢i odgovori:
mozda uéi strani jezik, ali zaboravlja materinji; Koristi? gubljenje vremena; racunalne igre, ne dobiva

nikakvu korist, zato mu ogranicavam na minimum igranje i poticem ga na igranje s prijateljima u
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zivo; pomaze mu kod razmisljanje o novim rijeima; ne; niSta navedeno; logicko razmisljanje,
planiranje; smatram da dijete nema osobitih koristi od igranja ra¢unalnih igara; osje¢a se dijelom
virtualnog svijeta; kreativnost; ne znam; smatram da raunalne igre samo loSe osobine razvijaju,

upravo sve suprotno od ovog Sto je gore navedeno; razvija kreativnost; nema nikakve koristi osim

zabave.
Ima bolju koncentraciju 10 (8,2 %)
Pobolj$anu vizualnu percepciju 44 (36,1 %)
Bolje razluéuje bitne informa... 15 (12,3 %)
Bolje razvijene analiticke sp... 33 (27 %)
Bolju socijalnu interakciju/lak... 17 (13,9 %)
Tijekom igranja raéunalnih ig... 89 (73 %)
Kroz igranje racunalnih igara... 14 (11,5 %)
Kroz igranje racunalnih igara... 5(4,1%)

Mozda uéi strani jezik, alii z...
Koristi?gubljenje vremena
Rac¢unalne igre ne dobiva ni...
Pomaze mu kod razmisljanja. ..
Ne

Nista navedeno

Logi¢ko razmisljanje, planira...
smatram da dijete nema oso...

Osjeca se dijelom virtualnog...
Kreativnost 0,8 %
Neznam 0,8 %
Smatram da rac¢unalne igre... 0,8 %
Razvija kreativnost 0,8 %
Nema nikakve koristi osim z... 0,8 %
0 20 40 60 80 100

Slika 24. Odgovor na pitanje o pozitivnim stranama igranja racunalnih igara

Sljedece pitanje bilo je vezano uz moguce negativne reakcije koje dijete ima nakon igranja
racunalnih igara, a bilo je moguce dati vise odgovora. Najvise roditelja odgovorilo je da djeca zbog
racunalnih igara zanemaruju kuéne obaveze i to ¢ak 41%, nadalje njih 34,4% navelo je neposluh,
32,8% nagle promjene raspolozenja, 32% manjak koncentracije, 25,4% zanemarivanje Skolskih
obaveza, 21,3% neprimjeren vokabular, 10,7% nasilno ponasanje tijekom ili nakon igranja igara, 9%
manjak socijalne interakcije, povlacenje u sebe, a 0,8% primijetilo je da je ljutnja uzrokovana
neuspjehom, dok ¢ak 17,8% roditelja navodi da djeca ne pokazuju nikakve negativne reakcije vezano

uz igranje racunalnih igara.
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Nasilno ponasanije tijekom... —13 (10,7 %)
Zanemarivanje Skolskih o... —31 (25,4 %)
Zanemarivanje kucnih oba... - 50 (41 %)
Nagle promjene raspoloZe... —40 (32,8 %)
Manjak socijalne interakcij... —11 (9 %)
Neposluh —42 (34,4 %)
Manjak koncentracije —39 (32 %)
Koristi neprikladni vokabular —26 (21,3 %)
Ne —3 (2,5 %)
Nista od navedenog —3 (2,5 %)
Nista od navedenog| —2 (1,6 %)
Ne pokazuje negativne zn...| —1 (0,8 %)
Ne iskazuje negativne rea...| —1 (0,8 %)
Ne primje¢ujem negativne...| —1 (0,8 %)
Ne pokazuje| —1 (0,8 %)
Koristi neke fraze iz Marve...| —1 (0,8 %)
/| —1 (0,8 %)
Ne iskazuje neg. reakcije| —1 (0,8 %)
Takvo ponasanje mog djet...| —1 (0,8 %)
Nista od navedenog.| —1 (0,8 %)
niéta od toga| —1 (0,8 %)
Nista| —1 (0,8 %)
Nema negativnih reakcija| —1 (0,8 %)
Ne primjecujem negativne...| —1 (0,8 %)
Smatram da ne iskazuje n...| —1 (0,8 %)
Ne smatram nosta od nav...| —1 (0,8 %)
Ljutnja uzrokovana neuspj...| —1 (0,8 %)
0 10 20 30 40 50

Slika 25. Odgovor na pitanje o negativnim stranama igranja racunalnih igara

@ U potpunosti se ne slazem
@ Djelomicno se ne slazem
Niti se slazem, niti se ne slazem
@ Djelomicno se slazem
@ U potpunosti se slazem

Slika 26. Da li dijete odmah prekine s igrom ako mu se kaze i ako ima druge obaveze
Na pitanje da odrede koliko se slazu s navedenom tvrdnjom "Kad mojem djetetu kazem da prekine
igrati raCunalne igre jer ima neku obavezu, on to u¢ini odmah bez reakcije" njih 11,5% u potpunosti
se ne slaze, djelomi¢no se ne slaze 17,2%, niti se slaze, niti se ne slaze njih 10,7%, djelomicno se

slaze 42,6%, a u potpunosti se slaze njih 18%.
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Razdrazljivo 52 (42,6 %)
Agresivno 4 (3,3 %)
Depresivno 14 (11,5 %)
Nece utjecati na njegovo ras... 57 (46,7 %)
Ne branim jer smatram daig...| —1 (0.8 %)
Trudi se popraviti ponasanje,...| —1 (0,8 %)
Malo tuZan ali spreman na s...| —1 (0,8 %)
TuZno, al poslusno. Odradit...| —1 (0,8 %)
Ljutito (na kratko vrijeme)| —1 (0,8 %)
Moda tuzno,ali neée se protiviti| —1 (0,8 %)
Bit ce malo tuzan al brzo ga...| —1 (0,8 %)
Tuzno ako su je prijateljice p...| —1 (0,8 %)
Nece utjecati na njegovoras...| —1 (0,8 %)
Ljutito] —1 (0,8 %)
TuZno| —1 (0,8 %)
Negodovat ée, a nakon odre...| —1 (0,8 %)
0 20 40 60

Slika 27. Odgovor roditelja kako ce dijete reagirati ako mu zabrane igranje racunalnih igara

Bilo bi pod stresom 7 (5,7 %)
DruZilo bi se sa prijateljima 65 (53,3 %)
DruZilo bi se sa obitelji 68 (55,7 %)
Citalo bi knjige 38 (31,1 %)
Gledalo bi televiziju 66 (54,1 %)
Imalo bi bolji uspjeh u $koli 18 (14,8 %)
Ima ograniéeno vrijeme tako...| —1 (0,8 %)
Zaigrao bi se igratkama bez...| —1 (0,8 %)
Lego kockice| —1 (0,8 %)
Pocistio bi sobu| —1 (0,8 %)
11—11(0,8 %)
Nema utjecaja| —1 (0,8 %)
Nista od navedenoga| —1 (0,8 %)
Vrijeme bi se rasporedilo na...|—1 (0,6 %)
Nista od navedenog| —1 (0,8 %)
0 20 40 60 80

Slika 28. Odgovor roditelja kakvo bi bilo njihovo dijete da ne igra racunale igre

Zanimljiv je podatak da je 46,7% roditelja navelo da ukoliko im zabrane igranje ra¢unalnih igara, da
to nece utjecati na njihovo raspoloZenje. Na ovo pitanje bilo je moguce dati visSe odgovora, a najvise
roditelja kao reakciju navelo je razdrazljivost, njih 42,6%, zatim depresivnost njih 11,5%, pa
agresivnost njih 3,3%, dok su ostali odgovori dobili 0,8%: tuzno ako su ju prijateljice pozvale da
igraju zajedno; ne branim jer smatram da igranje ne utjeCe na njezino ponasanje; tuzno; negodovat
¢e, ali ¢e nakon nekog vremena naci drugu zanimaciju, malo tuzan, ali spreman na suradnju i
dogovor; ljutito (na kratko vrijeme); bit ¢e tuzan, ali brzo ga prode; nece utjecati na njegovo
raspolozenje, ali mu treba na¢i drugu zanimaciju, Setnja, zadace, lektira; trudi se popraviti ponasanje,
posebice prilikom duzih kazni, nakon pocetne drame oko zabrane; ljutito; mozda tuzno, ali neée se

protiviti; tuzno, ali poslusno, odradit ¢e Sto treba.
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@ Jako korisno
@ Korisno
Ni korisno ni stetno

® Stetno
@ Jako tetno

Slika 29. Odgovor roditelja na pitanje da li smatraju da je igranje racunalnih
igara za njihovo dijete korisno ili Stetno

Posljednje pitanje bilo je ,,Smatrate li da je igranje ra¢unalnih igara za Vase dijete* jako korisno,
korisno, ni korisno ni $tetno, Stetno i jako Stetno. Njih 63,1% utvrdilo je da igranje racunalnih igara
nije ni korisno ni $tetno, 19,7% da je Stetno, 9,8% da je korisno, 6,6% da je jako Stetno, a 0,8% da je

jako korisno.

INTERPRETACIJA REZULTATA

Na pocetku pristupa ovoj temi odabrano je pet hipoteza, koje ¢e se pokusati dokazati kroz istrazivanje
provedeno za potrebe ovog rada. Istrazivanje je ispunilo 145 ispitanika, odnosno 145 roditelja, Koji
su po naputku trebali davati odgovore zajedno sa svojim djecom. Od tog broja ispitanika prikupljeni

su podatci za 51,7% muske, a 48,3% Zenske djece i to u dobi od osam do trinaest godina.

Hipoteza 1

Djeca najée$ce igraju online raunalne igre s prijateljima iz stvarnog svijeta

U naSem istrazivanju postavili smo pitanje vezano bas uz on-line ra€unalne igre, kako bio smo ujedno
ispitali 1 sigurnost djece na internetu. Od svih ispitanih roditelja koji dopustaju djeci igranje
raCunalnih igara njih vise od 75% (75,4%) dopusta djeci i igranje online racunalnih igara sa vise
igrac¢a. Tu smo dobili i podatak da od njih 69,7% igra s prijateljima iz stvarnog zivota (prijatelji iz
Skole, poznaniciisl.), 15,6% s ¢lanovima obitelji, a 6,6% s nepoznatim osobama. Time smo potvrdili
nasu hipotezu da djeca u ovoj dobi zaista najviSe online racunalnih igara igraju sa osobama koje
poznaju iz stvarnog svijeta ili s obitelji, jer njih samo relativno mali postotak (6,6%) igra takve igre
s nepoznatim osobama. Za igranje online racunalnih igara s viSe igraca potrebna je registracija i
posjedovanje rac¢una elektronicke poste, a u naSem istrazivanju doslo se do podatka da nesto manje

od polovice ispitane djece u ovoj dobi posjeduje vlastitu elektronicku postu (44,2%), dok ostali
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koriste raCunalnu postu od roditelja. Za igranje online ra¢unalnih igara velika vecina roditelja kaze
da djeca tamo ne ostavljaju svoje osobne podatke poput pravog imena i prezimena, dobi ili adrese
(94,3%), dok samo mali broj njih kaze da ostavljaju takve podatke (1,6%) ili roditelji zapravo nisu

sigurni da li djeca ostavljaju takve podatke ili ne (4,1%).

Hipoteza 2

Dijeca najéeSée igraju racunalne igre iz zabave ili zbog prijatelja

U nasem istrazivanju potvrdili smo hipotezu da djeca najcesce igraju racunalne igre zbog zabave, jer
je bas taj odgovor odabralo 63,1% ispitanika. Zbog prijatelja i druZenja s prijateljima ih igra njih
10,7%, a zanimljiv je podatak da se 21,3% ispitanika okre¢e igranju igara zbog dosade. Samo mali

postotak igra ra¢unalne igre zbog edukacije ili nekih drugih razloga.

Hipoteza 3

Djeca bi radije igrala ratunalne igre nego se vani igrala s prijateljima

U na$oj anketi postavljeno je ovo pitanje, te je dobiven rezultat da bi se 68,9% djece u ovoj dobi
ipak radije igralo sa svojim prijateljima nego igralo raunalne igre, ¢ime nasa hipoteza nije

potvrdena.

Hipoteza 4

Igranje racunalnih igara negativno utjeée na dje¢je ponasanje

I ova hipoteza potvrdena je dobivenim rezultatima u nasem istraZivanju, jer samo 17,8% ispitanika
navodi da djeca ne pokazuju nikakve negativne reakcije vezano uz igranje raunalnih igara. Najcesce
se kao negativna posljedica igranja racunalnih igara navodi da djeca zbog toga zanemaruju kucne
obaveze (41%), da su ona neposlusna (34,4%), da imaju nagle promjene raspolozenja (32,8%), da
se uocava manjak koncentracije kod djece (32%), da djeca zanemaruju Skolske obaveze (25,4%), te
da u svakodnevnom Zivotu koriste neprimjeren vokabular (21,3%). Ima i roditelja koji su kod svoje
djece zamijetili nasilno ponaSanje tijekom ili nakon igranja igara i to njih 10,7%, Sto je dosta visoki
postotak, kao i manjak socijalne interakcije kod njih 9%. Oko negativnih reakcija djece ukoliko im
se kaze da prestanu igrati raCunalnu igru, jer imaju druge obaveze, zanimljiv je podatak da vise od
polovice djece to ipak napravi bez prigovora i negativnih reakcija i to njih 60,6%, a ukoliko im se u
potpunosti zabrani igranje ra¢unalnih igara kod 46,7% djece to nece utjecati na njihovo raspoloZenje.
Negativne reakcije, ukoliko im se zabrani igranja racunalnih igara, ipak ima vise od polovice
ispitanika, a roditelji za svoju djecu kao glavne navode razdrazljivost (42,6%), depresivnost njih
(11,5%) i agresivnost (3,3%). Sukladno svemu navedenom moze se zakljuciti da je veéina roditelja
zamijetila negativne reakcije svoje djece vezano uz igranje ra¢unalnih igara, a manji dio ¢ak i nasilno

ponasanje, a da viSe od polovice djece ima negativne reakcije ukoliko im se zabrani igranje
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raCunalnih igara. Zanimljiv je 1 podatak da u ovoj dobi vise od polovice djece moze bez negativnih

reakcija prestati igrati raCunalnu igru, jer ima druge obaveze.

Hipoteza 5

Tijekom pandemije COVID-19 djeca su vi$e vremena provodila igrajuéi ratunalne igre

Provedenim istrazivanjem potvrdena je hipoteza da su djeca tijekom pandemije COVID-19 i
odvijanja Skole na daljinu vise igrala radunalne igre nego prije pandemije, a to je potvrdilo 51,2%
ispitanika. Velik broj djece igralo je racunalne igre podjednako (36,4%), a samo manji broj smanjio
je koli¢inu igranja igara (12,4%) u odnosu na vrijeme prije pandemije. Takoder, polovica ispitanika
dala je odgovor da su njihova djece tijekom pandemije imala vise slobode nego prije, a kod njih
43,4% nije se nista promijenilo tijekom pandemije. Dodatno, 91% roditelja smatra da su njihova
djeca tijekom odvijanja satova nastave na daljinu uredno pratila §kolu i nisu igrala ra¢unalne igre.
Obzirom da se tijekom pandemije nastava ve¢inom odvijala online, da je bilo smanjeno kretanje
ljudi i da su bila ograni¢ena druZenja, u naSem istrazivanju bilo je postavljeno pitanje da li su roditelji
djeci u to vrijeme dopustali igranje online racunalnih igara kako bi bili u kontaktu sa prijateljima, a
viSe od polovice roditelja odgovorilo je potvrdno i to njih 62,3%. Dodatno, u nasem istrazivanju
zanimalo nas je da li djeca danas provode vise vremena igraju¢i raCunalne igre nego prije pandemije,
a dobiven je rezultat da na gotovo polovicu ispitanika pandemija nije imala nikakvog utjecaja

(46,7%), a njih 38,6% ipak igra vise racunalne igre nego prije pandemije.

ZAKLJUCAK

Ovaj rad bavi se utjecajem racunalnih igara na djecu u dobi od trec¢eg do Sestog razreda osnovne
Skole. Nakon uvodnog dijela obraden je razvoj raCunalnih igara od njihovih idejnih pocetaka, koje
je ¢ak i teSko danas povezati s onim $to se smatra racunalnom igrom, jer njihov razvoj dolazi u
narednim desetlje¢ima kroz tehnoloski napredak, pa do danas.

Sljedece poglavlje bavi se vrstama racunalnih igara koje danas poznajemo, pa su tako obradene igre
u kategorijama FPS i 3PS, Strategy i RTS, MOBA, RPG, MMORPG, Survival, Sport, Adventure,
Augmented-reality location—based i Puzzle.

Nakon toga se kroz poznatu i dostupnu literaturu obraduju pozitivne strane igranja racunalnih igara.
Utvrdeno je da ono kod djece pridonosi razvoju logi¢kog misljenja, razvijaju bolju koordinaciju oko
—ruka, te preciznost, uvelike moze pomoc¢i u poboljSanju €itanja i ucenju jezika, te vjestini raCunanja,
poboljsavaju koncentraciju, razvija vizualnu percepciju 1 mapiranje, utjee na samopouzdanje, te
pomazu djeci u nosSenju sa stresom.

U sljede¢em poglavlju obraduju se negativni utjecaji koje igranje racunalnih igara moZe imati na
djecu. Utvrdena je pojava nasilja kod djece i problemi u njihovoj socijalizaciji i komunikaciji. Tu je

dakako 1 mogucénost stvaranja ovisnosti, koja se moze prepoznati kroz konstantno produzavanje
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vremena igranja , uzbudenje koje igra¢ dozivljava daje osjecaj ushita, razdrazenosti, a zatim
spusStanja, apstinencijske simptome, nemo¢ kontrole igranja ili dulje vrijeme odustajanja i
nemogucnost prestajanja, gubitak ili prekid s nekim ranije vaznim zanimanjima i aktivnostima,
igranje racunalnih igrica kao bijeg od problema, laganje o igranju, nastavljanje igranja usprkos
roditeljskim zabranama i svijesti o teSko¢ama, te sukobi s prijateljima, roditeljima i Skolski problemi.
Obzirom da je ovaj rad usmjeren na odredenu dobnu skupinu djece, u sljede¢em poglavlju obradeni
su rezultati vise studija koje su se bavile ovom problematikom, a ukljucivale su djecu upravo te dobi.
Pa tako imamo dvije studije iz Amerike, jednu iz Turske, te dvije iz Hrvatske.

Potom slijedi dio koji se bavi temom pandemije COVID-19 i kako se ona odrazila na povecanje
vremena igranja racunalnih igara i kod djece i kod odraslih, obzirom da su izolacija, rad od kuce i
Skola od kuce imale sli¢an utjecaj na sve dobne skupine.

Nakon obradene sve dostupne literature vezane uz utjecaj racunalnih igara na djecu okvirno u sredini
svojeg osnovnoskolskog obrazovanja donose se rezultati vlastitog istrazivanja. Obradeni su problemi
istrazivanja utjecaja racunalnih igara na djecu, ciljevi istrazivanja, istrazivacka pitanja, te su date
hipoteze na kojima se istrazivanje za potrebe ovog rada bazira. Nakon toga slijedi poglavlje o
koriStenoj metodologiji, gdje su obradeni ispitanici, postupak vlastitog istrazivanja, te ocekivana
primjenjivost rezultata.

Istrazivanje je pokazalo da od 145 djece koja su sudjelovala u naSem istrazivanju njih 15,9% uopce
ne igra racunalne igre, prema odgovorima koje su dali njihovi roditelji. Od onih koji igraju, njih
53,3% igra cijeli tjedan, a istrazivanje je pokazalo da bi se 68,9% djece radije igralo s prijateljima,
nego igralo raunalne igre. Najvise djece, njih 41,8% igra igre u prosjeku jednog i dva sata dnevno,
dok 9,8% igra vise od tri sata, $to je zapravo visok postotak, obzirom da se radi 0 djeci izmedu treceg
1 Sestog razreda osnovne Skole. Takoder, 78,8% roditelja moralo je u jednom trenutku djetetu
ogranicCiti koliko vremena dnevno igra racunalne igre, a njih 56.6% smatra da njihova djeca provode
previse vremena igrajuéi racunalne igre. Istrazivanje je pokazalo da polovica djece ove dobne
skupine najvise igra racunalne igre na mobitelima i to njih 50,8%, dok ostali koriste druge uredaje.
Taj odgovor ne ¢udi, obzirom da njih 82% posjeduje vlastiti mobitel. Djeca posjeduju i druge uredaje
koje samo oni koriste, a samo njih 7,4% nema niti jedan vlastiti uredaj (mobitel, ra¢unalo, igracu
konzolu ili tablet). Od igara koje igraju najceSce su odabrane online igre s vise igraca koje igra 68,9%
djece, dok su ostali odabrali strateske igre, logicke i edukativne, avanturisticke, pucacke i sportske
(37,7%-13,9%.). Istrazivanje je pokazalo da djeca u ovoj dobi najc¢esce igraju ove ra¢unalne igre:
Minecraft, Fortnite, Roblox, Fifa i Brawl Stars.

Zanimljivi su i dobiveni rezultati da zapravo samo 33,6% djece ne igra nikakve igre s elementima
nasilja, a da njih 32,8% igra igre u potpunosti samostalno, bez ikakve kontrole od strane roditelja, te
da njih najvise, 63,1%, igra igre isklju¢ivo radi zabave. Vec¢ina roditelja, njih 74,6%, smatra da
igranje rac¢unalnih igara ima utjecaja na njihovo dijete, a samo 17,8% ispitanika navodi da djeca ne

pokazuju nikakve negativne reakcije vezano uz igranje racunalnih igara, sto je ustvari zabrinjavajuci
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postotak. Kao negativne reakcija na igranje raCunalnih igara roditelji navode zanemarivanje ku¢nih
obaveza, neposluh, nagle promjene raspoloZenja, manjak koncentracije, zanemarivanje Skolskih
obaveza, neprimjeren vokabular i dr. Igranje ra¢unalnih igara ima i pozitivne strane, pa tako roditelji
najcesce navode da djeca tako uce strani jezik, da igranje poboljSava vizualnu percepciju, da razvija
analiticke sposobnosti, da igranje stvara bolju socijalnu interakciju, da lakse stjeCu prijatelje 1 sl.
Vezano uz sigurnost na internetu gotovo polovica ispitane djece ima vlastitu elektroni¢ku postu
(44,2%), ali 94,3% roditelja napisalo je da djeca ipak ne ostavljaju nikakve osobne podatne na
internetu.

Pandemija COVID-19 imala je utjecaja na koli¢inu vremena kojeg su djeca provodila igrajuci
raunalne igre, jer je 51,2% ispitanika potvrdilo da su djeca vise igrala raunalne igre nego prije
pandemije, a 62,3% roditelja dopustalo je igranje online racunalnih igara djeci kako bi bila u
kontaktu sa prijateljima.

I posljednje pitanje upitnika bilo je da li roditelji smatraju racunalne igre korisnim ili Stetnim za svoje
dijete, a dobiven je rezultat da ih 63,1% ispitanika smatra ni korisnim ni $tetnim, $to nas navodi na
zakljuc€ak da roditelji prihvacaju ra¢unalne igre u svakodnevici svoje djece, te da zapravo i nisu imali
nekih vecih problema s djecom kad je igranje igara u pitanju.

Posljednje poglavlje daje interpretaciju dobivenih rezultata kroz potvrdivanje ili negiranje
postavljenih hipoteza. Tako zaklju¢ujemo da su Cetiri hipoteze i to ona da djeca najéescée igraju online
racunalne igre s prijateljima iz stvarnog svijeta, da igraju ra¢unalne igre iz zabave ili zbog prijatelja,
da igranje raunalnih igara negativno utje¢e na djecje ponasanje i da su djeca tijekom pandemije
COVID-19 viSe vremena provodila igrajuci raCunalne igre, potvrdene rezultatima naSeg istrazivanja,
a jedna, da bi se djeca radije igrala raGunalne igre nego se igrala vani s prijateljima, nije potvrdena,
jer je viSe roditelja dalo suprotan odgovor.

I na kraju mozZemo samo zakljuciti da igranje racunalnih igara ima utjecaj na djecu u nasoj dobnoj
skupini, odnosno na djecu od tre¢eg do Sestog razreda osnovne Skole. Taj utjecaj moze biti ili
pozitivan ili negativan, a sve ovisno od koli¢ine vremena koju djeca provode igrajuci, koju vrstu
igara igraju i koliko roditelji sudjeluju u odlukama djece oko racunalnih igara i kontroliraju njihovo

koristenje.
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PRILOG
ANKETNI UPITNIK

Anketa o utjecajima racunalnih igara

Ova anketa je potpuno anonimna, te ¢e se koristiti za potrebe diplomskog rada pod nazivom
"Utjecaj racunalnih igara na djecu od treceg do Sestog razreda osnovne skole" studenta SiniSe
Medveda, diplomskog studija Multimedija, Sveuciliste Sjever. Ovaj upitnikje namijenjen
roditeljima da ga ispune zajedno sa svojom djecom.

*Obavezno

1. Spol djeteta *
Oznacite samo jedan oval.

Musko

Zensko

2. Dob djeteta *

3. Dob roditelja koji ispunjava anketu *
Oznacite samo jedan oval.

20-30 godina
31-40 gosina
41-50 godina

< 51 godina

4. Da li vaSe dijete igra racunalne igre? *
Oznacite samo jedan oval.

Da Prijedite na pitanje broj 6

Ne Prijedite na pitanje broj 5
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5. Ako ste na prethodno pitanje odgovorili sa NE, potvrdite sljedece
tvrdnju: *

Oznacite samo jedan oval.

Smatram da je dijete premalo za racunalne igre
Smatram da racunalne igre loSe utjeCu na djecu

Ostalo:

6. Ako ste na 4. pitanje odgovorili sa DA, odgovorite na pitanje: Koje
dane VaSe dijete igra raCunalne igre? *

Oznacite samo jedan oval.

U tjednu
Tijekom vikenda

Cijeli tjedan

7. Da li bi se VasSe dijete CeS¢e igralo ra¢unalne igre ili bi se igralo sa
prijateljima? *

Oznacite samo jedan oval.

Igralo racunalne igre

Igralo se sa prijateljima

8. Koliko sati u prosjeku VasSe dijete igra ra¢unalne igre? *

Oznacite samo jedan oval.

manje od sat vremena
od jedan sat do dva sata
od dva sata do tri sata

viSe od tri sata
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9. Da li ste morali ikada VaSem djetetu ograniciti koliko vremena
dnevno moZe igrati raCunalne igre? *

Oznacite samo jedan oval.

Da
Ne

10. Smatrate li da Vase dijete provodi previSe vremena igrajuci
raCunalne igre: *

Oznacite samo jedan oval.

Da
Ne

11. Na kojem uredaju VasSe dijete najceSée igra racunalne igre? *
Oznacite samo jedan oval.

Racunalo
Tablet
Mobitel

Igraca konzola

12. Posjeduje li vase dijete vlastito(moguce je viSe odgovora): *
Odaberite sve tocne odgovore.

Racunalo
Tablet

Mobitel

Igracu konzolu

Nista od navedenog
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13. Koje vrste racunalnih igara igra Vase dijete(moguée je vise
odgovora)? *

Odaberite sve tocne odgovore.

Strateske igre

Pucacke igre

Online igre sa viSe igracCa
Sportske igre
Avanturisticke igre
Logicke i edukativne igre

Ostalo:

14. Nabrojite barem tri ra¢unalne igre koje Vase dijete najcesce igra:

*

15. Igra li VasSe dijete racunalne igre sa elementima nasilja:

Oznacite samo jedan oval.

Nikad ne igra racunalne igre sa elementima nasilja
Malo igra raCunalne igre sa elementima nasilja
Umjereno igra racunalne igre sa elementima nasilja
Puno igra racunalne igre sa elementima nasilja

Igra samo racunalne igre sa elementima nasilja

16. Da li Vase dijete igra racunalne igre samostalno ili pod Vasim
nadzorom? *

Oznacite samo jedan oval.

Samostalno
Pod nadzorom roditelja

Oboje
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17. VaSe dijete najcesce igra racunalne igre zbog: *
Oznacite samo jedan oval.

Zabave

Dosade

DruZzenja sa prijateljima
Edukacije

Ostalo:

18. Smatrate li da igranje racunalnih igara utjece na ponasanje Vaseg
djeteta: *

Oznacite samo jedan oval.

Ne
Malo

Puno

19. Smatrate li da Vase dijete moZe bez igranja racunalnih igara? *
Oznacite samo jedan oval.

Da
Ne

Ne znam

20. Da li dopustate djetetu igranje online racunalnih igara sa vise
igraca? *

Oznacite samo jedan oval.

Da

Ne

50



21. Ako je odgovor na prethodno pitanje DA, s kim najéeSce igraju
online racunalne igre, a ako je odgovor NE, potvrdite odgovor
NE(moguée je viSeodgovora): *

Odaberite sve tocne odgovore.

S ¢lanovima obitelji

S prijateljima iz stvarnog Zivota (prijatelji iz Skole, poznanci i sl.)
S nepoznatim osobama

NE

22. Da li Vase dijete ima vlastitu adresu elektronicke poste ili koristi
ra¢un odroditelja? *

Oznacite samo jedan oval.

Vlastitu
Od roditelja
Oboje

23. Da li Vase dijete ostavlja osobne podatke pri igranju online
racunalnih igara(pravo ime i prezime, dob, adresu)? *

Oznacite samo jedan oval.

Da
Ne

Nisam siguran
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24. Da li je Vase dijete tijekom odvijanja Skole na daljinu, te
nemogucénosti druZenja sa prijateljima vise vremena provodilo
igrajuéi racunalne igre?

Oznacite samo jedan oval.

Puno je vise vremena provodilo igrajuci racunalne igre
Malo je viSe vremena provodilo igraju¢i racunalne igre
Igralo je raCunalne igre isto kao i prije

Manije je vremena provodilo igrajucéi raCunalne igre

Pino je manje vremena provodilo igrajuci racunalne igre

25. Dali je VaSe dijete imalo viSe slobode prilikom igranja rac¢unalnih
igaratijekom pandemije uzrokovane virusom COVID-19? *

Oznacite samo jedan oval.

Imalo je puno vise slobode

Imalo je malo viSe slobode

Dijete se igralo racunalne igre kao i prije
Imalo je malo manje slobode

Imalo je puno manje slobode

26. Da li je VaSe dijete igralo raCunalne igre u vrijeme odvijanja
satova nastave na daljinu i nije pozorno pratilo nastavu? *

Oznacite samo jedan oval.

Da
Ne

Nisam siguran
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27. Da li ste tijekom pandemije uzrokovane virusom COVID-19
dopustili Vasemdjetetu igranje online rac¢unalnih igara kako bi bili u
kontaktu sa prijateljima? *

Oznacite samo jedan oval.

Da
Ne

28. Da li Vase dijete provodi viSe vremena igrajuci racunalne igre
danas nego prije pandemije uzrokovane virusom COVID-19? *

Oznacite samo jedan oval.

Provodi viSe vremena igrajuéi racunalne igre

Provodi malo viSe vremena igrajuci racunalne igre

Igra racunalne igre kao i prije pandemije uzrokovane virusom COVID-19
Provodi malo manje vremena igrajuc¢i racunalne igre

Provodi manje vremena igrajuci racunalne igre

29. Smatrate li da Vase dijete igranjem racunalnih igara dobiva neke
od ponudenih koristi(moguce je vise odgovora): *

Odaberite sve tocne odgovore.

Ima bolju koncentraciju

Poboljsanu vizualnu percepciju

Bolje razlucuje bitne informacije od nebitnih

Bolje razvijene analiticke sposobnosti

Bolju socijalnu interakciju/lakse stjece prijatelje

Tijekom igranja racunalnih igara uci strani jezik

Kroz igranje racunalnih igara jaCa djetetovo samopouzdanje

Kroz igranje racunalnih igara smajnjuju se djetetove negativne emocije

Ostalo:

53



30. Smatrate te li da VaSe dijete nakon igranja raCunalnih igara
iskazuje sljedecenegativne reakcije(moguce je vise odgovora): *

Odaberite sve tocne odgovore.

Nasilno ponasanje tijekom ili nakon igranja racunalnih igara
Zanemarivanje Skolskih obaveza

Zanemarivanje kuénih obaveza

Nagle promjene raspolozenja

Manjak socijalne interakcije/povlacanje u sebe

Neposluh

Manjak koncentracije

Koristi neprikladni vokabular

Ostalo:

31. Odredite koliko se slaZete s navedenom tvrdnjom. '""Kad mojem
djeteu kazem da prekine igrati racunalne igre jer ima neku obavezu,
on to ucini odmah bez reakcije': *

Oznacite samo jedan oval.

U potpunosti se ne slazem
Djelomi¢no se ne slazem

Niti se slazem, niti se ne slazem
Djelomicno se slazem

U potpunosti se slazem

32. Ako zabranite Vasem djetetu igranje rac¢unalnih igara ono ée
biti(moguce jeviSe odgovora): *

Odaberite sve tocne odgovore.

Razdrazljivo

Agresivno

Depresivno

Nece utjecati na njegovo raspolozenje
Ostalo:
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33. Ako Vase dijete ne bi igralo racunalne igre(moguce je vise
odgovora): *

Odaberite sve tocne odgovore.

Bilo bi pod stresom
Druzilo bi se sa prijateljima
Druzilo bi se sa obitelji
Citalo bi knjige

Gledalo bi televiziju

Imalo bi bolji uspjeh u skoli

Ostalo:

34. Smatrate te li da je igranje rac¢unalnih igara za Vase dijete: *
Oznacite samo jedan oval.

Jako

korisno

Korisno

Ni korisno ni Stetno
Stetno

Jako Stetno
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ZIVOTOPIS

Moje ime je SiniSa Medved. Roden sam 2. veljace 1978. godine u Varazdinu. Osnovnoskolsko
obrazovanje sam stekao u II. Osnovnoj Skoli Varazdin. Nakon osnovne Skole upisao sam
Gimnaziju u Varazdinu koju sam zavrsio 1996. godine. Po zavrsetku obrazovanja i sluzenja
vojnog roka, zaposlio sam se u HNK u Varazdinu na radnom mjestu scenski radnik. Godine
2001. prelazim na radno mjesto rekviziter a 2006. na radno mjesto majstor tona. U Zelji za
usavrSavanjem i u dogovoru sa poslodavcem, 2010. godine upisujem preddiplomski studij
Multimedija, oblikovanje i primjena na tadasnjem VeleuciliStu u Varazdinu. Tijekom
studiranja obavljao sam duznost predsjednika Studentskog zbora te sudjelovao u tranziciji
Veleucilista u danasnje SveudiliSte Sjever. Nakon zavrSetka preddiplomskog studija kao
student generacije i dobitnik rektorove nagrade, u HNK u Varazdinu prelazim na radno mjesto
propagandist. Godine 2018. upisujem diplomski studij Multimedija na Sveucilistu Sjever te u
meduvremenu postajem voditelj propagande i marketinga u HNK u Varazdinu.

U slobodno vrijeme bavim se sviranjem bubnjeva te ponajvise provodeci vrijeme sa suprugom

1 kéerkom.
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