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Sazetak

Kako video igre postaju popularnije, sve se vise istrazuje njihov utjecaj na razne
psiholoske, emotivne, i kognitivne vjestine i sposobnosti ljudi. Mnogo istrazivaca fokusira se
na potencijalnu primjenu video igara u obrazovanju, te tako i na nac¢ine na koje video igre
mogu utjecati na sposobnosti ucenja. Glavni objektiv ovog rada bio je istraziti trenutno
dostupnu aktualnu literaturu vezanu uz tu temu efekata video igara na sposobnosti ucenja i
povezane sposobnosti 1 vjestine kako bi se utvrdilo trenutno znanje akademskog svijeta o toj
temi. Tako se moze re¢i da je glavni doprinos ovog rada bio stvaranje pregleda aktualne
literature o toj temi te donoSenje zakljuaka na osnovi informacija naucenih iz analiziranih
radova. KorisStena metoda bila je pregled dostupne literature, odabir najrelevantnijih radova, te
analiziranje tih radova i donoSenje zakljucka o trenutnom znanju o utjecaju video igara na
sposobnosti uc¢enja i povezane sposobnosti te 0 moguéim primjenama tog utjecaja. Za trazenje
literature koristen je Google Scholar, te je se od vise od 100 pregledanih naslova i saZetaka
radova odabralo njih 25 koji su najviSe odgovarali kriterijima pretrage. Neki od tih kriterija
bili su engleski jezik i 2022. godina objavljivanja ili kasnije, iako je se napravila iznimka za
jedan rad iz 2021. godine. Nakon pregleda i analize rezultata, zakljuceno je da video igre
uistinu mogu imati utjecaj na razne kognitivne vjestine i sposobnosti, te mogu biti odlican alat
za prijenos znanja, tako da video igre mogu utjecati na sposobnosti uc¢enja. Ti utjecaji su
uobicajeno pozitivni, ali ovisno o tipu interakcije koji igra¢ ima sa video igrom, oni mogu biti
1 negativni. Kako bi se potencijal igara za u€enje maksimizirao, one moraju biti specifi¢no
dizajnirane za prijenos Zeljenih sposobnosti bez gubitka zabavnih aspekata video igara koji ih

¢ine tako efektivnim edukacijskim alatima.

Kljucne rijec¢i: video igre, edukacijske igre, akademske igre, sposobnosti ucenja,
gamifikacija, kognitivne vjeStine



Abstract

As video games are getting more popular, the amount of research being done on the
way that they affect various psychological, emotional, and cognitive skills and capabilities in
people is increasing. A lot of researchers focus on the potential application of video games in
education, and on the ways that they can influence learning capabilities. The main objective
of this work was to explore the currently available literature relating to this subject of the
effects that games can have on learning capabilities and other relevant capabilities and skills
so that the current knowledge the academic world has on this subject can be determined.
Therefore, it can be said that the main contribution this work has is creating a review of the
current literature on the subject and then making conclusions based on the information learned
from the analyzed literature. The used methodology consisted of reviewing the currently
available literature, selecting the most relevant works, analyzing said literature, and finally
making conclusions about the current knowledge of the ways games can influence learning
capabilities and other related capabilities, as well as possible applications of these influences.
Google Scholar was used for finding the desired literature, and over 100 works and their
abstracts were reviewed, after which 25 of the most relevant works were chosen for analysis.
The search was limited by certain criteria, some of which were including only works written
in English, and the publishing year being 2022 or later, although an exception was made for
one work which was published in 2021. After reviewing and analyzing the results, it was
concluded that video games can indeed affect various cognitive skills and capabilities, and
can be a great tool for the transfer of knowledge, which means that video games can influence
learning capabilities as well. These effects are usually positive, but based on the type of
interaction players have with the video game, they can also be negative. To maximize the
potential of using video games for learning, they must be specifically designed to transfer the
desired capabilities without losing the fun aspect that games possess which is what makes

them such an effective educational tool.

Key words: video games, educational games, academic games, learning capabilities,
gamification, cognitive skills



Uvod

Popularnost video igara dize se ve¢ desetlje¢ima od njihovog zaceca, te su one danas
vise popularne nego ikada prije. Sudeci kako su posebice popularne medu mladim ljudima, sa
gotovo stopostotnom sigurnosS¢u se moze re¢i da ¢e se njihova popularnost kroz sljedecih
nekoliko desetlje¢a di¢i do jo§ i puno vecih razina. Kako se ucestalost i druStvena
prihvacenost koriStenja video igara kroz povijest dizala, tako se i pobudio interes za
istrazivanjem njihovih potencijalnih primjena izvan same zabave koju one donose ljudima.
Tako 1 broj istrazivanja sa ciljem proucavanja utjecaja video igara na psiholoske, emotivne, i
kognitivne sposobnosti i vjestine ljudi konstantno raste. Kada se uzme u obzir da su video igre
vrlo popularne medu mladim ljudima, ukljucujuéi i mladu djecu, ova cCinjenica i nije toliko
iznenadujuéa. Utvrdivanje to¢nog nacina na koji video igre mogu utjecati na ljude bitan je ne
samo za pokuSaje ublazavanja potencijalnih negativnih posljedica koje one mogu imati, ve¢ i
za njihovu primjenu unutar obrazovanja, te mozda Cak i van obrazovanja za poboljSanje

raznih aspekata ljudskog Zivota.

Ovaj rad teZi analizirati nova i relevantna istrazivanja vezana uz temu utjecaja video
igara na sposobnosti 1 druge povezane aspekte ucenja, kako bi se utvrdilo trenutno stanje
analize te teme u akademskom svijetu. Osim toga, tezi se 1 saznanju potencijalnih uporaba
video igara za ucenje 1 razvijanje vjestina unutar i izvan obrazovanja. Tako se zele analizirati
utjecaji video igara na sposobnosti uc¢enja osoba svakakvih uzrasta i drugih karakteristika, a
ne samo vrlo mladih osoba u Skolama. Zbog toga se moze reci da je glavni doprinos ovog
rada stvoriti jasan pregled aktualne literature na navedenu temu, te na osnovi analiziranja
rezultata pregledane literature donesti zakljuc¢ak koji bi Sto je objektivnije moguce prikazao
poznate utjecaje video igara na sposobnosti ucenja i potencijalnu primjenu video igara izvan

lezerne zabave.



Metodologija

Za svrhu ovog rada bilo je potrebno analizirati relevantna istrazivanja povezana uz
temu utjecaja video igara na sposobnosti uenja. Za pronalazak radova koristen je Google
Scholar. TraZeni su samo radovi napisani na engleskom jeziku, te samo oni radovi koji su bili
objavljeni 2022. godine ili kasnije kako bi se prikupili samo aktualni i relevantni podatci. Za
datum objavljivanja je napravljena jedna iznimka gdje je jedan rad bio objavljen 2021.
godine, $to je bilo potrebno kako bi se prikupilo vise podataka o temi uporabe video igara za
treniranja vjestina potrebnih za odredene kirurSke zahvate. Gledano je 1 da prikupljeni radovi
budu provedeni iz raznovrsnih zemalja kako bi se postigli objektivniji rezultati koji ne bi bili
ograni¢eni potencijalnim utjecajima aspekata odredenih lokacija na istrazivanja. Neki od
koriStenih pojmova za pretrazivanje bili su ,,video games,” ,,computer games,” ,,education,*
»learning,* 1 ,,learning capabilities.” Vise od 100 naslova i1 sazetaka radova je pregledano kako
bi se odabrali oni najrelevantniji za postizanje Zeljenog cilja ovog rada, te je na kraju
sveukupno odabrano 25 radova za analizu. Svi radovi su individualno pregledani u cijelosti te
su zapisane sve informacije relevantne za ovaj rad sadrzane u njima. Teme radova

klasificirale su se u Sest glavnih kategorija. Te kategorije su:

e Stavovi ucenika 1 ucitelja o utjecaju video igara na ucenje.

e Potencijal uporabe video igara u obrazovanju.

e Uporaba video igara za poboljSanje kognitivnih vjeStina.

e Utjecaj lezernog koriStenja video igara na razvijanje znanja i vjestina.

e Efekti video igara na ucenje jezika.

e Video igre kao alati za poducavanje kirurskih vjestina.
Neki od radova sadrze informacije koje mogu biti relevantne unutar kategorija u kojima ti
radovi nisu klasificirani, ali dovedeni zaklju¢ci na kraju rada uzeli su sve informacije iz svih
radova bez obzira na njihovu kategorizaciju. Nakon pregleda radova i prikupljanja relevantnih
informacija iz njih, rezultati su analizirani kako bi se utvrdile svi ustanovljeni nacini na koje
video igre mogu utjecati na sposobnosti u¢enja ljudi i povezane sposobnosti 1 vjestine koje su

odabrani radovi istrazivali.



Pregled ranijih istrazivanja

Pregledom i analizom rezultata ranijih istrazivanja na temu utjecaja video igara na
sposobnosti u¢enja te povezane vjestine i sposobnosti, rad nastoji odgovoriti na slijedeca

pitanja:

e Vjeruju li edukatori i u€enici u potencijal koristenja igara za poducavanje?
e Imaju li video igre znatni utjecaj na sposobnosti ucenja?

e Koje su potencijalne primjene koriStenja video igara van svijeta zabave?

Stavovi ucenika i uditelja o utjecaju video igara na ucenje

Spanjolsko istrazivanje iz 2022. godine proucava misljenja ugitelja o moguénosti
pozitivnog utjecaja video igara na sposobnosti ucenja. Rad je imao Cetiri glavna cilja; prvi je
bio odrediti vjeruju li ucitelji da video igre mogu unaprijediti ucenje u edukacijskim
prostorima te koje nezavisne varijable (dob, spol, razina obrazovanja, iskustvo u poducavanju,
ucestalost koristenja video igara u rekreacijskim svrhama i ucestalost koristenja video igara u
ucionici) utjecu na to. Drugi je objektiv bio analizirati koje od tih nezavisnih varijabli utjecu
na namjeru ljudi da upotrebljavaju video igre kao alate za podu€avanju u u¢ionicama. Tre¢i je
bio utvrditi koje to aspekte igranja video igara ucitelji smatraju bitnim za poboljSavanje
sposobnosti udenja, te analizirati koje varijable imaju utjecaj na koji aspekt. Cetvrti i
posljednji cilj rada bio je utvrditi vjerovanja ucitelja vezana uz ishode ucenja na koje video
igre najviSe utjeCu, te 1 njithovu povezanost sa nezavisnim varijablama, ili koji su nacini
poducavanje najbolji za primjenu video igara. Za istraZivanje se koristio upitnik sa dva dijela;
u prvom dijelu se ucitelje trazilo da unesu svoje osobne 1 profesionalne podatke kao Sto su
spol, iskustvo u poducavanju, razina obrazovanja i strukovno podruc¢je. Drugi dio je bio
sastavljen od 60 pitanja o nafinu na koji ucitelji misle da bi se video igre trebale
upotrebljavati u edukaciji, sa 6 mogucih odgovora za svako pitanje ovisno o razini slaganja
ucitelja sa izjavom u pitanju. Upitnik je odobrio odbor za istrazivacku etiku autonomnog
sveudilista u Madridu te je poslan mnogim §kolama diljem Spanjolske preko elektronicke
poste. Ispunilo ga je 614 ucitelja iz formalnog obrazovnog sustava. Podatci su se prikupljali
od 29. sijecnja 2020. godine do 2. travnja 2020. godine, prije izolacije Skola zbog COVID-19
pandemije. Nakon analize ovih podataka 10 sudionika je eliminirano zbog toga §to su ispunili
upitnik unutar vremenskog raspona manjeg od 5 minuta, a 9 ih je eliminirano zbog

nepouzdanog uzorka odabiranja odgovora. Tako su na kraju podatci prikupljeni od strane 595



ucitelja. Rezultati istrazivanja prvog cilja pokazali su da ucitelji generalno vjeruju da video
igre mogu poboljsati iskustvo ucenja, iako se unato¢ tome prema nekim istrazivanjima igre
slabo koriste u svrhe poducavanja. Rezultati vezani uz drugi cilj rada pokazuju da su varijable
koje najviSe utjeCu na namjeru ucitelja za koriStenje video igara u obrazovnim svrhama
ucestalost koriStenja video igara u rekreativnom smislu te KkoriStenja video igara u
obrazovnom kontekstu. Varijable koje su najvise utjecale na ucestalost rekreacijske upotrebe
video igara su dob i spol; muski ucitelji igraju video igre ¢esS¢e od zenskih, a stari ucitelji ih
igraju manje od mladih. Postoje brojna druga istrazivanja koja potvrduju da osobe muskog
spola vise koriste video igre nego osobe Zenskog spola. Rad tvrdi da je moguée objasnjenje za
ovo ¢injenica da se video igre ¢es¢e fokusiraju na muskarce kao na svoju ciljanu publiku, iako
sre¢om postoji sve vise 1 vise igara koje se razvijaju sa zenskom publikom na umu, $to se
pokazuje i pove¢anim brojem Zenskih osoba koje igraju video igre u zadnje vrijeme. Sto se
ti¢e varijable dobi, vjeruje se da mladi ljudi provode viSe vremena igrajuci video igre zbog
¢injenice da su odrasli sa uredajima koji se koriste za to, za razliku od starijih generacija. Rad
takoder pokazuje da se ucitelji u podrucjima drustvenih znanosti vise koriste video igrama u
edukacijskim kontekstima, $to se moZze objasniti ¢injenicom da mnoge komercijalne sadrze u
sebi reprezentacije stvarnih socijalnih sistema te zato imaju velik potencijal za upotrebu u
poducavanju drustvenih znanosti. Istrazivanja pokazuju da postoje razne takve video igre kao
Sto su Assassin's Creed ili Civilization. Iz rada se moze zakljuciti da ucitelji misle kako je
epistemicki pristup koriStenja video igara u obrazovanju bitniji od pragmati¢nog. Drugim
rije¢ima, smatraju da su sposobnosti video igara da pruze ucenicima instrukcije 1 druge
mogucnosti video igara eksplicitno izravno usmjerene prema edukacijskim ciljevima bitnije
od intrinzi¢nih svojstava video igara kao Sto su interaktivnost, personalizacija ili fizi¢ka i
psiholoska ukljucenost korisnika. To znaci da ucitelju smatraju da video igre same po sebi
nisu dovoljne za poboljSanje ucenja, nego da se one mogu primijeniti kao efektivni alati za
poducavanje uz metakognitivnhu kontrolu i prisustvo ucitelja koji nadgledaju proces. Ova
vjerovanja podupiru i brojna istrazivanja o obrazovnim uporabama video igara koja pokazuju
da je ucenje bolje sa ve¢om koli¢inom kontrole nad sadrzajem koji se koristi. U kontrastu s
time je Cinjenica da ucitelji ne vjeruju da su intrinzi¢na svojstva video igara bitna za njihov
utjecaj na sposobnost ucenja, Sto se krsi sa odredenim istrazivanjima koja predlazu da su ta
svojstva bitna za ucenje zbog njihove pragmatic¢ne koristi jer povecavaju razinu imerzije i
motivaciju za uspjehom. Ipak, postoje i druga istrazivanja koja podupiru vjerovanja ucitelja
da su epistemicke primjene video igara u obrazovanju efektivnije od pragmati¢nih primjena.

Medu mladim uciteljima ipak postoji vece vjerovanje da je pragmaticni pristup jednako ako



ne i vise vrijedan, iako i dalje smatraju epistemicki pristup bitnim. Cetvrti objektiv rada u
kojem su analizirana vjerovanja ucitelja o nacinu ucenja koji bi bio najbolje postignut uz
uporabu video igara pokazao je da ucitelji smatraju da bilo verbalno ucenje. Drugim rijecima,
ucitelji se viSe fokusiraju na ucenje podataka i konceptualno ucenje, kao 1 vecina istrazivanja
na temu obrazovnih koristi video igara. Ucitelji pokazuju manje pouzdanosti u vjerovanje da
se video igre mogu koristiti za proceduralno ucenje koje moze poboljsati pozornost i kontrolu
kognitivnog procesa. Bitno je spomenuti da je ovo drugacije od rezultata brojnih istrazivanja
koja pokazuju dobre rezultate vezane uz koriStenje video igara na taj nacin. Uc¢itelji najmanje
vjeruju da se video igre mogu koristiti za pozitivno poboljSanje stavova i u€enja drustvenog
ponasanja. Pokazuju skepti¢nost o teoriji da se video igre mogu efektivno koristiti kao alat za
poboljsanje socijalizacije, za razliku od istrazivaca koji pokazuju da se odredene video igre
dizajnirane za taj nacin ucenja mogu koristiti za promoviranje prosocijalnih na¢ina ponasanja,
poboljSanje raspoloZenja te generiranje pozitivnih emocija. Perspektiva ovog rada je da bi
specifi¢no treniranje ucitelja o koriStenju prosocijalnih video igara pomoglo promijeniti opée
stavove prema nacinu na koji video igre mogu pomoci pri socijalizaciji. Sveukupno, rezultati
ovog istrazivanja podupiru misljenje da je potrebna veca edukacija ucitelja o potencijalnoj
koristi primjene video igara u obrazovnim svrhama kako bi se one ¢e$¢e inkorporirale kao alat
za ucenje. Ucitelji sa veCom razinom upoznatosti sa video igrama posjeduju vecu vjeru u
pozitivne rezultate koriStenja video igara u u€ionicama kao sredstva za poducavanje, te viSe
vjeruju u njihove pragmaticne uporabe uz one epistemicke. Rad zakljucuje da je potrebno ne
samo viSe upoznati ucitelje sa video igrama, vec¢ ih i trenirati u specifi¢noj uporabi video igara
u ucionicama kao alatima za poducavanje. U vezi te potrebe, postavlja se bitno pitanje. Ako
ucitelji podrzavaju koristenje video igara u obrazovanju, zaSto se one zapravo ne primjenjuju
viSe u tim kontekstima? 68.18% ispitanika u radu tvrdi da nikada nisu koristili video igre u
ucionici za poducavanje ucenika. Moguce objasnjenje za ovo su odredene prepreke koje
sprjeCavaju mogucnost treniranja ucitelja za koriStenje video igara u edukaciji, kao §to su
tehnoloska ogranicCenja, ograniCenja sa resursima, vremenom, ili prostorom potrebnim za
uvodenje video igara u ucionice. Ipak, neka istrazivanja predlazu da ovakva materijalna
ograni¢enja nisu primarni razlog zbog kojeg se video igre ne uvode u ucionice, ve¢ vjerovanja
ucitelja vezana uz poducavanje. lako ucitelji imaju pozitivne koncepcije prema koriStenju
video igara, istrazivanja pokazuju da se oni pri koriStenju digitalnih resursa koriste metodama
poducavanja fokusiranim na sadrzaj, a ne na ucenika, $to bi bio mnogo prikladniji nacin
koriStenja video igara za poducavanje. Tako ovaj rad vjeruje da je unato€ pozitivnim

koncepcijama ucitelja prema video igrama potrebno promovirati treniranje s tim resursima



kako bi se video igre zapravo pocele vise koristiti u ucionicama. Ukratko, rezultati rada
pokazuju vaznost upoznavanja ucitelja s video igrama, te da bi se video igre trebale integrirati
u programe za treniranje ucitelja. Neka istrazivanja pokazuju i da se slaba integracija video
igara u ucCionicama reflektira na buduce ucitelje koji ¢e onda imati jo§ manje zelje za

koristenjem video igara u tim svrhama. [1]

Rad iz Indonezije objavljen 2022. godine izraden je sa svrhom proucavanja utjecaja
video igara na ucenje engleskog jezika. Istrazivaci su prvo pregledali dostupnu literaturu
vezanu uz tu temu, te su iz nje zakljucili da video igre mogu biti efektivne u instrukciji jezika,
Sto bi znacilo da se video igre mogu koristiti kao alati u obrazovanju koji mogu pomoc¢i pri
poducavanju engleskog jezika. Prema onome §to su naucili prouc¢avajuéi literaturu, istrazivaci
su zakljucili 1 da video igre imaju razne nedostatke u kontekstu poducavanja engleskog jezika.
Jedan od nedostataka je manjak koriStenja jezika u igri ili manjak relevantnosti jezika pri
igranju igre. Ovo je ¢eS¢i problem u starijim video igrama. Jo$ jedan nedostatak je Cinjenica
da video igre mogu uzrokovati kognitivno preoptereéenje ako je igra u pitanju previse
izazovna ili intrigantna, jer mozak u tim situacijama nije sposoban efektivno igrati video igru i
u isto vrijeme pasivno ili aktivno nauciti jezik. Metoda koja je koriStena u ovom radu je
upitnik koji je sadrzavao 5 pitanja vezana uz nacin na koji ljudi koriste video igre i kako on
utjeCe na njithovo ucenje engleskog jezika. Upitnik je podijeljen ucenicima od strane ucitelja
te je ucenicima dana do znanja razina vaZnosti istraZzivanja. Takoder su zamoljeni da budu
iskreni pri upisivanju svojih odgovora. Nakon analiziranja prikupljenih podataka zakljucilo se
da ucenici pretezno smatraju da video igre imaju vaznu ulogu u ucenju engleskog jezika. Rad
tvrdi da video igre mogu poboljSati vokabular korisnika uz pomo¢ dobre strukture jezika,
zanimljivih dijaloga i dobrih pri¢a. One mogu pomo¢i ucenicima shvatiti svrhu igre i pri tome
nauciti mnogo vokabulara koji im moZe pomo¢i pri savladavanju engleskog jezika. Takoder je
zakljuc€eno da su igre u stilu RPG (role playing game) i light novel igara korisne za ucenje
jezika zbog osebujnih vokabulara koriStenih u njima te motiviranja igraca za shvacdanje
procitanog uz pomo¢ zanimljivih prica. Veéina ucenika je rekla i da smatra da video igra
mogu prosiriti vokabular korisnika, te da misle da je sposobnost shvac¢anja engleskog jezika
vrlo bitna za izvrSenje zadataka koje im igra zada. Unato¢ tome, vec¢ina je uCenika ostalo
neutralno kada su pitani ako smatraju da je uCenje engleskog jezika kroz video igre efektivno,
Sto implicira da je ucenje jezika u Skoli efektivnije od onog stecenog igrajuci video igre.
Istrazivaci na kraju zaklju€uju da video igre imaju veliku ulogu u stjecanju engleskog jezika

jer pruzaju priliku za stjecanjem veceg spektra vokabulara od samo onog koji se poducava u



Skolama, 1ako se za sad ne mogu koristiti kao glavni nacin stjecanja jezika. Bitno je spomenuti
da ovaj rad koristi jako ograni¢enu metodu istrazivanja sa vrlo kratkim upitnikom upitne
kvalitete. Takoder nije ni spomenuto koliko je ispitanika sudjelovalo u rjeSavanju upitnika niti

dob 1 druge osobne informacije ispitanika. [2]

Istrazivanje objavljeno 2023. godine u Spanjolskoj provedeno je s ciljem analiziranja
tipologija ucenika osnovnih skola §to se tic¢e njihovog posjedovanja i uporabe video igara, te
mogucih psiholoskih i edukacijskih implikacija koje to ima na njih. Za potrebe istrazivanja
odabrano je 242 ucenika iz osnovnih Skola u dobi od 6 do 12 godina sa prosjecnom dobi od
9.47 godina. Od tih 242 ucenika 61.98% su bili zenskog spola dok su 38.02% bili muskog
spola. Stvoren je upitnik dizajniran prema znanstvenoj literaturi specificno za osobe tog
uzrasta kojeg su bili ispitanici. Upitnik je dizajniran uz pomo¢ Quizz gaming aplikacije 1
podijeljen raznim Skolama i njihovim roditeljskim asocijacijama putem elektronicke poSte
preko vremenskog perioda od 2 mjeseca, od rujna do listopada 2021. godine. Neke od Skola
su provele rjeSavanje upitnika na papiru, i upitnik je uvijek bio dostavljen roditeljima uc¢enika
a nikada direktno ucenicima. Upitnik se sastojao od 32 stavke podijeljenih u sedam
makrovarijabli. Te varijable su bile sociodemografske varijable, posjedovanje i uporaba,
mjesta 1 vremena, psiho-emocionalne varijable, socijalne varijable, dinami¢na uporaba i
znacajke video igara. UcCenici su ocjenjivali svaku stavku sa ocjenom od 1 — 5, gdje je 1 bila
najniZa ocjena koja je znacila u potpunosti se ne slazem, dok je 5 bila najviSa ocjena koja je
znadila u potpunosti se slazem. Nakon provjere validnosti upitnika i analiziranja podataka
dobivenim 1z njega, istraZivaci su dobili dvije glavne skupine ucenika sa zajednickim
varijablama. Prva je bila djecaci koji su uobicajeno dobivali bolje ocijene iz matematike,
primarno su koristili igra¢e konzole za igranje video igara i uobicajeno igraju video igre s
prijateljima te provode viSe od 2 sata vikendima igraju¢i video igre 1 osjecaju se vrlo sretno
tokom igranja video igara. Takoder imaju tendenciju da idu direktno do svojih igra¢ih konzola
kad imaju slobodnog vremena. Ovakvi profili korisnika video igara su bili identificirani i u
raznim prijasnjim istraZivanjima. Druga skupina sastojala se od djevojcica koje su uobicajeno
dobivale bolje ocjene iz Spanjolskog jezika i1 knjizevnosti, primarno su igrale video igre na
mobitelima 1 tabletima sa ¢lanovima obitelji 1 provodile su viSe od 2 sata vikendima igrajuci
video igre. Osjecaju se vrlo sretno tokom konzumacije video igara, ali neSto manje nego
djecaci. Za razliku od djecaka one i ne bi direktno otiSle do svojih mobitela i tableta u
situacijama u kojim imaju slobodnog vremena. Cinjenica da udenici Zenskog spola provode

mnogo vremena igraju¢i video igre krSi se sa rezultatima nekih prije provedenim



istrazivanjima, ali ta istraZivanja nisu uzela u obzir Siroki raspon uredaja na kojima se video
igre mogu konzumirati i bila su fokusirana iskljuc¢ivo na igra¢e konzole. Rezultati ovog
istrazivanja takoder se krse i sa nekim drugim radovima koji pokazuju negativan utjecaj video
igara na akademski uspjeh uCenika, dok je ovo istrazivanje pokazalo da djecaci koji igraju
video igre uobicajeno dobivaju bolje ocjene iz matematike a djevojCice koje igraju video igre
uobicajeno dobivaju bolje ocjene iz predmeta vezanih uz jezike i knjizevnost. Istrazivaci u
zakljuCku tvrde da je odredivanje profila djece koja konzumiraju digitalne video igre bitan
aspekt koji nam omogucuje da identificiramo njihove nacine ponasanja povezane sa
druStvenim praksama i implikacijama u edukacijskom kontekstu, te 1 formacijama u identitetu
ucenika. Istrazivanja pokazuju da postoji trend medu mladim dje¢acima da preferiraju
koriStenje digitalnih igara preko bilo kakvih drugih lezernih aktivnosti, $to ¢esto dovodi do
problema sa prijateljima, obitelji i Skolom. Znanje o nacinu na koji uenici konzumiraju
digitalne proizvode moze biti iskoriSteno kako bi se stvorile dinamike i unutar i van uc¢ionice
kako bi se poboljsali procesi gamifikacije te kako bi se digitalne igre i uredaji integrirali u
kurikulum, $to bi moglo pojacati podrSku, povratne informacije i razvoj sadrzaja i
kompetencija vezanih uz Sirok raspon Skolskih predmeta. Ove dinamike mogu utjecati na
psiholoski 1 emocionalni razvoj u¢enika. Na kraju rad takoder spominje da trenutno ne postoji
nikakav sustav koji moZe garantirati zastitu podataka i sigurnu 1 eticku uporabu video igara i
uredaja na kojima se one konzumiraju od strane mlade djece u osnovnoSkolskom

obrazovanju. [3]

Potencijal uporabe video igara u obrazovanju

2022. godine objavljen je Spanjolski rad ¢ija je namjera bila pokazivanje video igara
kao kulturalnih artefakta sa idealnim potencijalom za prenoSenje pedagoSkog 1 kurikularnog

sadrzaja u obrazovne kontekste. Cilj istrazivanja podijeljen je dalje u pet objektiva:

e Analizirati tematike video igara kako bi se saznalo koji tipovi sadrzaja
pobuduju najvise interesa medu igra¢ima

e Prouciti fiktivne svjetove stvorene u video igrama kako bi se saznalo koji su od
njih najpopularniji sa danasnjim igrac¢ima

e Provjeriti podrijetlo proizvodaca video igara kako bi se uspostavila mapa
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industrije koja pokazuje snagu specificnih regija vezanu uz sadrzaj koji se
raspodjeljuje kroz video igre
e Provjeriti koje se tematike najvise ponavljaju u video igrama sa najboljim
ocjenama od strane korisnika kako bi se utvrdilo koje teme najvise zanimaju
mlade igrace
e Pojacati svjesnost o ulozi video igara kao aktualnog narativnog kanala koji se

povezuje sa mladim ljudima 1 o didaktickom potencijalu koje to predstavlja
Ovo istrazivanje je pokuSalo analizirati edukacijski potencijal komercijalnih video igara
dostupnih na platformama za masovnu konzumaciju kao §to je Steam. To se postiglo
povezivanjem analiziranja glavnih tematika te svjetova igara, kao i geografskih podrijetla tih
proizvoda, sa ve¢ postojeim inicijativama uenja u obrazovnom kontekstu. Zbog toga,
istrazivanje je namjerno ograni¢eno na analiziranje isklju¢ivo onih proizvoda koji nisu
dizajnirani za uporabu u obrazovanju. Tako je zapravo cilj ovog istrazivanja istaknuti
vrijednost uklju¢ivanja proizvoda popularnih medu mladim ljudima u Skolske kurikulume.
Podatci za istraZivanje su prikupljeni iz 75 najbolje ocijenjenih video igara na Steam
platformi. Prvo su odredene definicije tematike (glavni elementi i ideje igre) i svijeta
(spacijalna 1 temporalna okolina u kojoj se igra nalazi) video igara, te su tematike 1 svjetovi
dodijeljeni odabranim igrama. Iz toga se saznalo koje su najces¢e tematike 1 tipovi svjetova u
najpopularnijim video igrama. Za tematiku najpopularnije su bile fantasy (21.26%), sci-fi
(12.6%), supernatural (10.24%), crime (10.24%), war and fighting (9.45%) i science(7.87%),
dok su za tipove svjetova najpopularniji bili urban (14.71%), modern (13.97%), futuristic
(11.03%), nature (8.82%), medieval (7.35%) 1 castle (7.35%). Uz pomo¢ ovih podataka
istraziva€i mogu procijeniti interese mladih ljudi i1 usporediti ih sa rezultatima sli¢nih
istrazivanja. IstraZiva¢i su iz podataka zakljucili 1 da postoji velika raznolikost u
najpopularnijim igrama na Steam-u Sto pokazuje velik spektar interesa novijih generacija.
Istraziva¢i su takoder primijetili kako mnogo od najpopularnijih video igara ve¢ ima
edukacijsku vrijednost testiranu u drugim istrazivanjima, kao u jednom istrazivanju gdje su
sudionici rjeSavali seriju testova vezanu uz rjeSavanje problema, prostorne vjestine i ustrajnost
prije i nakon igranja video igre Portal 2, gdje su rezultati pokazali da su sudionici imali znatno
bolje rezultate nakon igranja spomenute video igre. Na osnovi drugih istrazivanja napravljena
je tablica u kojoj se mogu vidjeti kako neke popularne igre mogu utjecati na stjecanje raznih
kompetencija i znanja. Navedene video igre i kompetencije 1 znanja koje se mogu steci iz njih

Su:
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e Portal 2 (rjeSavanje problema, prostorne vjestine)

e Fallout: New Vegas (pragmati¢no razumijevanje)

e Don't Starve (prehrambene vrijednosti i politika)

e Papers, Please (osiguravanje, imigracija, moralno ucenje, politicki azil)

e Life is Strange — Episode 1 (vrijednosti spolnog identiteta)

e Sid Meier's Civilization V (povijest)

e RimWorld (kriticno razmisljanje)

e QGarry's Mod (implementacija koncepta i teorije mehanickog inzenjerstva)

e Divinity: Original Sin 2 — Definitive Edition (matematicko razmisljanje)

e Cookie Clicker (napredovanje u razigranim okruzenjima)

e Monument Valley (matematika i umjetnost)

e Age of Empires II: The Age of Kings (drustvene znanosti i matematika)

e Minecraft (druStveno ponaSanje)

e Animal Crossing: New Horizons (trzi$ni koncepti)

e Assassin's Creed: Origins (arheoloSko poznavanje drevnog Egipta)
Istraziva¢i u zaklju¢ku tvrde da iako se koncept video igara u obrazovanju tek pocinje
razvijati, njihova se upotreba povecava u metodologijama poducavanja. Razigranost video
igara privlacna je te je zbog toga vaZan element pobudivanja interesa za ufenjem medu
ucenicima. Istrazivanje takoder isti¢e izvanrednu sposobnost video igara da prenose znanje
zbog raznih aspekata kao Sto su zanimljive price 1 imerzija koja se stvara zbog njih. Ti aspekti
se mogu pronaci 1 u drugim medijima, ali video igre posjeduju i aspekt interaktivnosti kroz
mehanike, slagalice, i probleme koje predstavljaju igraima za rjeSavanje. Ovo je bitno iz
edukacijske perspektive jer povecava didakticki kapacitet video igara. Osim toga interakcija i
povecava razinu imerzije §to onda pojacava sposobnost povezivanja sa mladim publikama
koje su navikle na interaktivne price i1 digitalni svijet. Istrazivaci tvrde da edukacija ima
priliku prihvatiti izazov iskoriStavanja sposobnosti video igara da se povezuju s mladim

ljudima. [4]

Indonezijsko istrazivanje iz 2022. godine napravljeno je sa ciljem ustanovljivanja
efektivnosti koriStenja Jerome Brunerovog ,.discovery learning* modela ucenja uz pomo¢
video igara za poducavanje u€enika srednjih Skola o fizikalnim konceptima koli¢ine gibanja i
impulsa sile. Za svrhu rada je koriStena eksperimentalna metoda. Provedena je serija testova
na eksperimentalnoj grupi koja je koristila discovery model u kombinaciji s video igrama za

poducavanje navedenih fizikalnih koncepta i na kontrolnoj grupi koja je za ucenje istih
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fizikalnih koncepta koristila tradicionalni model poducavanja. Rezultati eksperimenta
pokazali su da je eksperimentalna grupa imala bolje rezultate na testovima. Zakljucak
istrazivanja je onda da koristenje discovery learning modela ucenja uz pomo¢ video igara za
poducavanje ucenika srednjih Skola pozitivno utjeCe na rezultate ucenja fizikalnih koncepta

koliCine gibanja i impulsa sile. [5]

2022. godine objavljen je rad iz SAD-a sa namjerom istrazivanja uloge kompetencija
studenata vezanih uz ucenje uz vizualne reprezentacije unutar video igara. Za svrhu
istrazivanja odabrana je za koriStenje edukacijska video igra At Play in the Cosmos, koja je
napravljena sa ciljem upoznavanja svojih igraca sa raznim vizualnim reprezentacijama
astronomskih fenomena. Radi se o singleplayer video igri dizajniranoj za ukljucivanje
studenata u primjenu osnovnih astronomskih koncepata. Specificno su ciljana skupina video
igre studenti koji nemaju STEM diplome sa nikakvim prijaSnjim iskustvom u astronomiji
kako bi se oni doveli na razinu studenata koji su prosli kroz osnovne astronomske tecajeve. U
igri igraci upravljaju sa intergalaktickim istrazivacem te pilotiraju vlastiti svemirski brod dok
im korisnicko sucelje na brodu sluzi kao vodi¢ kroz 22 skriptirane misije. U svakoj misiju
studenti putuju kroz svemir uz pomo¢ interaktivne mape kako bi izvrs$ili odredene zadatke. Pri
tome koriste stvarne astronomske podatke kako bi promatrali i mjerili stvarne astrofizikalne
objekte kao Sto su galaksije 1 nebule. Istrazivanje je provedeno na studentima internetskog
teCaja astronomije u trajanju od 8 tjedana. Studenti su koristili video igru za 6 domacih
zadaca, te su igrali skriptirane misije prvih Cetiri tjedna nastave. Nakon toga su kroz dva
tjedna koristili nacin igranja implementiran u igru u kojemu igra¢i mogu nezavisno od ikakvih
misija istrazivati svemir kako bi izvr$ili zadatke dizajnirane od strane instruktora tog tecaja.
Za svrhe istrazivanja odabran je jedan student za kojeg je instruktor smatrao da pokazuje
iznad prosjecne razine uspjeha u obrazovanju. Uz to je taj student imao 1 mnogo iskustva u
igranju video igara, i zabavnih igara 1 onih edukacijskih. Sude¢i po njegovoj razini
uspjesnosti, od odabranog studenta se ocekivalo da ¢e biti uspjeSan u ucenju pomocu
vizualnih reprezentacija unutar odabrane video igre. S druge strane, ako bi se pokazalo da je
on imao poteSkoca s u¢enjem pomocu te video igre, poteSkoce s takvim ucenjem mogle su se
ocekivati 1 od drugih studenata sa nizim razinama uspjeSnosti. Provedeno je sedam odvojenih
intervjua sa odabranim studentom kako bi se utvrdio nac¢in na koji je on interaktirao sa
edukacijskom video igrom koriStenom u istraZivanju. Sveukupno, istrazivanje je pokazalo da
je odabrani student interaktirao sa video igrom na relativno povrs$noj razini. Nisu pronadeni

nikakvi dokazi da je student pokusao shvatiti kako vizualne reprezentacije u igri pokazuju

13



astronomske koncepte niti da je razmiSljao o aspektima vizualnih reprezentacija koje su
reflektirale realisticne disciplinarne prakse. Manjak shvacanja odabranog studenta o
vizualnim reprezentacijama unutar video igre poklapa se sa prijasnjim istrazivanjima o
edukacijskim igrama koja pokazuju studenti Cesto imaju poteskoce sa spontanim shvacanjem
vizualnih reprezentacija. Takoder je pokazano da je odabrani student imao poteskoca sa
shva¢anjem nacina na koji vizualne reprezentacije predstavljaju disciplinarne alate unutar
astronomije. Posto je to bio cilj u¢enja ove igre, ovo pokazuje da odabrani student nije imao
korist od video igre koju su instruktor 1 dizajneri te edukacijske video igre namijenili za svoje
igrace. Sveukupno, rezultati pokazuju da je student sa visokoom razinom uspjeSnosti imao
poteskoca sa razumijevanjem vizualnih reprezentacija unutar video igre, $to je vjerojatno i
smanjilo njegovo shvacanje vizualnih reprezentacija kao disciplinarnih alata. Istrazivaci su se
onda zapitali ako bi studenti imali bolje rezultate sa takvim edukacijskim igrama kada bi imali
instrukcijsku podrSku vezanu uz kompetencije razumijevanja vizualnih reprezentacija. Kako
bi odgovorili na to pitanje, proveden je jo$ jedan eksperiment. Za njega je odabrano 45
studenata sa jednog sveuciliSta u SAD-u sa tecaja kemije. Studenti su podijeljeni u dvije
skupine te se jednoj skupini ponovno dalo da igraju video igru koriStenu u prijasnjem
eksperimentu, te se drugoj skupini dala ista igra ali uz podrsku koja bi im pomogla razviti
kompetencije za shvacanje vizualnih reprezentacija. Rezultati ovog eksperimenta opet su se
pokazali razocaravaju¢im, jer je podrSka studentima bila neefektivna. Sveukupno, glavni
zakljucak iz istraZivanja je bio da video igra nije pomogla studentima u stjecanju znanja o
odabranoj temi. U zakljucku istrazivaci predlazu kako su kompetencije shvacanja vizualnih
reprezentacija bitan faktor u ufenju putem video igara te da ova tema zahtjeva jo§ vise

istrazivanja. [6]

Srpsko istrazivanje objavljeno je 2022. godine sa ciljem prou€avanja istraZivanja
vezanth uz primjenu edukacijskih video igara u obrazovanju te predlaganja njithovih
potencijalnih primjena u ucenju grafickog inzenjerstva 1 dizajna. Trenutno nema mnogo
postojecih istrazivackih radova o temi primjene edukacijskih video igara u poducavanju o
grafickim umjetnostima 1 tisku. Ipak, postoje interaktivni softveri za simuliranje procesa
tiskanja koji mogu pomodi pri upoznavanju osoblja sa tim procesom te povecavanjem
timskog rada 1 efikasnosti procesa. Ali istrazivaci tvrde da se ovi softveri ne mogu nazvati
pravim simulacijskim igrama ve¢ samo simulacijama, jer u njima nedostaju neki klju¢ni
elementi video igara kao Sto su pravila, ciljevi i objektivi, sukob/kompeticija, uvjeti za

pobjedu/gubitak, reprezentacija ili prica. Kako je i kupovanje pravih uredaja za tisak skupo 1
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rizitno za svrhe obrazovanja, koriStenje edukacijskih video igara za treniranje osoblja bi
moglo biti mnogo prakticnije. U zakljucku istrazivaci govore o tome kako je potrebno razviti
edukacijske video igre za poducavanje o grafickom inZenjerstvu i dizajnu, i kako je zato
potrebna kombinacija znanja i stru¢nosti iz viSe disciplina kako bi se stvorio proizvod koji bi
studentima davao realisti¢ne povratne informacije. Takoder tvrde kako bi razvijena simulacija
trebala imati elemente video igara koji bi mogli korisnicima pruziti zabavno iskustvo,
realistiCnu imerziju u svijet igre, i izazove koje bi studenti trebali prebroditi kako bi zavrsili
igru. Takoder se nakon proucavanja osnovnih principa i primjena navedenim u ovom radu
predlaze jo§ istrazivanja kako bi se utvrdile najbolje prakse inkorporiranja elemenata video

igara u edukacijske simulacije. [7]

Istrazivanje iz Indije objavljeno 2022. godine napravljeno je s ciljem usporedbe
matematic¢kog znanja ucenika nakon polaganja testa te zadrzavanja znanja i sposobnosti
rjeSavanja problema koriste¢i za metode poducavanja edukacijske igre sa istim tim znanjima i
sposobnostima koriste¢i tradicionalne metode poducavanja. Istrazivanje je imalo dva glavna
cilja. Prvi je cilj bio odrediti izrazitost razlika u znanju u€enika nakon rjeSavanja testova te
njihove sposobnosti rjeSavanja problema kroz ucenje sa edukacijskim video igrama i kroz
tradicionalno ucenje. Drugi je cilj bio odrediti razliku izmedu tih obrazovnih metoda po
pitanju retencije naucenog znanja. KoriStena metodologija bila je provodenje eksperimenta na
ucenicima jedne viSe sekundarne Skole. U istraZivanju je sudjelovalo 90 ucenika, od kojih su
46 bili djecaci, a 44 djevojcice. Tih je 90 sudionika dalje podijeljeno u dvije grupe, jednu
kontrolnu 1 jednu eksperimentalnu. Svaka se grupa sastojala od 45 sudionika, te je 1 kontrolna
1 eksperimentalna skupina sadrZavala po 23 sudionika muSkog, 1 22 sudionika Zenskog spola.
Kontrolna je grupa bila poduc¢avana tradicionalnim metodama dok su se za poducavanje
eksperimentalne grupe koristile edukacijske video igre €iji je sadrzaj odgovarao sadrZaju koji
se poducavao kontrolnoj grupi. Mjesec dana nakon provodenja testova za mjerenje znanja i
sposobnosti rjeSavanje problema je proveden i test za mjerenje zadrzavanja naucenog znanja.
Analiziranje rezultata eksperimenta pokazalo je da je grupa koja je ucila uz pomo¢ video igara
imala bolje rezultate u svim mjerenim podrucjima. Dakle, eksperimentalna grupa je imala
bolje rezultate u matematickom znanju nakon rjeSavanja testa, bolje rezultate u sposobnostima
rjeSavanja problema, i1 bolje rezultate u zadrZzavanju znanja. U zakljucku istrazivaci takoder
napominju kako dob i spol sudionika nije pokazivala znatne razlike u rezultatima, tako da se

edukacijske igre mogu koristiti na svim u¢enicima jednako. [8]
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Nizozemski rad iz 2022. godine definira pojam akademskih igara kao video igara koje
se koriste 1 razvijaju unutar akademskih institucija za generiranje, evaluaciju, i diseminaciju
znanja. Autori rada predlazu Cetiri fundamentalne svrhe koriStenja video igara u akademskim
kontekstima. Te cetiri svrhe su podrazaj, intervencija, poticaj i modeliranje. Ove svrhe
definirane su na osnovi istraZzivanja iz suvremene literature. Autori rada zatim dublje
definiraju znacenje svake od tih Cetiri fundamentalnih svrha. Prvo je definiran podrazaj.
Igranje video igara tipi¢no zahtjeva od korisnika paznju i navigacijske vjestine, ili pobuduje u
korisniku emocije kao Sto su radost, gnjev, ili znatizelja. Igranje igara uzrokuje reakciju u
igracu na osnovi scenarija utvrdenog u igri. Kada god se video igra koristi kako bi uzrokovala
mjerljivu reakciju ili promjenu u igracu, i akademski kontekst je zainteresiran u nadgledanje
te reakcije ili promjene, svrha te igre je da se koristi kao podrazaj. U takvim slucajevima,
video igra je idealno bila odabrana ili specificno stvorena za maksimiziranje vjerojatnosti
izazivanja zeljene reakcije. Dok igre s namjerom podrazaja pokuSavaju u igra¢ima izazvati
kratkotrajne reakcije, specificno za svrhe mjerenja u istrazivanjima, igre s namjerom
intervencije pokusavaju u igraima izazvati dugotrajne promjene sa svrhom pozitivnih
posljedica za igraca. Neki ovaj tip igre takoder opisuju kao transformativan, kao video igre
koje su dizajnirane za stvaranje promjene u igraima. Tipovi tih transformacije ukljucuju
znanje, dispoziciju, fizicko stanje, ili nacin ponaSanja, izmedu ostalih. Ovakve igre s
namjerom intervencije koje su dizajnirane sa svrhom stvaranja promjene u ponasanju spadaju
pod drugaciju kategoriju od onih koje video igara koje su dizajnirane sa namjerom
prouavanja te promjene, kao $to je slucaj sa igrama koje imaju namjeru stvaranja podrazaja.
Jos jedna od fundamentalnih svrha video igara je vezana uz popularnu percepciju da su video
igre zabavne. Za one koji uZivaju u igranju video igara, izvodenje zadatka koji bi inace bio
nepozeljan moZe biti privlacno ako je stavljeno u kontekst video igre. U takvim slu¢ajevima,
igre se koriste zbog njihovog potencijala da sluze kao poticaj, kao nagrada za izvodenje
odredenog zadatka. Zadnja preostala svrha video igara je vezana uz ¢injenicu da se igre mogu
koristiti kako bi se razumio neki fenomen konstruirajuci ga ili iskuSavajuci ga kroz video igru.
Modeliranje se moze desiti na konceptualnoj razini, ili biti pokusaj simuliranja teme interesa
Sto je autentinije 1 preciznije moguce. Kada se video igra koristi kako bi se modelirao
fenomen, procesi unutar video igre sluze kao objektivi istrazivanja. Za tu svrhu se evaluiraju
sve radnje unutar igre koje se dogadaju kao dio igre koju se igra. Ove sa svrha razlikuje od
prethodne tri po tome $to se istrazivanja s tom svrhom fokusiraju na sustav igre viSe nego na
igraca, ili po tome Sto igra¢ uopce nije potreban. Osim ovih svrha koje opisuju zaSto bi se

video igre koristile u akademskom kontekstu, autori ovog rada su opisali i neke od nacina na
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koje se igre koriste u akademskom kontekstu. Na kraju rada, autori na osnovu istrazenog

predlazu buduce teme za istrazivace:

e Do koje razine primjena video igara 1 dizajn video igara zahtijevaju
specijalizaciju kako bi bili prikladniji za koriStenje unutar akademskog
konteksta.

e Kako razli¢ita akademska podrucja pristupaju koriStenju video igara u svrhama
istrazivanja.

e Koji dionicari su najcesce upleteni u koriStenje 1 stvaranje akademskih video
igara, S§to oni ocekuju od koristi tih video igara, te kako oni utjeCu na donosenje
odluka u tim procesima.

e Formulacija i razvijanje smjernica, razvojnih okolina, i alata koji su
namijenjeni za koristenje vezano uz akademske video igre.

U zaklju€ku autori rada tvrde kako akademske video igre i zabavne video igre nisu toliko
razliCite, te da bi se prihva¢anjem te ¢injenice mogla poboljSati rasprava vezana uz tu
tematiku, mogao bi se povezati rad iz drugacijih podrucja, te bi se moglo dovesti do

profesionalizacije razvijanja akademskih video igara. [9]

Uporaba video igara za poboljSanje kognitivnih vjeStina

Rad iz Juzne Koreje objavljen 2022. godine proucava kako bi se video igre mogle
koristiti za razvitak 1 poboljSanje takozvanih mekih vjeStina kao Sto su komunikacija,
koordinacija, noSenje sa stresom 1 rjeSavanje problema, koje su Cesto slabo razvijene u novim
zaposlenicima, pa ¢ak i onima koji su zavrsili fakultetsko obrazovanje. Ve¢ postoje neke
metode koje se koriste kako bi se rijeSio ovaj problem, kao §to je integracija treniranje mekih
vjeStina u kursovima za treniranje takozvanih tvrdih vjeStina. Ovaj rad teZzi pridonijeti
metodama razvijanja mekih vjeStina proucavaju¢i metaverse koncepte 1 dizajn video igara
kako bi se stvorilo viSe moguénosti i kako bi se poboljSale ove metode. Tako je glavni
objektiv ovog istrazivackog ¢lanka pruziti jasnije shvacanje potencijala metaverse-a i video
igara kao spojenog pokuSaja stvaranja mekih vjeStina mnogim korisnicima. Rad govori o
tome kako postoje mnoge vrste mekih vjestina koje ljudi mogu nauciti i1 koristiti, ali da se za

svrhe odredivanja praksi dizajniranja one mogu podijeliti na komunikaciju 1 kreativnost.
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Komunikacija se onda podijelila na dvije potkategorije, timski rad i socijalizaciju. Istrazivaci
predlazu da se video igre dizajnirane za viSe igraca, takozvane multiplayer igre, mogu koristiti
kako bi se poboljSao timski rad medu igra¢ima. Tvrde da pojaCavanje interakcija medu
igra¢ima 1 inkorporiranje timskog rada u igru moze poboljSati metaverse kako bi se potakla
jaca komunikacija 1 kooperacija. Za primjer se uzima igra Overcooked koja zahtjeva veliku
koli¢inu timskog rada medu igrac¢ima kako bi se ostvario cilj igre, za koju neka istrazivanja
ve¢ pokazuju utjecaj na poboljSanje timskog rada. Neke video igre su dizajnirane sa
socijalizacijom na umu, poput mnogih MMORPG igara kao $to je World of Warcraft. Osim
toga socijalizacija vezana uz igre dogada se i1 van samih igara na internetu §to je dovelo i do
stvaranja popularnih aplikacija za komunikaciju medu igra¢ima, kao na primjer Discord. Rad
predlaze da se ovi nacini socijaliziranja mogu primijeniti na zajedni¢ku kombinaciju video
igara 1 metaverse-a koja mogu poboljsati iskustva i privuci veéu publiku koja bi onda jo§ vise
pridonijela toj socijalizaciji. Kreativnosti rad takoder dijeli na dvije potkategorije, istrazivanje
i snalazljivost. Navodi mnoge primjere video igara za poboljSanje tih vjeStina u obje
kategorije, kao Sto su Roblox, u kojemu mlada djeca mogu zapoceti sa razvijanjem video
igara, Myst, u kojemu postoje 3D slagalice u metaverse-u, i Minecraft, iz kojeg se mogu
razviti 1 vjeStine snalaZljivosti i istraZivanja. Istrazivaci na kraju tvrde da se metaverse i1 video
igre mogu kombinirati na razne nacine kako bi se stvorio prostor za podu€avanje i razvijanje
mekih vjeStina, koje bi ljudi mogli razviti ovisno o mekim vjeStinama koje su potrebne za

nauditi. [10]

Rad objavljen 2022. godine bavi se istraZzivanjem mogucnosti razvijanja kognitivnih
sposobnosti igrajuci video igre kod kuce. Specificnije, rad Zeli odrediti ako konzumacija
video igara kod kuce moze utjecati na kognitivne vjesStine koje se primjenjuju van kuce,
posebice one kognitivne vjeStine na koje se igra fokusira. IstraZivaci se fokusiraju i na
mogucénost razvitka izvrSnih funkcija (kognitivne vjeStine vezane uz samokontrolu i
samoregulaciju ponaSanja) igraju¢i video igre specificno dizajnirane za razvitak izvrSnih
funkcija, 1 na moguénost razvitka vizualnih perceptivnih vjestina igraju¢i akcijske video igre
koje zahtijevaju koriStenje tih perceptivnih vjeStina za ostvarenje cilja tih igara. Za svrhu ovog
istrazivanja odabrano je 60 studenata fakulteta sa jednog sveucilista u Kaliforniji. Prosje¢na
dob sudionika bila je 20.02 godina. Od tih 60 sudionika, 43 su bila Zenskog spola, 16 su bila
muskog spola, i jedan sudionik nije bio ni muskog ni Zenskog spola. Prosje¢ni broj sati
provedenih igraju¢i video igre na tjedan medu sudionicima bio je 1.65 sati, Sto je indiciralo

relativno nizak broj sati igranja video igara. Sudionici su bili nasumi¢no podijeljeni u tri
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skupine; prva skupina je bila grupa za akcijske igre te je se sastojala od 15 sudionika od kojih
su 12 bile Zene i 2 muskarci, druga skupina je bila grupa za dizajnirane video igre te je se
sastojala od 20 sudionika od kojih su 10 bile zene i tre¢a skupina je bila kontrolna grupa koja
se sastojala od 26 sudionika od kojih su 16 bile zene. Drugaciji broj sudionika u svakoj grupi
bio je uzrokovan logistickim problemima koju su proizasli iz Cinjenice da se istrazivanje
vrsilo tijekom pandemije. Za provodenje istrazivanja su se koristili upitnik, dvije video igre
(jedna akcijska video igra i jedna dizajnirana video igra), i Cetiri testova kognitivnih vjestina.
Svi od navedenih materijala su bili predstavljani preko interneta. Upitnik se koristio u svrhe
odredivanja raznih informacija o ispitanicima vezanih uz njihovu dob, spol, 1 prosje¢no
vrijeme provedeno igrajuci video igre svaki tjedan. Za akcijsku video igru je odabrana igra
Fortnite zbog njene popularnosti i ¢injenice da u sebi sadrzi glavne karakteristike akcijskih
video igara u nekoj razini. Za svrhe istrazivanja od sudionika se trazilo da igraju navedenu
video igru na svojim uredajima u Sest sesija od 30 minuta po svakoj sesiji. PrijaSnja
istrazivanja pokazuju da igranje akcijskih igara poput navedene pokazuje efekte poboljSanja
perceptualnih vjestina i pozornosti u usporedbi sa kontrolnim grupama. Za dizajnirane video
igre odabrane su tri video igre razvijene u sveuciliStu u New York-u u kojima se svaka igra
fokusira na razvijanje specifi¢ne kognitivne vjeStine. Odabrane igre bile su CrushStations koja
se fokusira na razvijanje vjesStina vezanih uz pamcenje, All You Can ET koja se fokusira na
vjestine adaptacije, 1 Gwakkamole koja se fokusira na inhibicijske vjeStine. Sve navedene igre
dostupne su na Apple trgovini aplikacija i Google Play trgovini aplikacija. Od sudionika se
trazilo da igraju svaku od navedenih igra po Sest sesija od 10 minuta po igri, to jest 30 minuta
po sesiji. Takoder se od njih trazilo da igraju odabrane igre na pametnom telefonu ili tabletu
koji na sebi ima 10S ili Android operacijski sustav. Svaki nivo u ovim igrama ima sustav
ocjenjivanja u kojemu se igracu dodjeljuju jedna do tri zvjezdice ovisno o postignutoj razini
uspjeha. Sudionicima je bilo reCeno da ne idu na sljedeci nivo ako nisu u prethodnom dobili
barem tri zvjezdice. Ovo je napravljeno kako bi se osiguralo da sudionici ne preskacu nivoe.
Pozitivni dio rezultata istrazivanja pokazuju da su u usporedbi sa kontrolnom grupom
sudionici koji su bili u grupi za dizajnirane video igre imali znatno poboljSanje u kognitivnim
sposobnostima, specificno u vjeStinama pamc¢enja. Rezultati u grupi za akcijske igre takoder
su pokazali znatno poboljSanje u vjeStinama mentalne rotacije. S druge strane, nije postojalo
znatno unaprjedenje drugih kognitivnih vjeStina s nijednom od grupa u usporedbi s
kontrolnom grupom. Ovo stvara implikacije da je CrushStations jedina od dizajniranih video
igara koja je stvarala bitna poboljSanja medu korisnicima, no istrazivaci predlazu da je

moguce da su sve tri igre zapravo poboljSavale kognitivne vjeStine paméenja u sudionicima,
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jer zapravo sve tri ukljuCuju potrebu za pamcenjem instrukcija 1 drugih elemenata igre.
Teoretske implikacije ovog istrazivanja nalazu da se video igre uistinu mogu koristiti za
poboljsanje kognitivnih vjestina, ali samo onih vjestina za €iji je razvitak igra dizajnirana, ali
ne i za poboljSanje kognitivnih vjestina van dizajna igre. Na prakti¢noj razini, rezultati ovog
istrazivanja pokazuju da je treniranje kognitivnih vjestina pomocu video igara najbolje izvesti
pustajuéi studente da igraju video igre koje se fokusiraju na jednu specifi¢nu vjestinu u kojoj
se radnja kojom se ta vjeStina razvija ponavlja sa sve velim razinama izazova 1 sa
mijenjanjem konteksta igre. Ovo znaci da nema smisla pretpostaviti da ¢e igranje video igara
utjecati na poboljSanje Sirokog spektra kognitivnih vjestina, ve¢ da bi se video igre u tu svrhu
trebale odabirati specificno prema kognitivnoj vjestini na koju se ta igra fokusira svojim
dizajnom. U zakljucku istraziva¢i napominju kako se vise faktora moze uzeti u obzir za
buduce istrazivacke radove na ovu temu, te da postoje i odredena ogranicenja s ovim
istrazivanjem koja su rezultati ¢injenice da su sudionici odabrane video igre konzumirali od

svojih kuca, a ne u kontroliranom prostoru. [11]

Rad iz SAD-a iz 2023. godine zeli pokazati mo¢ video igara kao potencijalnog medija
za treniranje mozdanih funkcija, ali 1 izazove vezane uz razvijanje video igara koje bi mogle
stvarno dati dobre rezultate Sto se tiCe ciljeva ucenja. Neki od tih izazova su odrzavanje
visoke razine motivacije poSto ucenje tipi¢no zahtjeva dugoroc¢no treniranje, osiguravanje
¢injenice da su vjestine 1 znanje koje se ciljaju poduciti uistinu naucene ¢ak i u susretu sa
mnogim distrakcijama, i producirati prijenos znanja snazniji od proksimalnih ciljeva ucenja.
Kako bi se priblizili mogu¢im rjeSenjima ovih izazova, istraZivac¢i proucavaju literaturu
vezanu uz ovu temu te diskutiraju o mogucim preprekama pri pokuSaju stvaranja video igara
koje imaju snaZan utjecaj na ishode ucenja. U zakljucku autori govore kako video igre imaju
potencijal za pruzanje zanimljivog, zabavnog, i efektivnog iskustva ucenja. Video igre pruZzaju
aktivna, adaptivna, 1 imerzivna iskustva, Sto je idealna kombinacija snage za maksimiziranje
ucenja. Ali, kako bi video igre mogle imati znaCajan utjecaj na ucenje, one moraju
istovremeno podrzavati motivaciju kako bi iskustvo ucenja ostalo zanimljivo, stavljati paznju
na vjestine ili sadrzaj koji se cilja poducavati, i pruzati moguénost prijenosa naucenog
sadrzaja izvan konteksta video igre. Zbog ovih zahtijevanja potrebna je izvanredna paznja
prilikom dizajniranja video igara za ucenje. Vecina ako ne 1 svi elementi dizajna video igara,
od vizualnih i1 auditivnih podrazaja koriStenih u igri, do signala koriStenih za obrac¢anje paznje
na specifi¢ne aspekte igre, do povratnih informacija danih igracima, kao i emocija koje sve

ove znacajke uzrokuju u igraCima, moraju biti pravilno poravnate sa kognitivnim procesima
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koje ciljevi ucenja zahtijevaju. Bogato, zanosno iskustvo igranja video igre koje zaokuplja
paznju igraca i pravilno tereti njihove emocionalne i kognitivne resurse moze biti potpuno
uzaludno ako ne uravnotezuje podijele resursa sa ciljevima ucenja. Ali, kada se svi ovi
principi dizajniranja video igara pravilno poklope, igra¢ moze dozivjeti prikladan kognitivni
teret na relevantnim materijalima ucenja koji dovode do poboljSanih rezultata ucenja.
Istraziva¢i na kraju tvrde da bi se u buduéim istrazivanjima, medu kognitivnim i
emocionalnim istraziva¢ima, kao i medu dizajnerima video igara, trebalo fokusirati na nacin
ostvarenja ravnoteze izmedu igrivosti video igre 1 rezultata ucenja bez smanjenja zabavne

vrijednosti video igre. [12]

Indonezijsko istrazivanje objavljeno 2023. godine proucava utjecaj first-person
shooter video igara na ljudske sposobnosti donoSenja odluka. Istrazivaci tvrde kako je velik
problem danasnjice ¢injenica da mnogi ljudi misle da video igre imaju samo negativan utjecaj
na ljudski mozak i ponasanje, ali da brojna istrazivanja pokazuju da igranje video igara
zapravo ima pozitivan efekt na ljudski mozak i to na mnogo nacina. Kako bi proucili utjecaj
video igara na sposobnosti donoSenja odluka, autori su odludili prvo istraziti dostupnu
literaturu povezanu uz tematiku ovog rada, te onda provesti i eksperiment. Istrazivaci su

postavili tri pitanja koja su planirali odgovoriti u ovom radu.

e Kako igranje first-person shooter video igara moZe imati utjecaj na neku
osobu?
e Zasto se koristila eksperimentalna metoda za ovaj rad?
e Kako moZemo znati ako kompetitivne first-person shooter video igre utjecu na
ljudske sposobnosti donoSenja odluka?
U eksperimentu je sudjelovalo 22 sudionika u rasponu starosti od 17-25 godina. Sudionici su
igrali video igre Apex Legends, Valorant, i Counter-Strike: Global Offensive. Od sudionika se
trazilo da igraju video igre dva sata na dan kroz tjedan dana. Nakon §to su sudionici napravili
ono Sto se od njih trazilo, takoder im je dan upitnik za ispunjavanje iz kojeg bi istrazivaci
mogli prikupiti dodatne informacije kako bi mogli bolje shvatiti utjecaj video igara na igrace.
Rezultati eksperimenta pokazali su da je igranje ovih kompetitivnih video igara uistinu imalo
pozitivne efekte na neke od sudionika, kao S§to je brze donoSenje odluka i povecanje
samopouzdanja u sluCajevima gdje su Cesto pobjedivali. S druge strane, neki rezultati su
pokazali negativne efekte uzrokovane video igrama, kao $to je pogorSanje mentalnog stanja u
slu¢aju cestih gubitaka u video igrama te ¢ak smanjenje brzine donoSenja odluka u

slucajevima gdje su ljudi bili ovisni o igrama. Iako video igre nekada mogu imati pozitivan
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opustajuci utjecaj na ljude, takoder su moguci negativni efekti na samokontrolu i emocije
igraca. Istrazivaci na kraju zakljucuju da igranje video igara moze imati pozitivan utjecaj na
sposobnosti donoSenja odluka, ali da pretjerana uporaba video igara moze dovesti i do

negativnih posljedica. [13]

2022. u jednom je znanstvenom c¢asopisu objavljen talijanski rad koji je usporedio
kratkotrajne posljedice koje akcijske video igre sa fokusom na mehanike pucanja i video igre
sa fokusom na mehanike slagalica imaju na vizualnu percepciju, senzomotoricke sposobnosti
1 vjestine Citanja u djeci s dispraksijom i disleksijom. Za svrhu istrazivanja je provedena su
dva eksperimenta. U prvom eksperimentu je sudjelovalo 19 djece iz drugih i petih razreda
osnovne Skole, od kojih je 4 bilo Zenskog spola. U drugom su eksperimentu sudjelovali
odrasli ljudi sa prosje¢nom starosti od 24.25 godine, i1 vec¢ina je sudionika bilo Zenskog spola.
Za svako dijete je dobiven pismeni pristanak za sudjelovanje u eksperimentu od strane
roditelja, te je isto dobiveno i od samih sudionika u drugom eksperimentu. Sve procedure
provedene u eksperimentima su odobrene od strane Etickog povjerenstva SveuciliSta u
Padovi. Za oba eksperimenta je analizu proveo istraziva¢ koji nije bio upoznat sa
karakteristikama koriStenih video igara. Djeca iz prvog eksperimenta bila su dijagnosticirana
sa dispraksijom 1 disleksijom. Rezultati prvog eksperimenta pokazali su da je koriStena
akcijska video igra bila zabavnija od one fokusirane na mehanike slagalica. Video igra je
poboljsala vizualnu percepciju sudionika te je smanjila efekte poremecaja vjestina Citanja i
senzomotorickih sposobnosti u djeci sa dispraksijom 1 disleksijom. Sveukupno, rezultati
prvog eksperimenta pokazuju da djeca sa tim poremecajima mogu smanjiti njihove negativne
efekte igraju¢i zabavne akcijske video igre. Ipak, teSko je utvrditi ako su ova kognitivna
poboljsanja uzrokovana pozitivnim emocijama koje igra pobuduje ili akcijskim aspektima te
igre koji zahtijevaju rad perceptualnih i motoric¢kih sposobnosti. U drugom se eksperimentu
zato usporedivala ista akcijska video igra iz prvog eksperimenta sa jo§ jednom akcijskom
igrom drugacijeg tipa, ovaj put sa fokusom na borilacke mehanike. U eksperimentu se
testirala sposobnost brzine 1 preciznosti ¢itanja sudionika. Rezultati eksperimenta pokazali su
da je akcijska borilacka video igra znatno poboljSavala sposobnosti Citanja samo u onim
sudionicima koji su dobivali vise pozitivnih emocija od igranja te video igre. Ovo implicira da
su mozda pozitivne emocije koje drugaciji zanrovi video igara mogu uzrokovati klju¢ni faktor
u utjecaju video igara na kognitivne sposobnosti. Rezultati provodenja oba eksperimenta
pokazuju da utjecaj video igara na kognitivne sposobnosti mozda nije ovisan o Zanru video

igre. Ovo bi moglo biti bitno za terapeutsko koriStenje video igara, dok se ozbiljne
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edukacijske igre mogu koristiti za poboljSanje specifi¢nih ciljanih sposobnosti, Siri efekti na
kognitivne i senzomotoricke vjeStine povezane se percipiranom zabavom trebale bi se
ostvariti odabirom preferiranog zanra video igre. Ipak, autori nalazu kako bi se specifi¢ne
karakteristike video igara koje ih tvore zabavnim trebale bolje i detaljnije analizirati u
budu¢im istrazivanjima. Na kraju autori istrazivanja predlazu kako bi ovi dobiveni rezultati, ,
mogli imati izravne implikacije za azuriranje obrazovnih i intervencijskih programa koji su

kljuc¢ni za ljudsko zdravlje i dobrobit. [14]

Utjecaj leZernog koriStenja video igara na razvijanje znanja i vjeStina

2023. godine objavljeno je kanadsko istrazivanje Cija je svrha bili utvrditi ako se video
igre mogu koristiti kao alati za ucenje o ekologiji. Ideja je bila koristiti popularnu video igru
Animal Crossing: New Horizons kao primjer igre sa velikom koli¢inom bioloskih aspekata
preuzetih iz stvarnog svijeta. U igri postoji oko 80 vrsta kukaca koje igra¢ moZze uloviti uz
pomo¢ mreze za lov leptira te oko 80 vrsta riba pomocu Stapa za pecanje. Takoder se moze
uhvatiti oko 40 dubokomorskih vrsta pomocu opreme za ronjenje i oko 40 vrsta fosila
pomocu kopanja sa lopatom. U igri se takoder moze sakupiti osam drugacijih vrsta cvijeca,
Sest vrsta grmova, 1 osam vrsta drve¢a. Uz to je u igri 1 prisutan sistem godiSnjih doba,
vremena dana, 1 specifi¢nih lokacija u kojima se odredene vrste mogu pojaviti. U igri su
takoder prisutni 1 razni likovi antropomorfnih Zivotinja prema kojima je 1 igra dobila naziv. Za
svrhu istrazivanja je izraden upitnik koji je promoviran na internetu, te ga je ispunilo 200
ljudi. Od tih 200 sudionika, 78 su ih bili igra¢i Animal Crossing igre, dok su ostalih 122 bili
ljudi koji nisu igrali Animal Crossing. Kroz upitnik su prvo dobivene relevantne osobne
informacije o sudionicima, kao $to je njihova dob, spol, lokacija, 1 interesi kao Sto su
vrtlarenje, pecanje riba, 1 drzanje riba kao ljubimaca. Raspon starosti ispitanika bio je od 13
do 86 godina, sa prosje¢nom starosti od 23.47 godina za igra¢e Animal Crossing igre i sa
prosjecnom starosti od 36.24 godina za kontrolnu grupu. Kako bi se otprilike utvrdila razine
vjestine identifikacije svakog sudionika, od njih je trazeno da sami ocijene svoje misljenje o
njihovoj vjestina identifikacija vrsta na skali od 1-10. Sudionici nisu znali da je ¢injenica da
igraju ili ne igraju Animal Crossing bitna za svrhe upitnika sve do zadnjeg pitanja. U slucaju
da su igrali navedenu video igru, ispitanici bi takoder trebali re¢i ako vjeruju da im je to

pomoglo u identificiranju vrsta ili ne. Upitnik je sadrzavao 56 pitanja u kojima bi sudionici
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trebali identificirati vrstu na osnovi fotografije te vrste iz stvarnog zivota. Pitanja su bila
podijeljena na tri kategorije bazirane na kategorijama vrsta u video igri koje su bile kukei,
fosili, 1 ribe (spojene sa dubokomorskom kategorijom iz video igre), i sa jo§ jednom
dodatnom kategorijom koja je bila biljke. Pola od vrsta uklju¢enih u upitniku bilo je
reprezentirano u video igri Animal Crossing u virtualnom obliku, dok druga polovica vrsti
nije bila prisutna u igri. Ispitanici su mogli odabrati jedan od tri naziva vrste ili su mogli
odabrati Cetvrtu opciju u slucaju da ne znaju o kojoj je vrsti rije¢. Neto¢ni odabiri naziva
namjerno su odabrani da budu vrste donekle slicne vrsti predstavljenoj na fotografiji.
Rezultati su pokazali da su igra¢i Animal Crossing igre imali mnogo bolje sposobnosti
prepoznavanja organizama prisutnih u video igri od kontrolne grupe koja se sastojala od ljudi
koji nisu igrali odabranu igru. Sveukupno, za organizme koji nisu bili prisutni u video igri,
nije postojala velika razlika izmedu sposobnosti prepoznavanja organizama igraca i kontrolne
grupe. Igraci su imali bolje rezultate u identificiranju fosila i kukaca, ali su imali gore
rezultate od neigraca iz kontrolne grupe u identificiranju biljaka i riba. Kao §to je i o¢ekivano,
analiziranje rada pokazuje da su neigraci iz kontrolne grupe i igrac¢i video igre odabrane za
istrazivanje imali sli¢ne rezultate pri pokuSaju identifikacije organizama koji nisu bili
reprezentirani u video igri, Sto pokazuje da su obje grupe imale relativno isto osnovno
predznanje o biologiji. Ovo dozvoljava istrazivacima da pokazu kako Animal Crossing uistinu
ima pozitivne efekte na sposobnost identificiranja organizama. Tako se iz neke perspektive
igranje ove video igre moze vidjeti kao iskustvo virtualnog terenskog rada. Kako su virtualni
terenski radovi inkluzivni alat za instruktore, istraziva¢i preporucuju partnerstvo izmedu
proizvodaca video igara i obrazovnih sustava kako bi pruzili potrebne uredaje i adekvatne
video igre onima kojima stvaran terenski rad nije mogu¢. Osim ovog, istrazivaci takoder
predlazu da se pomocu igranja video igara kao Sto su Animal Crossing igra¢ima povecava
sposobnost identificiranja vrsta koje su reprezentirane u igri, Sto povecava i interes igraca za
te vrste, Sto onda povecava i osjecaj srodstva s tim vrstama §to bi moglo pomoc¢i 1 u edukaciji
vezanoj uz ocuvanje tih vrsta. Istrazivaci prema rezultatima svog rada zakljucuju da igranje
igara kao S§to je Animal Crossing moZe utjecati na njihovu upoznatost sa organizmima iz igre
u stvarnom svijetu, i specifiénije moZe utjecati na osobna i kolektivna ponasanja i ideje djece

o konzervaciji i1 ekologiji. [15]

Namjera Spanjolskog istrazivanja objavljenog kasne 2022. godine je bila istraziti kako
popularna video igra Animal Crossing: New Horizons moze utjecati na povecanje znanja,

vjestina 1 fleksibilnosti nacina ponasanja u svojim igrac¢ima. Dvije tehnike su se koristile kako
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bi se ovo istrazivanje provelo. Prva od njih bila je analiziranje druStvenog utjecaja video igre
analiziraju¢i komentare vezane uz video igru na drustvenoj mrezi Twitter. Provedeno je i Sest
intervjua, 5 sa korisnicima drustvene platforme a jedan sa ¢lanom obitelji jednog korisnika.
Rezultati analiziranja komentara i intervjua pokazuju da igranje Animal Crossing video igre
promovira stjecanje kljucnih kompetencija ucenja. Neke kompetencije se ipak promoviraju
viSe od drugih. Na primjer, kompetencija gradanstva je pokazala najviSe rezultata medu
rezultatima analize komentara na drustvenim mrezama, pa onda osobna, drustvena pa onda
kompetencija ucenja o ucenju te digitalna kompetencija. S druge strane, rezultati provedenih
intervjua pokazivali su vece stjecanje kompetencija pismenosti, kulture, viSejezicnosti i
matematickih kompetencija. Nakon diskutiranja o dobivenim rezultatima, istrazivaci u
zakljucku tvrde kako video igre kao $to je Animal Crossing: New Horizons uistinu pridonose
promoviranju postignu¢a vezanih uz ucenje u relaciji sa stjecanjem klju¢nih kompetencija
odredenih od strane Europske unije. Na ovaj nacin, igra¢i video igre mogu postati pismeniji,
povecati svoje kulturno, digitalno, i matematicko znanje, te poboljsati svoje kompetencije u
drugim jezicima. Igraci takoder mogu ste¢i poduzetnicki duh i dobiti socijalne i gradanske
vjestine. Istrazivaci ipak napominju da unato¢ pozitivnim beneficijama pronadenim u ovom
radu, igra¢i mogu imati 1 pozitivna i1 negativna iskustva ovisno o interakcijama koje ostvare
unutar zajednice. Na kraju rada istrazivac¢i predlazu buducim istrazivanjima dublje
proucavanje tipova interakcija koje poboljSavaju edukaciju igraca i nacine poticanja takvih

interakcija. [16]

Singapurski rad objavljen 2022. godine istrazuje kakve implikacije izvannastavne
prakse igranja video igara mladih imaju na poducavanje i1 ucenje u formalnim i neformalnim
kontekstima. Nakon proucavanja dostupne literature o ovoj temi, autori ovog rada odlucili su
provesti svoje istrazivanje analiziranjem video uradaka igranja video igara dvoje mladih
osoba. Sudionici su odabrani zbog svoje starosti 1 iskustva sa igranjem video igara. Prvi
sudionik bio je muskog spola i starosti od 22 godine. On je takoder bio i1 student na fakultetu, i
uz to je imao 11-15 godina iskustva igranja video igara. Spomenuo je da je igrao razne tipove
video igara kao $to su akcijske igre sa fokusom na pucanje, slagalice, druge akcijske igre, i
tako dalje 1 to nekoliko puta na tjedan. Sudionik je za svrhu ovog istraZzivanja odabrao igru
The Walking Dead Season 1, Episodes 1-5. Radi se o narativnoj horor video igri u kojoj igra¢
mora odabirati koje ¢e radnje likovi poduzeti, te njihovi odabiri utjecu na tijek pric¢e. Drugi je
sudionik takoder bio muskog spola i starosti od 24 godine. Takoder je bio student na fakultetu

te je imao 11-15 godine iskustva igranja video igara. Spomenuo je da je igrao video igre
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raznih zanrova kao §to su RPG igre, strategijske igre, akcijske video igre sa fokusom na
pucanje i tako dalje. Video igra koju je odabrao za svrhu ovog istrazivanja bila je The Last of
Us, akcijska singleplayer video igra sa fokusom na pricu. Sudionicima je receno da
verbaliziraju svoje iskustvo igranja video igre. ReCeno im je objaSnjavaju zasto i kako su
odlucili napraviti odredenu radnju tijekom i1 nakon igranja video igre. Nakon provodenja
eksperimenta video uradci su analizirani kako bi se saznao utjecaj video igara na razne
sposobnosti sudionika. Tijekom prolaska kroz video igru, prvi je sudionik demonstrirao
koristenje kombinacije nisko-razrednih i1 visoko-razrednih vjeStina kriticnog razmisljanja.
Drugi je sudionik pak pokazao koriStenje empatije pokazujuci brigu prema likovima unutar
video igre. Kod prvog sudionika je takoder primije¢eno koriStenje joS jedne vjeStine —
multimodalne pismenosti. Multimodalna pismenost je sposobnost dobivanja i analiziranja
informacija iz viSe izvora. KoriStenje ove vjestine vidi se kada prvi sudionik stvara zakljucke
o nacinu ostvarivanja cilja igre na osnovi dijaloga likova u igri s kombinacijom vizualnog
promatranja okoline unutar igre, te se primjena ove vjestine vidi i u viSe drugih situacija
tijekom igranja igre. Istrazivaci primjecuju kako se njihovi rezultati koji pokazuju da video
igre mogu poticati svoje igrae na koriStenje kriticnog razmisljanja 1 empatije poklapaju sa
prijasnjim istraZzivanjima o toj temi koja takoder pokazuju da video igre mogu imati ovakav
utjecaj na igrace. Osim toga, ovo istrazivanje je uz to pokazalo i1 da video igre mogu poticati
svoje igraCe na koriStenje multimodalne pismenosti. U zakljucku, autori ovog istraZivanja
rezimiraju Sto su dokazali u ovom radu te tvrde kako su vjeStine koje video igre mogu poticati
u svojim igrac¢ima bitne Zivotne vjeStine koje se koriste 1 u Skoli 1 na poslu. Istrazivac¢i govore
kako se nadaju da ¢e svojim radom potaknuti edukatore da poc¢nu vise koristiti video igre za
pomo¢ pri u€enju, zbog raznih vjestina i znanja koje igre mogu poduciti mladim ljudima. Na
kraju autori istrazivanja priznaju ogranicenja svog rada kao $to je malena skupina sudionika te
iskljucivo koriStenje sudionika muSkog spola. Za buduca se istrazivanja predlaze koriStenje
vec¢ih uzoraka sudionika razli¢itih individualnih aspekata te detaljnije metoda analiziranja
sudionika tokom igranja video igara. Takoder bi se mogao koristiti Siri raspon razlicitih video
igara koje bi mogle pokazati drugacije nacine poticanja ucenja raznih vjestina u sudionicima

koji bi igrali te video igre. [17]
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Efekti video igara na ucenje jezika

2022. godine objavljen je americki istrazivacki rad koji se bavi prouc¢avanjem stavova
ucitelja jezi¢nih predmeta na povezanost video igara i ucenja. Za metodologiju provodenja
istrazivanja koristen je upitnik kako bi se postigao odgovor na pitanje: koji su stavovi ucitelja
jezicnih predmeta u osnovnim Skolama o video igrama i u€enju? Upitnik je dizajniran
proucavajuci ve¢ postojeéih upitnika i1 koncepata iz literature koja se poklapala sa pitanjem
koje ovaj rad postavlja. Specifi¢no je uzeta inspiracija iz jednog rada iz 2012. godine 1 jednog
iz 2014. koji se bavio sliénom tematikom, ali su pitanja uzeta iz tih radova modificirana kako
bi se bolje poklapala sa ciljanom skupinom ovog istrazivanja. Takoder su i sastavljena nova
pitanja u svrhu postizanja cilja rada. Cetiri stru¢njaka i Getiri u¢itelja pregledali su upitnik te
dali povratne informacije vezane uz njegovu kvalitetu i efektivnost, te su se te povratne
informacije upotrijebile kako bi se poboljsala kvaliteta upitnika. Finalna verzija upitnika koja
se koristila za provodenje istrazivanja imala je 37 pitanja koja su analizirala generalne
percepcije ulitelja u video igrama, njihove stavove o upotrebljavanju video igara u svrhu
poducavanja, 1 njihove percepcije o koriStenju video igara za poducavanje i uc¢enje u jezicnim
predmetima. Za odgovor na pitanja u upitniku ucitelji su mogli odabrati koliko se slazu sa
navedenim izjavama na skali od jedan do pet. Upitnik je podijeljen uliteljima jezicnih
predmeta unutar jedne drzave u Srednjem Zapadu SAD-a putem elektronicke poste.
Sveukupno je 328 ucitelja ispunilo upitnik, a svi upitnici koji nisu bili 100% ispunjeni
iskljuceni su iz procesa analiziranja i odbaceni. Rezultati istraZivanja pokazuju da gotovo svi
ucitelji (97.6%) vjeruju da djeca uzivaju u konzumaciji digitalnih igara te ih veéina (72.2%)
smatra da su video igre bitan aspekt kulture mladih ljudi. Unato¢ tome, vec¢ina (75.6%) ih i
smatra da djeca provode previSe svog slobodnog vremena igrajuci video igre. Ipak, njih
74.4% vijeruje da je u redu da djeca igraju digitalne igre sve dok to ne utjeCe negativno na
njihov Skolski rad. Ovi rezultati pokazuju da ucitelji generalno shvacaju vaznost digitalnih
igara za djecu, ali 1 pokazuju zabrinutost da djeca provode previSe vremena igrajuci digitalne
igre. Sto se ti¢e stavova uditelja o video igrama i u¢enju, 87.2% ih vjeruje da video igre mogu
poboljsati uceniC¢ku motivaciju, 87.8% =zainteresiranost i 74.7% ucenje. Uz to, 62.2%
sudionika smatra da igranje video igara zahtjeva od igraca da se ukljucuju u kompleksna
razmiSljanja i procese ucenja. 78.1% ucitelja koji su sudjelovali u ovom istrazivanju slaze se
da ¢e video igre za ucenje biti vazan alat u poducavanju u nadolaze¢im godinama, te njih

67.7% misli da digitalne igre mogu djecu poduciti bitnim informacijama koje oni mozda ne bi
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naucili u skoli. Iako 57.9% ucitelja reklo da smatra da su video igra oblik digitalne prakse
pismenosti, 82.3% ih se izjasnilo da vjeruju kako bi ucitelji mogli koristiti digitalne igre kako
bi unaprijedili poducavanje engleskog jezika. Unato¢ tome, samo 36.6% ucitelja je reklo da
integriraju video igre u poduc€avanje jezi¢nih predmeta, a oko jedne tre¢ine (34.1%) je bilo
skeptiéno o integriranju video igara u svoje poducavanje jezi¢nih predmeta. Ipak, 57%
ucitelja je bilo zainteresirano o ucenju viSe o nacinima integracije video igara u takva
poducavanja. Ovo ima smisla jer se podudara sa drugim saznanjem iz upitnika prema kojem
14% ispitanika tvrdi da su ucili o video igrama tokom njihovog programa za obrazovanje 1
pripremu ucitelja. Na osnovi rezultata dobivenih iz rada, istraziva¢i zakljucuju da ucitelji
generalno vjeruju da video igre i poducavanje uz uporabu video igara moze biti efektivan alat
za poboljsanje ucenicke motivacije, zainteresiranosti i ucenja, ali i da su skepti¢ni u vezi
koriStenja video igara u jezi¢nim instrukcijama. Uz to, vecina njih ne koristi video igre u
svrhe poducavanja. Unato¢ cinjenici da istrazivanja pokazuju da video igre mogu biti
efektivne kao alat za poducavanje, i €injenici da ucitelji generalno imaju pozitivna misljenja o
koristenju video igara u svrhu poducavanja, spremnost ucitelja na koriStenje video igara u
svojim ucionicama je slaba. IstraZzivanje implicira da je ovo zbog malene koli¢ine integriranja
video igara u programe za osposobljavanje ucitelja, te tvrdi kako je kriticno da se ucitelji vise
obrazuju o korisnosti video igara za poducavanje te o nacinima koriStenja video igara u svrhu

poducavanja. [18]

Cilj turskog istraZivanja objavljenog 2022. godine bio je pomo¢i integrirati video igre
u ucionice, ne kao zamjenu za standardnu nastavu ve¢ kao dodatne materijale koje bi ucitelji
mogli nadgledati. U ovu svrhu istrazivanje Zeli prouciti utjecaj edukacijskih video igara na
ucenje stranih jezika. Za istraZivanje je razvijena edukacijska video igra u RPG Maker alatu
za izradu video igara. Mapa igre bazirana je na malom gradu u kojem ucenici Zive kako bi
uzbudljiva i poznata okolina mogla biti stvorena. Kada je mapa bila razvijena, likovi bazirani
na uciteljima koji su poducavali te u€enike takoder su bili izradeni. Prema pri¢i napisanoj za
igru, uc¢enik mora i¢i u Skolu te tamo napraviti sve zadatke koje im njihovi ucitelji zadaju. Svi
zadatci zahtijevali su od u€enika da idu do raznih mjesta u gradu koriste¢i neke vjestine pri
tome. Prilikom rjeSavanja ovih zadataka ucenici bi se susreli sa preko 100 objekata iznad
kojih su bile oznake na kojima su pisali nazivi tih objekata na engleskom jeziku. Kroz ovaj
proces, od ucenika se ocekivalo da zapamte nazive objekata bez shvacanja da to i rade.
Ovakav je pristup odabran kako se ucenici ne bi osjecali kao da su na nastavi kako bi

ravnoteza izmedu zabave 1 obrazovanja ostala netaknuta. 96 ucenika Sestih 1 sedmih razreda
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sekundarne javne Skole nasumic¢no je odabrano za sudjelovanje u ovom istrazivanju. Raspon
starosti odabranih ucenika bio je od 11 do 13 godina. Dva razreda sa Seste godine i dva
razreda sa sedme godine Skolovanja odabrana su za istrazivanje. U te dvije grupe po jedan
razred je bio kontrolna skupina i po jedan je bio nasumi¢no odabran kao eksperimentalna
skupina. Odabranim sudionicima objasnjeno je da e sudjelovati u istrazivanju te im je re¢eno
kako ovo istrazivanje nece utjecati na njihove ocjene. Nakon objasnjenja ucenicima su
podijeljeni testovi koje su istraziva¢i ovog rada razvili kako bi utvrdili razinu uspjesnosti
pojedinih ucenika u obrazovanju. Od uCenika se oc¢ekivalo da ispune test unutar 15 minuta.
Nakon §to su ispunili test, ucenici kontrolne grupe su tradicionalnim metodama poducavanja
poduceni sadrzaju koji je stavljen unutar video igre razvijene za eksperimentalnu grupu. Ovo
je trajalo Cetiri tjedna, kroz cetiri lekcije tjedan. Te tradicionalne metode ukljucivale su
prevodenje rijeci, pokazivanje vokabularnih objekata kroz slike, ispunjavanje praznih mjesta
u tekstovima, kvizove sa viSe mogucih odabira, povezivanje naziva objekata i odgovarajucih
slika, prevodenje recenica, sastavljanje recenica, i slaganja recenica. U isto vrijeme se isti
sadrzaj poducavao ucenicima eksperimentalne grupe kroz edukacijsku video igru razvijenu za
ovo istrazivanje. Eksperimentalna grupa je igrala igru dvije lekcije na tjedan kroz cetiri tjedna
pod nadzorom ucitelja, ali su ucenici iz nje takoder bili poducavani tradicionalnim metodama
kroz dvije lekcije na tjedan, tako da su sveukupni sati provedeni na lekcijama bili su jednaki u
obje grupe. Na kraju testa i joS mjesec dana kasnije, ponovno su provedeni testovi za
proucavanje uspjesnosti sudionika istraZivanja. Rezultati istrazivanja mogu se podijeliti u tri
glavna zakljucka. Prvi je da je poducavanje ucenika koriste¢i kombinaciju tradicionalnih
metoda poducavanja sa edukacijskim igrama dizajniranim za poducavanje znatno efektivnije
u ucenju vokabulara od isklju¢ivog koriStenja tradicionalnih metoda poduc¢avanja. Drugi je da
informacije naucene koriStenjem video igara za poducavanje uz koriStenje tradicionalnog
poducavanja znatno efektivnije ostaju zapamcéene u memoriji ucenika od onih informacija
naucenih tradicionalnim metodama. Tre¢i zaklju€ak iz rezultata istrazivanja ovog rada je da
je iskustvo ucenja engleskog jezika kroz video igre bilo zabavno za uenike te je motivacija
ucenika za sudjelovanje u lekcijama bila povecana. Istrazivaci prema rezultatima svog rada
zakljucuju kako je video igra koriStena u ovom istrazivanju pomogla ucenicima da postignu
bolji uspjeh pri ucenju engleskog jezika te da im je pomogla promijeniti njihove poglede na
nastavu engleskog jezika. Takoder zakljucuju da planirane 1 standardizirane edukacijske video
igre mogu koristiti kao dodatni sadrzaj u obrazovanju kako bi se motivacija 1 uspjeh ucenika
povecala sa oCuvanom sposobnosc¢u upravljanja nastavom. Na kraju istrazivaci predlazu kako

se edukacijske video igre mogu poboljsati i1 koristiti i za viSe svrha, kao na primjer u svrhu
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poducavanja vjestina slusanja engleskog jezika dodatkom glasova za dijaloge u video igru, ili
stvaranjem igre za viSe igraca kako bi svi studenti bili u istom virtualnom svijetu odjednom,
Sto bi povecalo interakciju medu ucenicima. Predlaze se i kako bi se moglo stvoriti viSe
edukacijskih igara za razne predmete i dobne skupine kako bi se detaljnije proucio utjecaj

video igara na ucenje. [19]

Svedsko istrazivanje objavljeno 2022. godine provedeno je sa ciljem utvrdivanja
utjecaja lezernog konzumiranja video igara na motivaciju ucenja jezika. Ovo je tema koja je
manje istrazivana od same teme utjecaja video igara na sposobnosti u¢enja jezika, ¢iji su
rezultati pretezno pozitivni. Ovo istrazivanje je zapoceto zbog tvrdnji drugih istrazivanja da se
motivacija uc¢enika za u¢enjem engleskoj jezika u Svedskim Skolama smanjuje. Tako je glavni
cilj ovog istrazivanja istraziti efekte vannastavnog koriStenja video igara na motivaciju ucenja
jezika te istraziti koji vanjski faktori vezani uz igranje video igara utjeCu na motivaciju
ucenika na ucenje engleskoj jezika u Skolama. Specifi¢no, istrazivaci su postavili dva pitanja.
Prvo je: koje efekte vannastavna interakcija s engleskim jezikom u video igrama ima na
povecanje motivacije ucenika da uce engleski kao strani jezik? Drugo pitanje je: kako na ove
efekte utjeCu vanjski faktori kao $to su starost, nacionalnost, autenti¢nost i autonomnost? Za
svrhu postizanja ciljeva rada istrazivaci su proucavali dostupnu literaturu iz raznih baza
podataka, prva od kojih je bila Google Scholar. Nakon te su istrazivaci proucavali radove iz
baza podataka koje su im bile dostupne preko sveuciliSta na kojem rade. Primarne baze
podataka koje su se koristile bile su ERIC (Education Resources Information Center) i
SwePub. Istrazivali su se efekti motivacije na ucenike starosti od 10 do 16 godina. Takoder su
ukljucena 1 neka istrazivanja iz drugih zemalja za podatke vezane uz uenike starije od 16
vr$njacima iz nekih drugih zemalja. Rezultati istraZivanja pokazali su mijeSane informacije.
Neka istrazivanja pokazuju povecanje motivacije za ucCenjem jezika dok neka pokazuju
smanjenje. Istrazivaci predlazu da postoji povezanost izmedu motivacije za ufenjem jezika i
razlikom izmedu trenutnog i idealnog buduceg stanja ljudi. Sto je ta razlika ve¢a, motivacija
za ucenjem jezika je takoder veca. Tako istrazivanja iz zemalja u kojima engleski jezik nema
centralnu ulogu veliku kao u Svedskoj pokazuju veéu motivaciju u uéenicima, kao i §vedska
istrazivanja na mladim ucenicima. Osim starosti 1 okruZenja, autenti¢nost i autonomnost
takoder imaju utjecaj na motivaciju za ucenjem stranih jezika. Tesko je u ucionicama pruziti
ucenicima istu razinu autenti¢nosti koju oni dozivljavaju u video igrama, Sto €ini video igre

poZeljniji odabir studenata za ucenje jezika. Istrazivaci nalazu kako je bilo tesko za njih
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prona¢i mnogo istrazivanja na ovu temu te kako su veli¢ine uzoraka sudionika u
istrazivanjima nepogodne za savrSenu to¢nost informacija. Predlaze se kako je joS istrazivanja
potrebno kako bi se definitivno utvrdili utjecaji video igara na motivaciju za ucenje jezika. Na
kraju istrazivaci tvrde kako, iako se engleski jezik sada moze lako uciti od kuce, ucitelji imaju

vaznu ulogu u odrzavanju i povecavanju motivacije uc¢enika za u¢enjem jezika. [20]

Malezijsko istrazivanje iz 2022. godine proucava utjecaj video igara na ucenje
engleske gramatike, poboljSanje engleskog vokabulara, i vjezbanje engleskog jezika za svrhu
komunikacije. Za metodu je koriSten upitnik koji cilja prouciti iskustva studenata fakulteta
vezana uz igranje video igara i ufenje engleskog jezika. Sudionici u ovom istrazivanju
sastojali su se od 100 studenata Universiti Teknologi MARA, Cawangan Pulau Pinang
(UITMCPP) sveucilista koji su bili u procesu pohadanja fakulteta u svrhu dobitka diplome iz
elektricnog inZenjerstva. Upitnik je baziran na prijasSnjim istraZzivanjima te u njemu sudionici
mogu odabrati koliko se slazu sa navedenom izjavom na skali od 1 do 5, gdje 1 znaci snazno
neslaganje a 5 znaci snazno slaganje. Upitnik je provedem putem interneta u obliku Google
form ankete. Ovaj oblik provodenja upitnika odabran je zbog niskih troSkova i velike razine
fleksibilnosti. Od sveukupno 100 sudionika koji su sudjelovali u istraZivanju, 63% ih je bilo
muskog, a 37% zenskog spola. 29% sudionika bilo je u dobnom rasponu od 18-20, 60% ih je
bilo u rasponu od 21-23, a 11% u rasponu starosti od 24-26 godina. 24% sudionika reklo je da
igra video igru PUBG, 18% igru Mobile Legends, a 18% Call of Duty. Ostali sudionici su
odabrali opciju ,,0stalo na pitanju igara kojih igraju. Po pitanju ucestalosti koriStenja video
igara, vec¢ina (66%) je sudionika rekla da igraju video igre barem dva puta tjedno. Iz rezultata
istrazivaci tvrde da se moze zakljuciti da je pamcenje gramatike koriStene u video igrama
lakSe zbog zanimljivih animacija prisutnih u video igrama. Vecina sudionika tvrdi da su
motivirani prosiriti svoj vokabular kako bi mogli efektivnije komunicirati sa drugim igra¢ima
na engleskom jeziku. Takoder je bolje znanje engleskog jezika potrebno za shvacanje prica u
video igrama §to dodatno motivira igraée da prosire svoj vokabular. Sto se tice vjezbanja
komunikacije na engleskom jeziku, igraCe moZe motivirati ispravljanje netocnog koristenja
jezika od strane drugih igrac¢a. Takoder je moguce da pozitivne povratne informacije od
drugih igrata mogu izazvati pozitivne osjecaje u igrac¢ima video igara. Vecina sudionika tvrdi
1 da se osjecaju dodatno motivirano da poboljSaju svoje znanje engleskoj jezika kada Cuju
druge igrace koji su bolji u koristenju engleskog jezika od njih. U zakljucku istrazivaci nalazu
da sudionici istrazivanja pozitivno gledaju na utjecaj koji video igre imaju na ucenje,

poboljsavanje i vjezbanje njihove uporabe engleskog jezika. Takoder tvrde da se video igre
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mogu koristiti kao pomagala u edukaciji (posebno za generiranje usputnog ucenja), a ne samo
kao alati za zabavu te da se video igre ne bi trebale percipirati samo kao aktivnost od koje

nema nikakve koristi. [21]

Istrazivanje iz Indonezije objavljeno 2022. godine cilja testirati efektivnost ucenja
japanskog jezika kroz video igre. Metode istrazivanja koriStene u ovom radu ukljucuju
pregled dostupne literature kao S$to su razne knjige, Casopisi, internetske stranice i teorije, i
razvijanje edukacijske video igre za uc€enje japanskog jezika Cija se efikasnost zatim testirala
na sudionicima. Razvijena video igra nazvana je Typing Japan. Podijeljena je na dva glavna
izbornika. Prvi glavni izbornik video igre je odabir stila pisanja, u kojem korisnik odabire koji
od japanskih znakovnih sustava Zeli koristiti. Izbori su hiragana, katakana, i N5 kanji. Nakon
odabira jedne od te tri opcije, korisnik odabire nivo koji zeli igrati. Drugi glavni izbornik je
scena same igre. Video igra funkcionira tako $to znakovi padaju sa vrha ekrana i igra¢ mora
utipkati taj znak sa tipkovnicom prije nego dotakne tlo, te ako uspjes$no utipkaju taj znak on
nestane. Igraci imaju tri zivota te izgube po jedan zivot svaki put kada jedan znak dotakne dno
ekrana. 30 sudionika sudjelovalo je u testiranju stvorene edukacijske video igre. Svi sudionici
testirani su o svome znanju japanskog jezika prije 1 nakon igranja video igre kako bi se
utvrdilo ako je doSlo do povecanja znanja. Nakon provedenih testova, rezultati su pokazali da
je se znanje japanskog jezika povecalo u 27 od 30 sudionika. Takoder je proveden upitnik u
¢ija je svrha bila saznati dojmove sudionika o stvorenoj video igri. Rezultati provedenog
upitnika pokazuju da je video igri potrebno jo§ mnogo poboljSanja $to se tice izgleda, glazbe, i
zvukova, kao 1 drugih aspekata kao §to su bodovanje, ocjenjivanje i osje¢aj napretka. U
zaklju€ku autori istraZivanja govore da video igre mogu biti koriStene kao metoda treniranja
jezi¢nih vjestina potencijalno zanimljivija od uc¢enja putem knjiga. Ovaj proces ucenja moze
tvrde da edukacijske igre mogu biti 1 jo§ viSe zanimljive 1 efektivnije za proces ucenja
dodavanjem elemenata multiplayer video igara kako bi korisnici bili dodatno motivirani

elementima kompetitivnosti. [22]

Video igre kao alati za poducavanje kirurskih vjeStina

Kanadsko istrazivanje objavljeno 2021. godine bavi se sistematskim pregledom

dostupne literature kako bi se utvrdilo ako se video igre mogu koristiti kao alat za
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poducavanje kirurskih vjestina studentima medicine. Za svrhe prikupljanja podataka iz drugih
istrazivanja koristile su se tri internetske baze podataka. One su bile PubMed, EMBASE, i
MEDLINE. Trazili su se radovi koji bi mogli pokazati povezanost izmedu video igara i
kirurskih vjestina u studentima medicine. Pri pretrazivanju literature nije postavljeno nikakvo
ogranicenje vezano uz datum objave radova. Nisu se ukljucivali radovi kao Sto su pregledi
literature poput ovog, radovi u kojima sudionici nisu bili studenti medicine, te radovi koji nisu
bili napisani na engleskom jeziku. Nakon inicijalne pretrage dobiveno je 2057 rezultata. Od
tih 2057 radova 1916 je odbacCeno na osnovi naslova i sazetka, §to je istrazivace ostavilo sa
141 radom za analizu. Nakon analiziranja tekstova tih istrazivanja, 16 je odabrano za svrhu
ovog rada na osnovi zadanih kriterija. U tih 16 istrazivanja sveukupno je sudjelovalo 575
sudionika sa prosjecnom duljinom trajanja medicinskog treniranja od 2.8 godina. 372
sudionika bilo je u istraZivanjima koja su izjasnila spol tih studenata, te su 193 (51.2%) od
njih bili muskog spola. Sto se ti¢e brzine provodenja kirurgija, pokazalo se da je studentima
koji se Cesto bave igranjem video igara u prosjeku trebalo manje vremena da obave kirurski
zadatak unutar kirurSkog simulatora. Ovo se pokazalo u viSe istrazivanja i za robotski
asistiranu kirurgiju i za laparoskopsku kirurgiju. Sto se ti¢e preciznosti, nije primije¢ena bitna
razlika izmedu sudionika koji igraju video igre 1 onih koji ne igraju, ni u robotski asistiranoj
kirurgiji ni u laparoskopskoj kirurgiji. Po pitanju ucestalosti sudaranja kirurskih instrumenata,
nisu pokazane znatne razlike u robotski asistiranoj kirurgiji izmedu studenata koji su redoviti
igra¢i video igara i onih koji nisu, ali zato je pokazana smanjena ucestalost sudaranja
kirurskih instrumenata u bronhoskopiji u sudionicima koji ¢esto igraju video igre. Sveukupna
analiza podataka pokazuje da su studenti medicine koji redovito igraju video igre imali znatno
bolje rezultate od drugih studenata u robotski asistiranoj kirurgiji. Slicno poboljSani rezultati u
studentima koji su igra¢i video igara vide se i za laparoskopsku kirurgiju. S druge strane,
sveukupno nije postojala velika razlika izmedu ta dva tipa studenata medicine u razini
uspjesnosti obavljanja kirurskih zadataka u bronhoskopiji i artroskopiji. Sto se ti¢e tipa video
igre koji je najvise utjecao na poboljSanje kirurSkih vjestina, to su bile akcijske video igre sa
fokusom na mehanike pucanja. Sveukupno, istrazivanja pokazuju da se video igre mogu
koristiti kao potencijalni alat za treniranje kirurSkih vjeStina u studentima medicine.
Specifi¢no, pronadeni su pozitivni efekti redovitog igranja video igara na razvitak vjestina
potrebnih za robotski asistiranu kirurgiju te su treniranja koja koriste video igre bila efektivna
za razvitak vjeStina potrebnih za laparoskopsku kirurgiju. Ipak, autori ovog istrazivanja na
kraju spominju kako se iz ovog jo§ uvijek ne mogu donesti definitivni zakljucci, te da su

daljnja istrazivanja potrebna sa detaljnijom analizom utjecaja aspekata video igara na
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specificne kirurSke vjestina sa veé¢im brojem sudionika i1 duzim vremenskim periodima

testiranja. [23]

2022. godine objavljen je znanstveni ¢lanak napisan od strane pakistanskih autora koji
predlaze da se video igre mogu koristiti kako bi studenti medicine mogli biti postati bolji
kirurzi u buduénosti. Clanak tvrdi kako su za kirurgiju potrebne ne samo tehnicke, ve¢ i druge
vjestine kao Sto su timski rad, vodstvo, koncentracija, paznja i donosenje odluka, te da video
igre mogu pomoc¢i studentima medicine pri razvitku tih ne tehnickih vjestina. Rad nalaze kako
postoje istrazivanja koja pokazuju kako dobra komunikacija i timski rad dovode do
uspjesnijih kirurSkih operacija. Postoje mnoge video igre dizajnirane oko timskog rada sa
drugim igrac¢ima, i istrazivanja pokazuju kako su one efektivne u poboljSavanju vjestina
timskog rada. IstraZivanja takoder pokazuju da takve video igre mogu poboljsati vjeStine
vodstva u igracima, $to su isto vjestine koje su vrlo bitne u operacijskoj sali. JoS§ jedna vjestina
bitna za kirurge je paznja, a odredeni radovi pokazuju da neke video igre, specificno u
akcijskom zanru, mogu povecati razinu vjestina prostorne paznje koju igra¢ posjeduje. Osim
raznih vjestina tog tipa, neka istraZzivanja pokazuju da se uz pomo¢ video igara mogu razviti i
tehnicke vjestine koordinacije ruku i1 o€iju $to dovodi do breze odradenih operacija uz manje
greSaka. Rezultati jednog istrazivanja u kojemu je bilo 33 sudionika, pokazalo se da su igraci
video igara izveli operacije laparoskopije 1 Sivanja brze 1 uz manje greSaka od drugih
sudionika. Na kraju ¢lanka autori tvrde kako postoje 1 druge vjestine koje povezuju video igre
1 kirurgiju te da bi se igranje video igara trebalo preporuciti mladim studentima medicine sa
zeljom za postankom kirurga ili video igre barem ne bi trebalo predstavljati kao neSto

negativno kao nezdravu lezernu aktivnost. [24]

2023. godine objavljen je jos jedan ¢lanak, ovaj put od indijskih autora koji su se htjeli
nadovezati na prethodni pakistanski rad. Autori Cestitaju autorima prijasnjeg Clanka te
potvrduju tvrdnje iz njega. Zatim se nadovezuju sa pozitivnim utjecajem koji video igre mogu
imati na onkologiju. Tvrde kako je za onkologiju, laparoskopsko Sivanje, i koriStenje
okularnih lasera potrebno imati odredenu razinu vizualnih sposobnosti 1 sposobnosti
fokusiranja. Navode informacije iz istrazivanja koje govori kako video igre mogu pomoci
ljudima u razvijanju sposobnosti noSenja sa stresnim situacijama i situacijama koje zahtijevaju
koordinaciju ociju i ruku, dubinsku percepciju, i vizualno-prostorne sposobnosti. Autori zatim
nalazu kako promjene u strukturi lica nakon operacija pacijenata sa oralnim rakom cesto
dovode do socijalne stigmatizacije Sto ¢esto dovodi do razvitka mentalnih poremecaja u tim

pacijentima. Zato su rekonstruktivne operacije vrlo bitne, ali to su izazovni zahvati koji
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zahtijevaju jedinstvene motoricke vjestine 1 dobru koordinaciju o€iju i ruku kod kirurga. Posto
video igre mogu poboljsati spretnost i kirurSke proceduralne vjestine, te mogu imati veliki
utjecaj na ucenje unutar kurikuluma, autori ¢lanka predlazu da bi se video igre morale

integrirati u kurikulum za treniranje kirurga oralnih rakova. [25]
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Analiza rezultata

Sveukupno rezultati pregledanih radova pokazuju da video igre uistinu imaju utjecaj

na sposobnosti uc¢enja, kao i na druge povezane kognitivne vjestine. Prema analiziranim

radovima, utvrdeni moguci nacini na koje video igre mogu pozitivno utjecati na su:

Pojacan prijenos znanja

Efektivnije ucenje fizikalnih koncepta
Matematicke vjestine

Sposobnost rjeSavanja problema
Zadrzavanje znanja

Sposobnosti timskog rada
Sposobnosti socijalizacije

Vjestine istrazivanja i snalazljivosti
Vjestine mentalne rotacije
Sposobnost pamcenja

Brze donoSenje odluka
Samopouzdanje

Senzomotoricke sposobnosti
Brzina ¢itanja

Pismenost

Kriti¢no razmisljanje

Empatija

Multimodalna pismenost

Ucenje jezika

Efikasnost obavljanja odredenih kirurskih zahvata
Nosenje sa stresom

Spretnost ruku

Pregledom ovih rezultata moze se uistinu zakljuciti da video igre

mogu utjecati na

sposobnosti ucenja, te i na puno viSe povezanih sposobnosti i vjestina. Uz to, istrazivanja

pokazuju da aspekti ljudi kao Sto su starost 1 spol nisu povezani sa jaCinom kojom video igre

mogu utjecati na ljude. Bitno je ipak spomenuti da utjecaj video igara prikazan u pregledanim

istrazivanjima nije uvijek pozitivan — postoje razne negativne posljedice kao S$to su

pogorSavanje mentalnog i emotivnog stanja igraca, te ¢ak i negativan utjecaj na neke od
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vjestina i sposobnosti nabrojenih ovdje. Cini se da sve ovisi o na¢inu na koji se interaktira sa
video igrom. Negativne posljedice mogu biti rezultat prekomjerne uporabe video igara, ili
Ceste frustracije tokom igranja, Sto je posebice izrazeno u kompetitivnim igrama, a moze se
ocekivati 1 od posebno teskih igara drugih tipova. Takoder je bitno spomenuti da neka od
istrazivanja nisu pokazivala ni negativne niti pozitivne efekte video igara na ljudske
sposobnosti i vjestine, ponekad ¢ak i1 u slucajevima gdje su te video igre bile specifi¢no
dizajnirane s namjerom prijenosa odredenih vjestina i sposobnosti na igrace. Pregledavajuci
rezultate istrazivanja analiziranih u ovom radu, moze se primijetiti kako se stalno spominju
aspekti video igre kao §to su zabava i imerzija kao kljucni aspekti za efektivnost video igara
kao alata za prijenos i poboljSavanje ljudskih vjestina i sposobnosti. Video igre mogu imati
nevjerojatno snazan utjecaj na ljude, ali samo ako u tim ljudima pobude interes za igrom. Cini
se da je to kljucni aspekt po kojem se video igre razlikuju od drugih medija zbog kojeg su
potencijalno tako snazni alati za poducavanje — njihova sposobnost da duboko uvuku
korisnika u svoj svijet. Sto se ti¢e potencijalnih primjena video igara van svijeta zabave,
najocitija uporaba i ona na koju se najvise istrazivaca fokusira je u obrazovanju, zbog raznih
nacina na koji video igre dokazano utjecu na sposobnosti ucenja ljudi, te zbog popularnosti
video igara medu mladim ljudima. Rezultati istraZivanja pokazuju da je misljenje ucitelja o
potencijalnom koristenju video igara kao alata za podu€avanje u€enika generalno pozitivno,
kao Sto je 1 miSljenje uCenika o tome, Sto se moglo i ocekivati. Ipak, unato¢ pozitivnim
stavovima ucitelja prema tom konceptu, stvarna uporaba video igara za poducavanje u
ucionicama od strane ucitelja je vrlo mala. Analizirajuéi rezultate radova, moZze se zakljuciti
da vecina istrazivaca smatra kako je razlog zbog kojeg je ovo slucaj ¢injenica da ucitelji nisu
svjesni o punom potencijalu video igara kao alata za prijenos znanja i vjestina, te uz to nisu
sigurni kako bi uopce koristili video igre u ucionici te se radije drze onih metoda poducavanja
koje su im dobro poznate te koje vecina ucitelja koristi. Mnogo istraZivanja se slaze da je
rjeSenje za ovaj problem integracija video igara u programe za treniranje ucitelja kako bi se
ucitelje moglo korektno obrazovati o potencijalu video igara za poducavanje te o pravilnim 1

efektivnim nac¢inima na koje bi se one mogle primijeniti i koristiti u u¢ionici.
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Zakljucak

U ovom je radu analizirano 25 istrazivanja iz razli¢itih zemalja diljem svijeta o temi
utjecaja video igara na sposobnosti ucenja i povezane sposobnosti i vjestine. Pregledom tih
istrazivanja te analiziranjem njihovih rezultata, moze se odgovoriti na tri glavna pitanja
postavljena ranije u ovom radu. Prvo je pitanje bilo: vjeruju li edukatori i ucenici u potencijal
koriStenja igara za poducavanje? Rezultati pokazuju da i edukatori i u€enici doista generalno
vjeruju u moguénosti video igara kao alata za poducavanje, medutim edukatori ga vrlo rijetko
koriste na taj nain u svojim ucionicama. Istrazivanja impliciraju da je glavni uzrok ovoga
manjak integracije video igara u programe za treniranje edukatora, te je povecanje istog
vjerojatno rjeSenje tog problema. Drugo postavljeno pitanje je: imaju li video igre znatni
utjecaj na sposobnosti u¢enja? Analiziranjem rezultata pokazano je da video igre mogu imati
nevjerojatan utjecaj na razne kognitivne vjeStine vezane uz ucenje, te mogu biti 1 odlican
konduktor znanja i mogu pomoc¢i pri duljem zadrzavanju tog nau¢enog znanja. Pokazuje se da
i lezerna 1 edukacijska uporaba video igara moze imati ovakve utjecaje na ljude, medutim one
edukacijske imaju mnogo veci potencijal za tim. Kako bi igre maksimizirale svoju mo¢
poboljSavanja vjeStina 1 sposobnosti, one bi idealno morale biti dizajnirane specifi¢no za
prenosenije te vjestine ili sposobnosti. Cak i u tom sludaju, ako igra nije zabavna i imerzivna
igracu, njen utjecaj ¢e biti mnogo slabiji. Osim pozitivnih, bitno je spomenuti da video igre
mogu imati 1 negativne utjecaje 1 na kognitivne vjeStine, 1 na mentalno 1 socijalno stanje
igraca, te je zato bitno regulirati ispravnu interakciju sa video igrama. Zadnje pitanje koje je
bilo postavljeno glasilo je: koje su potencijalne primjene koriStenja video igara van svijeta
zabave? Na osnovi istrazenog sadrZaja, €ini se da se video igre mogu koristiti za prenoSenje 1
treniranje bilo kakvih kognitivnih, socijalnih, psiholoskih, emotivnih, senzomotorickih ili
slicnih vjeStina i sposobnosti. Za bilo kakvu Zeljenu uporabu video igara na ovaj nacin,
potrebno je specifi¢no dizajnirati video igru kako bi ona mogla maksimizirati svoj potencijal.
Neke od spomenutih potencijalnih primjena video igara u pregledanim radovima su
poducavanje u€enika u Skolama, treniranje mekih vjeStina potrebnih za efikasnost u radnom
mjestu, i razne uporabe u akademsku svijetu vezane uz provodenje istrazivanja i uzrokovanja

pozitivnih promjena u ljudima.
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Diskusija

Kako bi rezultati ovog rada mogli biti jo§ precizniji 1 opS$irniji, mogao bi se analizirati
veci broj istrazivanja sa Sirim opsegom povezanih tematika. Na taj bi se nac¢in moglo potvrditi
jos$ viSe nacina na koji video igre mogu utjecati na razne vjestine povezane uz sposobnosti
ucenja. Osim toga, analiziranjem samo novijih radova potencijalno se ignoriraju neki bitni
uvidi iz starijih istrazivanja. Ipak, najveée je ogranicenje ovog rada isto ono koje spominje
gotovo svako istrazivanje analizirano u ovom radu — o ovoj i povezanim temama je potrebno
provesti jo§ mnogo viSe mnogo detaljnijih analiza utjecaja video igara na razne ljudske
sposobnosti 1 vjeStine. Ovo bi dozvolilo profesionalizaciju stvaranja video igara cija je
specificna svrha razvijanje i unaprjedenje zeljenih sposobnosti, znanja i vjesStina u igracima.
Kako bi se takve video igre koje maksimiziraju svoju beneficijalnu mo¢ stvorile, potrebno je
udruZivanje stru¢njaka iz raznih podrucja, ukljucujuéi i istraZivace i1 dizajnere video igara.
Kako bi se doSlo do te tocke, buduca istrazivanja trebaju detaljnije istraziti kako odredeni
aspekti video igara utjecu na ljude, te kako se edukacijske i druge akademske video igre mogu
koristiti bez da gubitka zabave i imerzije, koji su klju¢ni za efektivnost video igara kao takvih

alata.
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IZJAVA O AUTORSTVU

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

Ta, lvan Ljutak (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi autor/ica
zavr$nog/diplomskog  (obrisati  nepotrebno) rada pod naslovom

Utjecaj video igara na sposobnosti u¢enja (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

’ voun L |VEa k
(vlastolf'uéni potpis)

Sukladno ¢l. 83. Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove svenéili§ta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéili$ne knjiZnice
u sastavu sveudilidta te kopirati u javnu internetsku bazu zavr$nih/diplomskih radova
Nacionalne i sveudilidne knjiZnice. Zavr3ni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nadin,

Sukladno &l 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moZe protiviti
da se njegov zavrini rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom uéili$tu uéini dostupnim
javnosti na odgovarajucoj javnoj mreZnoj bazi sveuéiline knjiZnice, knjiznice sastavnice
sveuilita, knjiZnice veleuéilista ili visoke skole i/ili na javnoj mreZnoj bazi zavrénih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje znanstvena i
umjetnitka djelatnost i visoko obrazovanje.

43



