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Sazetak

Cilj je rada istraziti postoji li i kolika je razina svjesnosti utjecaja pozitivnih i negativnih
ucinaka igranja videoigara kod srednjoskolaca. Drugim rijecima, Zeli se ispitati jesu li i u kojoj
mjeri srednjoskolci upoznati s u¢incima igranja videoigara, odnosno, znaju li navesti pozitivne
i negativne ucinke kako bi se ustanovilo je li potrebno educirati ih o videoigrama i posljedicama
koje ono ostavlja na pojedinca. Nadalje, istrazivanje dodatno ispituje njihove navike igranja
videoigara te stavove o ucincima. U istrazivanju je sudjelovalo 177 ucenika V. gimnazije u
Zagrebu, od 1. do 4. razreda. Podaci su prikupljeni metodom online ankete. Istrazivanje je

pokazalo da su srednjoskolci svjesni postojanja pozitivnih i negativnih u¢inaka.

Kljuéne rijeci: videoigre; racunalne igre; srednjoskolci; ucinci igranja videoigara



Abstract

The aim of this thesis is to explore the awareness and opinions of highschool students about
positive and negative impacts of playing video games. In other words, the goal is to question
their knowledge of positive and negative impacts in order to determine if further education
about the subject of video games and the consequences of regular playing is needed.
Furthermore, the research presented questions their habits as well as opinions about the impact
of video games. The study involved 177 highschool students of V. gymnasium in Zagreb, from
Ist to 4th grade. The data was collected via an online survey. The study concluded that

highschool students are aware of positive and negative impacts of playing video games.

Key words: video games; highschool students; the impact of gaming
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1. Uvod

Kontinuirani napredak informacijskih, komunikacijskih i racunalnih tehnologija doveli su do
stvaranja novih oblika medijskih sadrzaja, poput videoigara. Pocetci videoigara datiraju iz
razdoblja Trece industrijske revolucije, a vezani su uz televizijske ekrane i igra¢e konzole
(Lozi¢, 2018). Razvojem racunalnih tehnologija videoigre prelaze na racunala, a daljnjom
konvergencijom medija omoguéen je njihov prelazak na digitalne platforme ¢ime videoigre
postaju dostupne na pametnim telefonima i dlanovnicima (Lozi¢, 2018). Danas su videoigre
sastavni dio popularne kulture, neizostavni dio svakodnevice i izvor zabave mnogih. Sve ceS¢e
se koriste u profesionalnom usavrSavanju raznih profesija i obrazovanju, a osim toga, mnogi u
videoigrama vide aktivnost koja stvara velik profit i otvara nova radna mjesta. U prilog tome
ide podatak da prihodi industrije videoigara strelovito rastu iz godine u godinu, o ¢emu pak
svjedocCi profit od 36 milijarde dolara u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama 2017. godine i
popularnost e-Sporta, odnosno, virtualnih natjecanja u videoigrama (Labas i sur., 2019; Lozi¢,

2018).

Uz rastuéu popularnost videoigara kod pojedinaca svih dobnih skupina i
sociodemografskih karakteristika, poceo je rasti i interes istrazivaca, osobito Sto se tice
posljedica koje igranje ostavlja na pojedinca. Pregledom literature moze se ustanoviti kako u
ranijim radovima dominiraju istrazivanja koja su ispitivala negativne ucinke igranja, poput
pitanja stvara li igranje nasilnih videoigara agresiju i nasilno ponaSanje, a najcesce je fokus bio
na djeci. Kao drugi negativni ucinci prekomjernog igranja ¢esto se spominju ovisnost o
videoigrama, impulzivnost, nedostatak samokontrole i paznje (Labas i sur., 2019), no
posljednjih godina raste zanimanje istrazivaca o pozitivnim posljedicama. Primjerice, mnoga
istrazivanja ispituju kako uklopiti videoigre u formalno obrazovanje ¢ime bi se oplemenilo
Skolsko gradivo i olakSalo razumijevanje istog na jedan interaktivan i djeci zabavan nacin.
Nadalje, nalazi mnogih istrazivanja pokazuju kako igranje videoigara moze poboljsati

odredene sposobnosti i vjestine pojedinca.

Uz istraZivanja o u¢incima videoigara Cesta su istrazivanja o razlozima i motivima
igranja te profilima igraca. Istrazivanje o tipologiji igrac¢a videoigara (gamera) u Hrvatskoj
pokazalo je da osnovnoskolci i1 srednjoskolci ¢ine 14% igraca (Krolo i Puzek, 2016), a upravo

su djeca i mladi istrazivac¢ima zanimljivo podruc¢je. Medutim, valja istaknuti da istrazivanja



uglavnom isti¢u postojanje negativnih i pozitivnih ucinaka ili promatraju kako se ispitanici
ponasaju prilikom i nakon igranja, no rijetko kada govore o tome jesu li sami igra¢i svjesni
kako i kada videoigre utjecu na njih i njihovo ponasanje, osjecaje i misljenje. Poznavanje
odgovora na takva i slicna pitanja vazna su za razumijevanje fenomena igranja videoigara,
stvarnog iskustva igraca i posljedica koje videoigre ostavljaju na pojedincima, $to moze
doprinijeti stvaranju odgovarajuéih obrazovnih sadrzaja, osobito za djecu i mlade kako bi dobili
odgovarajuce alate (nacine ponasanja, razmisljanja i slicno) pomocu kojih ¢e u §to ve¢oj mjeri

smanjiti negativne ucinke, a pojacati one pozitivne.

Cilj je ovoga rada ispitati i prikazati jesu li i u kojoj mjeri srednjoskolci upoznati s
ucincima igranja videoigara, odnosno, znaju li navesti pozitivne i negativne ucinke kako bi se
ustanovilo je 1i potrebno educirati ih o videoigrama i posljedicama koje ono ostavlja na
pojedinca. Uz navedeno, ispitat ¢e se njihove navike igranja videoigara te stavovi o pozitivnim
i negativnim ucincima. Prva polovica ovoga rada posvecena je teorijskom dijelu videoigara te
¢e prikazati $to su to videoigre, koje im se karakteristike pripisuju, kakvi zanrovi videoigara
postoje uz prikaz pozitivnih i negativnih u¢inaka igranja videoigara. Pri tome ¢e se navesti i
primjeri nekoliko istrazivanja. Drugi dio rada prikazat ¢e metodologiju, uzorak i rezultate

provedenog istrazivanja na srednjoskolcima uz raspravu i zakljucak o istome.



2. Sto su videoigre?

Igra se smatra jednom od kljucnih i urodenih aktivnosti u odgojnom procesu osobe, razvoju
licnosti, usvajanju znanja i iskustva te nacina rjeSavanja problema (Aladrovi¢ Slovacek i
Tomi¢, 2021; Purié, 2009; Zagorac, 2006). Nadalje, radi se o rekreativnoj aktivnosti kojoj
mnogi pribjegavaju kako bi ublazili stres svakodnevice. NajceS¢e se usko povezuje s
djetinjstvom, no u novije vrijeme igra se pocinje shvacati kao cjelozivotna aktivnost (Zagorac,
2006). Postoje brojni oblici igre, poput igranja uloga, loptanja, kartanja, Saha, utrkivanja, igara
na ploc¢i, a u suvremenom dobu igranje multimedijalnih igara postalo je dominantnim oblikom
igre prilagodene svima, od djece do odraslih. O navedenome svjedoci podatak da 2,7 milijardi
ljudi redovito igra videoigre (Entertainment Software Association, 2018), kao i podaci o
neprestanom rastu industrije videoigara kako u svijetu, tako i u Hrvatskoj. Kako bi se fenomen

videoigara mogao razumjeti i proucavati, korisno je poblize odrediti pojam videoigara.

Ne postoji jedinstvena definicija pojma igre, a jednako tako ne postoji ni jedinstvena
definicija videoigre. Takoder, kada se govori o videoigrama, razliciti autori koriste razne nazive
poput racunalne igre, digitalne ili pak elektronicke igre. Najjednostavnija definicija videoigara
kaze da je to vrsta igara za Cije je igranje potrebno racunalo (Kovacevi¢, 2007). Medutim, ta
definicija iskljucuje ostale platforme videoigara. Platforme oznacavaju elektronicke sustave
koji omogucavaju igranje videoigara, kao §to su ra¢unalo, konzole i pametni telefoni. Stoga,
najcesca definicija kaze da su videoigre racunalni programi, odnosno, interaktivne igre koje se
igraju putem osobnih racunala, specijaliziranih racunala (igra¢e konzole), dzepnih konzola,
dlanovnika ili mobitela (Johnston i sur., 2013; Halbrook i sur., 2019; Haramija i sur., 2020;
Hrvatska enciklopedija, 2022). Nes§to drugaciju definiciju nude Olle i Riescher Westcott,
tvrde¢i da su videoigre elektroniCke igre koje se sastoje od interakcije izmedu igraca i
korisnickog sucelja ¢ime se stvara vizualna povratna informacija na ekranu televizora ili
racunala (2018). Gledano strogo s tehnickog stajalista, videoigre su racunalni kod sastavljen

od opisa programa i korisnicke dokumentacije (Brnabi¢, 2020).

S druge strane, Bili¢ i suradnici (2010) razlikuju pojmove videoigre i racunalne igre,
isticu¢i da se racunalne igre igraju na racunalu, a videoigre pomocu igracih konzola spojenih
na ekran televizora. Kao jedinu razliku izmedu racunala i konzola navode to $to racunala imaju
mnogo Siru primjenu od konzola ¢ija je jedina primjena igranje videoigara (Bili¢ i sur., 2010).

vvvvv

dlanovnika tableti, a postoje i hibridne platforme. Primjerice, Nintendo Switch i Steam Deck



mogu se koristiti kao igrace konzole koje se povezuju na televizor, poput prethodno
spomenutih X-box i PlayStation konzola, ali se ujedno mogu koristiti kao dlanovnik, poput
tableta, ¢ime igraci nisu vezani uz TV, ve¢ mogu igrati bilo gdje Sto takve konzole Cini
privlatnima. Osim spomenutih platformi, videoigre se mogu igrati putem interneta, na

odredenim internetskim stranicama.

Prema Hrvatskoj enciklopediji (2022) svrha ra¢unalnih igara je zabava, a sli¢no tvrdi
Kosti¢ (2019) smatrajuci da su videoigre medij za zabavu. Unato¢ tome §to mnogi autori,
osobito u ranijim radovima, videoigre definiraju kao zabavu, u novije vrijeme sve je vise onih
koji videoigre shvacaju kao neSto mnogo vise od puke zabave. Tako Bogost (2014) tvrdi da
,»shvacanje videoigara kao iskljucivo medija dokolice ili produktivnosti vise nije dostatno* te
predlaze da se videoigre pocnu shvacati kao medij mnogih upotreba, koje sezu od umjetnosti
do zanata. Nadalje, Bogost istice da videoigre viSe nisu iskljucivo dio supkulture, vec¢ su
sastavan dio svakodnevice. Sli¢no isticu Muriel i Crawford (2018) tvrde¢i da su se
tradicionalno videoigre smatrale distrakcijom od vaznih stvari u zivotu, poput obrazovanja i
posla, a danas su videoigre profesija i alat za obrazovanje. Videoigre se mogu koristiti kao
simulacije stvarnih situacija pri profesionalnom usavrSavanju, stoga njihova svrha, u tom
slucaju, nije zabava iako i takve videoigre mogu biti zabavne. Na videoigre pocinje se gledati
kao na iskustvo i dozivljaj, alat za usvajanje odredenih vjestina, ucenje i korporativnu obuku
(Bogost, 2014; Eichenbaum i sur., 2014; Muriel i Crawford, 2018), o ¢emu piSu brojna
istrazivanja od kojih ¢e neka biti navedena u ovome radu prilikom prikaza pozitivnih u¢inaka
videoigara. Time ¢e ujedno biti prikazan dio brojnih svrha igranja videoigara. Suvremeno
shvacanje videoigara kao iskustva potvrduje istrazivanje Muriela i Crawforda (2018) u kojem
su sudionike istrazivanja zatrazili da definiraju videoigre, a koji su mahom videoigre opisivali
kao iskustvo. Navedeno isticu Salen i Zimmerman (2004) koji kazu da proizvodaci videoigara
ne izraduju tehnologiju, ve¢ iskustva za igrace. O popularnosti videoigara svjedoce i ¢injenice
da ljubitelji videoigara posjecuju forume gdje diskutiraju o omiljenim videoigrama, kupuju
trgovacku robu u motivima videoigara poput pliSanih igracaka, figurica i sl. (eng.
merchandise). Postoje brojni portali poput HCL portala koji prenose novosti iz svijeta
videoigara, a igraci nerijetko gledaju kako drugi igraju videoigre putem Y outube-a ili putem

prijenosa uzivo (eng. stream) na specijaliziranim stranicama kao §to je Twitch.

Nadalje, mnogi videoigre shvacaju kao poduzetnistvo i unosan nacin zarade. Sli¢no kao

Bogost, Kowert (2015) isti¢e kako igranje videoigara vise nije aktivnost usmjerena na manji,



specifican dio populacije, ve¢ se radi o globalnoj industriji koja zaraduje vise milijardi godi$nje
i ukljucuje populacije raznih karakteristika. Sve vecu popularnost stjece i E-sport — natjecanja
putem videoigara, gdje igraci mogu osvojiti izdasne nov¢ane nagrade, a natjecanja prate tisuce
gledatelja (Brnabié, 2020). Sto se ti¢e suvremene industrije videoigara, ona se dijeli na tri
dijela: 1. igre za pametne telefone i tablete, 2. igre za konzole i 3. igre za racunala (Lozi¢,
2018). Prema tome, videoigre se mogu kategorizirati prema platformama, ali i prema
zanrovima, o kojima ce biti rije¢ kasnije u radu. Prema Lozi¢u (2018) industrija videoigara od
druge polovice 20. st. svake godine biljezi porast prihoda, a 2017. iznos prihoda globalne
industrije videoigara dosegnuo je 109 milijardi americkih dolara. U Hrvatskoj industrija
videoigara takoder biljezi porast te njeni prihodi rastu oko 50% godiSnje (Ekonomski institut,
2015 prema Labas i sur., 2019). Kako bi docarali uspjeh industrije videoigara mnogi autori
usporeduju industriju videoigara s filmskom industrijom, isticu¢i kako ¢e videoigre uskoro
postizati znatno vece prihode od filmova (Rigby, Ryan, 2011). Takoder, filmske adaptacije

videoigara postale su uobicajena pojava.

U ovome radu pojam videoigara obuhvacat ¢e digitalne igre igrane na racunalima,
konzolama, dlanovnicima, pametnim telefonima i internetu, kako bi bile obuhvacene sve

relevantne platforme.

2.1. Kratka povijest videoigara

Dok su igre kao takve postojale od kada i civilizacija, razvoj videoigara zapoceo je u 20.
stoljecu. Najcesce se tvrdi da su videoigre nastale nakon Drugog svjetskog rata i u vrijeme
Trece industrijske revolucije pri ¢emu su se razvijale paralelno uz razvoj racunalnih tehnologija
(Lozi¢, 2018; Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Razvitak prvih videoigara veze se uz laboratorije
koji su istrazivali racunala gdje su videoigre predstavljene kao jedna od mogucnosti novog
krika tehnologije, odnosno racunala. Takoder, Lozi¢ kaze kako su se videoigre razvijale rame
uz rame s drustvenim igrama koje su se igrale s fizickim objektima, a kraljem 20. stoljec¢a ,,sve
viSe su se udaljavale od oblika drustvene zabave za vise igraca, te su postajale oblik zabave

'pojedinca uz ekran™ (2018).

Gligora Markovi¢ i suradnici (2013) isticu da razvoj racunalnih igara zapocinje 1948.
godine s izumom takozvane naprave od katodnih cijevi. Napravu su izumili Thomas T.

Goldsmith i Estle Ray Mann, a Wolf (2012) smatra da se radi o prvoj interaktivnoj igri na



svijetu. S druge strane, Aladrovi¢ Slovacek i Tomi¢ isticu igru Nim iz 1940. kao jednu od
poznatijih prvih racunalnih igara (2021), dok Bili¢ i suradnici navode Pong iz 1971. kao prvu
videoigru (2010). Zatim kao znacajan uspjeh spominje se graficka verzija igre krizi¢-kruzi¢ iz
1952. koja je sadrzavala prvi oblik umjetne inteligencije (Gligora Markovi¢ i sur., 2013;
Aladrovi¢ Slovacek, Tomi¢, 2021). Prvu videoigru koja je bila dostupna §iroj javnosti napravio
je William Higinbotham 1958. godine, a zvala se Tennis for Two (Gligora Markovi¢ i sur.,
2013; Aladrovi¢ Slovacek, Tomi¢, 2021). Igrala se na analognom racunalu, a prema Aladrovi¢
Slovacek i Tomi¢, upravo tom videoigrom obiljezena je prva generacija njihova razvoja, nakon
cega slijedi druga generacija koja je predstavljala ,mjesavinu tekstualnih igara i igara sa
statickom grafikom* (2013). Nastavno, od tre¢e generacije nadalje videoigre su obiljezene
»~razvojem naprednijih sustava kontrole i sustava za umjetnu inteligenciju (Gligora Markovi¢

isur., 2013).

Teoreticari isticu 1970-e godine kao period kada krece eksplozivan porast popularnosti
videoigara (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020; Olle, Riescher Westcott, 2018). Tvrde kako je
upravo u tom periodu rodena industrija videoigara i stvoreni su temelji za izradu igracih
konzola poput onih koje koristimo danas (Olle, Riescher Westcott, 2018; Egenfeldt-Nielsen i
sur., 2020). 1970-ih i 1980-ih videoigre ostvaruju toliku popularnost da zapoCinje stvaranje
kulture igranja videoigara i supkulture igraca (eng. gamera). U tom periodu igraci su uglavnom
bili mladi muskarci koji su se okupljali oko novootvorenih arkadnih igraonica (Egenfeldt-
Nielsen i sur., 2020). Kao podatak koji pokazuje da su videoigre ve¢ tada postale bitan
kulturoloski fenomen, autori navode Ceste scene arkadnih igara u filmovima toga doba
(Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Bili¢ i suradnici (2013) isticu da videoigre tada napredujuiu
sloZenosti, a potiskuju filmsku i televizijsku industriju po prihodima. Najpoznatiji i prema
mnogima najvazniji proizvodac videoigara toga vremena bila je tvrtka Atari, a ¢iji prihodi jasno
oslikavaju skok u popularnosti videoigara. Naime, 1973. godine prihodi tvrtke iznosili su 3
milijuna americkih dolara, da bi samo dvije godine kasnije prihodi iznosili 40 milijuna
americkih dolara (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). No, valja spomenuti da 1983. godine dolazi
do recesije u industriji videoigara izazvan zasi¢enjem trzista konzola i dostupnih videoigara
(Wolf, 2012). Faza pada trajala je od 1983. do 1985., kada pada interes javnosti za konzolama
i pocinje rasti interes za igranjem videoigara na racunalima, a najvece posljedice osjetile su se
u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama, no nekoliko godina kasnije dolazi do oporavka trzista
uvodenjem novina poput Nintendo Entertainment System, popularno zvan NES (Wolf, Perron,

2003).



Olle i Riescher Westcott (2018) objasnjavaju kako su u tom razdoblju $iroj javnosti
postale dostupne arkadne videoigre, igrace konzole te racunalne igre koje su mogli igrati kod
kuce na vlastitim racunalima, $to je dovelo do brzog rasta njihove popularnosti. Ujedno, autori
isticu kako je zlatno doba videoigara trajalo od 1978. do 1982. kada su dominirale arkadne
videoigre, odnosno igraci automati, a koji su se mogli pronaci u trgovackim centrima, a tada
su stvorene i igrace konzole poput Atari 2600 koje su omogucavale javnosti da igraju u
vlastitim domovima na svom televizoru (Olle, Riescher Westcott, 2018). Igraci automati ili
arkadne igre su videoigre koje su se igrale na uredajima nalik kabinetu, tako Sto bi igra¢ ubacio
kovanicu za pocetak igre, a najcesSce se na takvom uredaju mogla igrati samo jedna videoigra i
to vrlo kratko (Barisi¢, 2019; Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Do sredine 1990-ih arkadne
videoigre bile su dominantne u industriji videoigara (Barisi¢, 2019), a danas su prava rijetkost
jer su suvremene tehnologije potisnule takav oblik igranja. Umjesto arkadnih igraonica danas
postoje igraonice videoigara opremljene sa suvremenim racunalima gdje se igra¢i mogu

okupljati i igrati aktualne videoigre.

Popularnost arkadnih uredaja pocinje padati nakon 1990-ih i krece tranzicija prema 3D
igrama te rast popularnosti igranja na racunalu (Olle, Riescher Westcott, 2018). Razvitak
tehnologije poput razvoja mikroCipova i znatno unaprijedenih grafickih kartica omogucuje
stvaranje racunala specijaliziranih za igranje videoigara te zacetak online igara (Olle, Riescher
Westcott, 2018). Pocetkom 2000-ih na vaznosti dobivaju online videoigre i mobilne igre, a
dolazi i do porasta oglasavanja videoigara usmjerenog prema opc¢oj populaciji, umjesto
isklju¢ivo prema igra¢ima (Olle, Riescher Westcott, 2018). Kroz razvoj pametnih telefona
proizvodaci mobilnih videoigara mogu dose¢i dio populacije koja nije zainteresirana za

,uobicajene videoigre na racunalima.

U pocetku 21. stoljeca, kako Lozi¢ objasnjava, dolazi do konvergencije digitalnih
platformi ¢ime je omogucéen razvoj industrije videoigara na novim medijima poput pametnih
telefona i dlanovnika, §to posljedi¢no dovodi do brzog rasta prihoda igara za ,,male ekrane*
(2018). Sukladno, videoigre danasnjice nazivaju se ,,Next Gen“ generacijom, a osnovne
karakteristike su im napredna grafika, visoko kvalitetna i nelinearna mehanika igre te koriStenje

3D racunalne grafike (Gligora Markovi¢ i sur., 2013).

Razvoj videoigara i popratnih tehnologija toliko je brz da se mnogi pitaju ima li uopce
smisla istrazivati kakve su videoigre bile prije 20 godina te koliko su starije igre relevantne u

istrazivanju aktualnih igara (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Egenfeldt-Nielsen i suradnici
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smatraju da je u odredenim scenarijima istraZivanje povijesti videoigara korisno, primjerice za
razumijevanje kulturoloSkog znacenja videoigara, razvoj njihove estetike i promjena u
tehnologiji (2020). Smatraju da iako su suvremene videoigre tehnoloski naprednije, odredene

karakteristike, kao Sto su dizajn i mehanika, vuku iz starijih igara.

2.2. Neke karakteristike videoigara

Mogu¢ doprinos popularnosti videoigara medu razli¢itim sociodemografskim skupinama
moze lezati u karakteristikama videoigara i njihovoj raznolikosti u kojoj svaki igra¢ moze
pronaci nesto za sebe. Neke videoigre sadrze kompleksna pravila i zahtijevaju ve¢u vremensku
posvecenost, druge su jednostavnije i nije potrebno ulagati mnogo vremena da bi se postigao
njihov cilj. Neke zahtijevaju tehnoloski snaznija racunala, dok za druge nisu potrebni zahtjevni
raCunalni resursi. U nekim videoigrama naglasak je na pri¢i, u drugima na planiranju i
rjesavanju problema, tre¢e pak zahtijevaju brze reflekse (Spence, Feng, 2010). Namijenjene su

razli¢itim dobnim skupinama, od vrticke do odrasle dobi.

Nadalje, videoigre mozZe igrati jedan igrac (singleplayer) ili vise njih (multiplayer). U
slucaju kada ih je vise, najcesce igraci zajedno igraju na viSe umreZenih ra¢unala, no ovisno o
videoigri mogu igrati zajedno na jednom racunalu. Videoigre u kojima igra viSe igrac¢a mogu
biti kooperativne ili kompetitivne (Halbrook i sur., 2019). U kooperativnim videoigrama igraci
igraju zajedno u timu kako bi postigli cilj, dok u kompetitivnima igraju jedan protiv drugoga,
amoguc je i spoj kooperativnosti i kompetitivnosti gdje dva ili viSe tima igraju jedan tim protiv
drugoga. Takoder, u videoigrama kao i u ostalim vrstama igara postoje odredena pravila.
Stjepan Kovacevi¢ tvrdi kako unatoC postojanju pravila u igrama opcenito, ta pravila su
podlozna izmjenama igraca, dok su pravila u videoigrama strogo odredena algoritmom koji ih
provodi dosljedno i bez iznimke (2007). U nekim videoigrama algoritam moZe odrediti i tezinu
igre (Eichenbaum i sur., 2014). Primjerice, ¢esto u multiplayer igrama algoritam mjeri izvedbu
igraca te sukladno tome povecava ili smanjuje tezinu videoigre tako §to igraca spaja u igru s

drugima sa slicnom izvedbom.

Nadalje, lan Bogost istic¢e mo¢ videoigara da igraca stave u tude cipele kao jedno od
jedinstvenih svojstava videoigara (2014). Sukladno tome, videoigre mogu dovesti do razvoja
empatije, odnosno boljeg razumijevanja tudeg polozaja u raznim situacijama. Kako navodi

Bogost, videoigre igraca mogu staviti u razli¢ite uloge, od onih u kojima igra¢ ima znatnu mo¢



i snagu, do onih gdje igra u ulozi potlacenih i slabijih (2014). Navedeno ujedno pokazuje jos
jednu karakteristiku videoigara, a to je igranje uloga (Bogost, 2014). Medutim, najcesca
karakteristika koja se pripisuje videoigrama i njihovoj popularnosti u odnosu na druge medije

jest interaktivnost, dok je imerzivnost druga najcesée spomenuta karakteristika.
2.2.1. Interaktivnost

Prema Iliji BariSicu (2019) pojam interaktivnosti u smislu videoigara podrazumijeva
dvosmjernu komunikaciju izmedu igraca i racunalnog programa, odnosno, moguénost
korisni¢kog djelovanja u videoigri. Egenfeldt-Nielsen i suradnici (2020) interaktivnost u
videoigrama definiraju kao mjeru korisni¢kog utjecaja, odnosno utjecaja igraca na virtualan
okolis igre. Primjerice, tako u narativnim videoigrama u kojima je naglasak na prici, odnosno
dijalogu, igra¢ bira jedan od ponudenih odgovora kao repliku na komunikaciju likova u igri
(kojima upravlja rac¢unalo), dok u drugim tipovima videoigara igra¢ pomice objekte, istrazuje
virtualni prostor i slicno; nije pasivan promatra¢. Razni autori razlikuju razli¢ite tipove
interaktivnosti. Primjerice, Marie Laure Ryan razlikuje jaku i slabu interaktivnost. Prema
autorici, slaba ili selektivna interaktivnost oznacava izbor izmedu unaprijed definiranih
alternativa, dok u snazna ili produktivnoj interaktivnosti korisnik (igrac ili interaktor) verbalno
ili fizicki sudjeluje u proizvodnji teksta (Ryan, 2001 prema Barisi¢, 2019). Sukladno tome,
Barisi¢ istice odredenu problematicnost pojma interaktivnosti kao karakteristike videoigara.
Naime, pravo medudjelovanje zapravo ne postoji jer na naredbu igraca racunalo reagira
unaprijed definiranim ishodom (Barisi¢, 2019). Barisi¢ istice da su ,,parametri igre unaprijed
zadani i fiksni, a igraceva je kontrola strogo ograniCena pravilima i raznim granicama i
zidovima unutar igre, vidljivim ili nevidljivim, napadno nelogi¢nim unutar fikcionalnog svijeta

ili vjesto prikrivenim® (2019).

Prema tome, mogucénost izbora u videoigrama je prividna jer igra¢ moze djelovati samo
unutar onih granica i birati one izbore koji su unaprijed odredeni. Osim toga, Bari§i¢ spominje
da su ponekad igracevi izbori potpuno irelevantni za tijek igre. Tvrdi da igra¢ ima odredenu
djelatnu kontrolu, ali je istovremeno vrlo ograni¢en izborima koje ima na raspolaganju, a koji
su predeterminirani (Barisi¢, 2019). Primjerice, BariSi¢ smatra da su ograni¢enja u narativnim
videoigrama najuocljivija. Konkretnije, igra¢ bira odredene replike kojima utjece na dijalog,
medutim, pri¢a se u sustini ne moze promijeniti jer je kraj igre unaprijed determiniran. Stoga
bi preciznije bilo tvrditi da igra¢ u takvim slucajevima virtualno istrazuje igru (Poole, 2004

prema Barisi¢, 2019). Navedeno potice BariSicev zakljucak kako je zbog takvih ograni¢enja



linearnost u videoigrama izraZenija nego u drugim medijima (2019). Potkrepljuje to primjerom
knjige koju mozemo Ccitati na bilo kojoj stranici, preskociti stranice ili odmah procitati kraj,
odnosno, ne ovisimo o tome ,,ho¢emo li to¢no izvesti odredeni, unaprijed predviden i dizajniran
tip poteza i radnji“ (Barisi¢, 2019). Slijede¢i tu logiku neki autori koriste pojam interpasivnost
koji predstavlja iluzornu interaktivnost, odnosno, podredenost stroju pri cemu nije moguce
ostvariti potpunu slobodu (Sarkis, 1993; Wilson, 2003 prema Barisic, 2019). No, s druge strane,
Barisi¢ tvrdi kako potpuna sloboda ni nije ideal kojemu videoigre teze jer privlac¢nost
videoigara upravo lezi u ograni¢enim odabirima djelovanja, odnosno, u ogranicenjima koja
igra¢ mora savladati ako zeli pobijediti u igri (Peovi¢ Vukovi¢, 2012 prema Barisi¢, 2019).
Tako u prethodno spomenutim narativnim videoigrama ¢ar lezi u ¢injenici da igraci mozda ne

Zele upropastiti igru svojim odabirom, stoga im odgovara $to je sve unaprijed determinirano.

Neki teoretiCari smatraju da se koriStenjem pojma interaktivnosti pojednostavljuje
odnos izmedu igraca i sucelja, odnosno, racunalnog programa, te predlazu uvodenje novih
pojmova koji bi preciznije objasnili dinamiku izmedu igraca i racunala. Primjerice, Easpen
Aarseth smatra da odnos izmedu racunala i igraca nije reciprocan, uzimajuéi u obzir da nema
doslovnog medudjelovanja jer korisnik ne stvara pricu zajedno s racunalom (1997 prema
Barisi¢, 2019). U slicnom smislu kao interaktivnost koristi se pojam interventnost,
oznaCavaju¢i mogucénost igraca da mijenja zateCeno stanje u videoigri (Barisi¢, 2019). U
odnosu na druge medije, osobito tradicionalne, moze se tvrditi kako odredena razina
interaktivnosti zaista postoji u videoigrama. Barisic¢ istice kako ,,nema spora da je odredeni tip
korisni¢ke aktivnosti, dotad neuobicajene u medijima, koja nije iskljucivo misaona“ zaista
prisutan u videoigrama. Unato¢ tome, autor tvrdi kako interaktivnost nije dovoljno precizan
pojam za opis mehanizama videoigara i aktivnostima koje se odvijanju unutar njih (Barisic,
2019). Tako Galloway, da bi izbjegao pojam interaktivnosti, videoigre opisuje kao aktivan
(2006 prema Barisi¢, 2019). Drugi primjer je koriStenje pojma agentnosti, koju Murray definira
kao ,,zadovoljavaju¢u moc¢ da se poduzmu smislene akcije i vide rezultati nasih odluka i izbora“
(1997 prema Barisi¢, 2019). Nadalje, kao Sto je prethodno spomenuto, BariSi¢ istice pojam

imerzivnosti kao bitan pojam u teoriji videoigara.
2.2.2. Imerzivnost

Mnogi smatraju da je fenomen imerzivnosti viSe prisutan i mnogo jaci u videoigrama nego u

drugim medijima. Imerzivnost oznacava ,,fenomen potpune ukljucenosti, gubitka osjecaja za
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stvarno vrijeme i prostor, ono $to se u psihologiji ¢esto oznacava pojmom zanosa (eng. flow)
ili apsorpcije (...)* (Barisi¢, 2019). Drugim rije¢ima, igrac ,,uranja“ u sadrzaj videoigre. Sli¢no
govore Olle i Riescher Westcott (2018) koji koriste pojam ,,flow*, a definiraju to kao mentalno
stanje u kojem je pojedinac u potpunosti koncentriran na provodenje neke aktivnosti, a pri tome

uziva u procesu.

U skladu s prethodno spomenutim pojmovima poput interaktivnost i interventnosti,
to¢nije ¢injenicom da igra¢ moze mijenjati ono Sto zatekne u igri, imerzija igraca u videoigru
je ,,djelatna, kinesteticka i sudionicka“ (Barisi¢, 2019). Barisi¢ imerzivnost u videoigrama
docarava primjerom kako za razliku od drugih medija, ,,predoCavanje sadrzaja videoigara
pociva i na podrazaju vise osjetila, prije svega audiovizualnih, ali ponekad i taktilnih* (2019).
Prema tome, imerzivnost oznacava igracev osjecaj prisutnosti u prostoru (sadrzaju) videoigre.
Sukladno navedenome, imerzivnost se uz audio-vizualan sadrzaj dodatno postize vibracijom
kontrolera (eng. joystick), dlanovnika ili mobitela na kojem igrac¢ igra, dok koriStenjem VR
(virtualna stvarnost) naocala igrac ima osjecaj kao da je zaista unutar prostora igre. Nedavno
je iz svijeta videoigara stigla vijest o timu istrazivaca koji zele obogatiti iskustvo igranja
videoigara te rade na tehnologiji koja ¢e igracu prenijeti temperaturu iz igre, odnosno, cilj im
je da igrag na vlastitoj koZi osjeti hladnoéu ili toplinu iz virtualnog okruzenja (Zalac, 2022).
Navedeno bi postigli haptickom kemijom, a napori istrazivata pokazuju kako bi mogla
izgledati buducnost igranja videoigara. Uz stvaranje osjecaja topline ili hladnoce, istrazivaci
rade na osjecajima $kakljanja, utrnuéa i bockanja (Zalac, 2022). Tako bi omoguéili jos dublje

uranjanje igraca u sadrzaj videoigre.

Barisi¢ navodi tri tipa imerzivnosti — senzornu, ludic¢ku i narativnu (2019). Tvrdi kako
je takva podjela u skladu s diskursom o kvaliteti videoigara koja se dijeli u tri kategorije —
grafika i prezentacija (senzorna imerzija), mehanika igre (ludicka) te prica i likovi (narativna).
Svaka videoigra na odreden nacin ukljucuje igraca u sadrzaj, u virtualan svijet igre te nerijetko
jedan od tipova imerzivnosti dominira (BariSi¢, 2019). Tako neka videoigra moZe imati
kvalitetno razradenu pricu i likove, ali loSu mehaniku ili slabu grafiku, dok bi ideal svake igre
zapravo bio stvaranje ravnoteze izmedu te tri kategorije ¢ime bi se maksimizirala imerzivnost

(Barisi¢, 2019).

Senzorna ili opazajna imerzivnost oznacava osjecaj prostorne prisutnosti, a proizlazi iz
onoga Sto igraC opaza i razaznaje osjetilima te iz mogucénosti interventnog djelovanja u

virtualnom okruzenju (Barisi¢, 2019). Prethodno spomenut primjer s vibracijom kontrolera u
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odredenim situacijama u videoigri spada pod senzornu imerzivnost, zajedno s audiovizualnim
podrazajima. Moguénost interventnog djelovanja u virtualnom okruzenju, uz senzornu, ujedno
predstavlja i ludicku imerzivnost. Ludicka ili interventna imerzivnost predstavlja ,,deluzijsko
uzivljavanje u virtualni svijet na temelju interventnog djelovanja“ (Barisi¢, 2019). Za
ostvarivanje ludicke imerzivnosti vazna su dva faktora — stvaranje iluzionistickog osjecaja
stvarnog djelovanja te stvaranje poticajnog konteksta za djelovanje, odnosno stvaranje
zanimljivih izazova i zadataka koje igra¢ treba rijesiti, a ¢ije rjeSavanje mu pruza odredeno
zadovoljstvo. Barisi¢ tvrdi da bi se igra¢ treba imati osje¢aj da je njegovo interventno
djelovanje u videoigri stvarno, kako bi se zaista ludicki uzivio u nju (2019). Tocnije, okolis
videoigre treba brzo i neposredno reagirati na igraceve unose. Nadalje, isti¢e kako igranje
videoigre sa stvarnim ljudima pojacava osjecaj uronjenosti u sadrzaj. Naime, medusobna
suradnja ili natjecanje sa stvarnim ljudima, raspravljanje s njima o videoigri ili dobivanje
osjecaja da ono Sto se dogodi u videoigri ima posljedice u stvarnom zivotu pojacava
imerzivnost, daje videoigri realniju notu (Barigi¢, 2019). Sto se ti¢e narativne imerzivnosti, u
svakoj videoigri, neovisno o tome jesu li narativne ili nemaju predodredenu i zaokruzenu pricu,
igra¢ formira odredene narativne pretpostavke koje zaokupljuju njegovu pozornost i motiviraju

njegovo djelovanje (Barisi¢, 2019).

Takoder, kao vazan faktor imerzivnosti Barisi¢ istie potrebu za konzistentnos¢u u sva
tri tipa. Ukoliko sva tri tipa imerzivnosti nisu dosljedna tijekom cijele videoigre, utoliko igra¢
postaje svjestan da se radi o umjetnom prostoru (Barisi¢, 2019). Autor navodi nekoliko
primjera poput zamrzavanja slike na ekranu, nesinkroniziranog zvuka sa slikom, neuvjerljivog
ponasanja likova i sl. kao nekonzistentne situacije u kojima je naruSen igracev osjecaj
uronjenosti (Barisi¢, 2019). Slicno govore Rigby i Ryan kada istice autenti¢nost kao bitan detalj
imerzivnosti. Prema autorima videoigre trebaju prikazivati autenticna iskustva za koja igraci
nece smatrati da su izmisljena (Rigby, Ryan, 2011). Interesantno, da bi primjerice neka prica
u videoigri bila smatrana autenticnom, ona ne mora biti stvarna, ve¢ moze biti i fiktivna. Autori
kao primjer navode vampire, izmisljen fenomen koji ipak ima neka tako receno pravila poput
smatranja da vampiri ne mogu izlaziti na suncevu svjetlost (Rigby, Ryan, 2011). Kada bi neka
videoigra prikazivala vampire kako hodaju plazom i nalaze se na suncevoj svjetlosti, igra¢ bi

bio svjestan da se radi o neCemu $to je izmiSljeno, neautenti¢no i lazno (Rigby, Ryan, 2011).

Dok Barisi¢, Rigby i Ryan te Olle i Riescher Westcott koriste pojam imerzivnosti,

Calleja (2011 prema Barisi¢, 2019) predlaze korisni¢ku ukljucenost u Sest razina: kinesteticka
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ukljucenost (kontrola i pokret); prostorna ukljuc¢enost (istrazivanje virtualnog okruzenja igre);
sudionicka ukljucenost (suradnja, natjecanje i prisutnost drugih igraca); narativna ukljucenost
(pri¢a unutar igre); afektivna ukljucenost (emocije tijekom igranja); i ludicka ukljucenost
(ostvarivanje ciljeva igre). Neovisno koju terminologiju prihvatili, moze se zakljuciti kako
privla¢nost videoigara barem djelomicno lezi u uranjanju igraca u sadrzaj. Ujedno je to razlog

zaSto su mnogi eksperti i roditelji zabrinuti zbog izazivanja ovisnosti o videoigrama.

2.3. Zanrovi videoigara

Jo§ jedna karakteristika videoigara je njihova podjela u Zzanrove. Zanrovi su uvelike odredeni
izazovima i zadacima u videoigri, odnosno vrstom aktivnosti koja se trazi od igraca, a ne prema
sadrzaju videoigre (Olle, Riescher Westcott, 2018; Haramija i sur., 2020). Drugim rije¢ima,
videoigre se u zanrove svrstavaju prema interaktivnoj mehanici kojom videoigra raspolaze
(Olle, Riescher Westcott, 2018; Barisi¢, 2019). Barisi¢ (2019) istice kako je zanrovska
odrednica pojedine videoigre Cesto rezultat nabrajanja vise razlicitih elemenata igre, kao Sto je
sluc¢aj u FPS, MOBA i sl. zanrovima koji ¢e biti detaljnije opisani. S druge strane, Kovacevi¢
smatra da su sve klasifikacije videoigara proizvoljne (2007). Cesto medu Zanrovima nema
jasnih granica te ponekad neka videoigra moze biti svrstana u viSe zanrova. Osim toga,
zanrovska podjela se ¢esto mijenja te neprekidno nastaju novi zanrovi (Haramija i sur., 2020).
Takoder, medu zajednicom igraca videoigara uobicajeno je Zanrove navoditi na engleskom
jeziku. Za potrebe ovog rada opisati ¢e se neki od najc¢es¢ih Zanrovskih podjela pri cemu ¢e se

istaknuti 1 engleski nazivi Zanrova.
1. Akcijske igre (eng. action games)

Zanr videoigara u kojem se naglasak stavlja na fizi¢kim izazovima, kao $to su koordinacija
ruke i o€iju igraca te brze reakcije (Olle, Riescher Westcott, 2018; Barisi¢, 2019; Egenfeldt-
Nielsen i sur., 2020). U tim videoigrama igra¢ kontrolira protagonista te mora proci razne nivoe
igre, skupljati objekte i boriti se protiv neprijatelja te finalnog neprijatelja koji predstavlja veci
izazov nego obi¢ni neprijatelji (eng. boss) (Olle, Riescher Westcott, 2018; Barisi¢ 2019).
Razliciti autori u ovaj zanr svrstavaju razne podzanrove, pa tako Olle i Riescher Westcott pod
akcijske igre ubrajaju ,,pucacinu“ Red Dead Redemption, trkacu videoigru s automobilima
MotorStorm:Apocalypse te klasik, igru labirinta Pac-Man (2018). Kao §to je prethodno

spomenuto, u ovaj zanr autori cesto ubrajaju i FPS igre (eng. first person shooter, ,,pucac u
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prvom licu®), tzv. ,pucacine”, medutim, u zajednici igrata uobicajeno je FPS smatrati
zasebnim zanrom. FPS i 3PS (eng. third person shooter; ,,pucac u trecem licu) su videoigre u
kojima je cilj pobijediti Sto viSe neprijatelja, a u njima se kao ,,(...) osnovno sredstvo napretka
obi¢no koristi neko vatreno oruzje, a zahtijevaju veliku pozornost i brzu reakciju na dogadaje*

(Haramija i sur., 2020).

Kovacevi¢ akcijske igre pak dijeli u 3 podzanra — igre ,,pucacine, ,nivoa™ i
,»Sposobnosti“ (2007). Igre nivoa razlikuje od ,,pucacina“ prema njihovoj svrsi, odnosno, u
igrama nivoa krajnji cilj nije unistiti ve¢ prezivjeti i pre¢i na visi nivo (Kovacevi¢, 2007). Igre
sposobnosti se pak temelje na preciznosti, brzini i vjeStinama igraca te koriStenju resursa unutar
videoigre, a cilj je savladati razliCite prepreke i zadatke (Kovacevi¢, 2007). Primjer videoigara

sposobnosti su sportske igre.

Barisi¢ (2019) te Olle i Riescher Westcott (2020) nude neSto razradeniju podjelu
akcijskog zanra. Tako u akcijske igre ubrajaju nekoliko podzanrova — borilacke videoigre (eng.
fighting game); ,,prebij ih sve skupa® (eng. beat 'em up); platformska igra; ritmicka igra (eng.
rythm game); igra labirinta (eng. maze game); igra opstanka (eng. survival) te ,,pucacina“. U
borilackim videoigrama protagonist se borilackim vjestinama bori protiv jednog protivnika, u
ograni¢enom prostoru te tipicno u sustavu turnira (Barisi¢, 2019). Beat 'em up ili brawl
videoigra ima viSe protivnika, a uobicajeno se radi o ,,bo¢no klizecoj igri“ (eng. side-scrolling
game) §to znaci da vizura panoramski slijedi igraca koji se moze kretati samo lijevo ili desno
(Barisi¢, 2019). U platformskim videoigrama igrac¢ skace s platformi razli¢itih visina, izbjegava
zapreke 1 bori se s protivnicima (Olle, Riescher Westcott, 2020). U igrama labirinta prolazi se
kroz labirint te se izbjegava ili lovi protivnike, dok ritmicke videoigre nagraduju igraca kada
precizno i u skladu s glazbom pritisne odredeni gumb (Olle, Riescher Westcott, 2020). Igre
prezivljavanja se poput FPS-a uobicajeno ubrajaju kao zaseban zanr. Njihova osnovna

karakteristika je stanje napetosti, atmosfera straha i tjeskobe

BariSi¢ ovdje ubraja i akcijske-avanture koje su spoj akcijskog zanra te zanra

avanturistickih videoigara.

Pri istrazivanjima videoigara i posljedica igranja upravo su akcijske videoigre,
konkretnije ,,pucacine®, najcesée spominjane kao izazivaci negativnih posljedica te one najvise
brinu istrazivace i roditelje. Tome u prilog ide tvrdnja Kovacevica koji kaze da tzv. pucacine

najvise privlace djecu i mladez, a iako igraju ulogu pozitivca, te videoigre su temeljene na
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»ratovanju, istrebljivanju, unistavanju, tucnjavi i sl.“ zbog Cega njihovu tematiku smatra

devijantnom (2007). Primjeri: Pac-Man, 1980.; Quake, 1996.; Call of Duty, 2003.
2. Avanturisticke videoigre

Karakterizira ih pomno razradena interaktivna pri¢a u kojoj igra¢ istrazuje virtualan prostor i
rjesava zagonetke kako bi napredovao dalje u igri (Haramija i sur., 2020; Barisi¢, 2019; Olle,
Riescher Westcott, 2020; Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Naglasak je stavljen na pri¢u
videoigre i interakciju igraca s virtualnim okoliSem, a ne na sukobe. U odnosu na akcijske
videoigre, avanturisticke traju duze te zahtijevaju dugorocniju koncentraciju, strpljenje i
promisljanje (Olle, Riescher Westcott, 2020; Kovacevi¢, 2007), a kao pozitivan ucinak
Kovacevi¢ istice poticanje logickog misljenja i izrazito visokog stupnja koncentracije (2007).
Takoder, s obzirom na njihovo dugo trajanje i fokus na pricu, ¢esto su stvorene na temelju
scenarija nekog filma, knjige ili nekog drugog medija (Olle, Riescher Westcott, 2020;
Kovacevi¢, 2007). Neki autori, kao Sto je prethodno spomenut BariSi¢, ovdje ubrajaju i
akcijske-avanturisticke videoigre kao spoj odredenih elementa iz oba zanra. Takve videoigre
spajaju zahtjev za fizickim sposobnostima, poput brzih reakcija i brzog uocavanja s razradenom
pricom i dijalozima (Haramija i sur., 2020; Olle, Riescher Westcott, 2020). Primjeri: Tomb
Raider, 2003.; The Legend of Zelda: Breath of the wild,2017.; Stray, 2022.

3. Strategijske videoigre

Videoigre u kojima igra¢ igra protiv racunala ili drugih ljudi, a za pobjedu im je potrebna
provedba odredenog plana te sposobnost strateSkog i taktickog razmisljanja (Haramija i sur.,
2020). Primjerice, svatko gradi svoju vojsku i Salje je na protivni¢ku (Bili¢ i sur., 2010),
odnosno, ,,igrac¢i upravljaju postrojbama, pa i cijelim vojskama, kako bi zauzeli odredena
podrucja na mapi“ (Haramija i sur., 2020). Drugim rije¢ima, ,,igra¢ upravlja jedinicama i
resursima koji se ticu odredene domene* kao S§to su vojska, sportska momcad, carstvo 1 sl.
(Barisi¢, 2019). Dijeli se na dva podzanra — strategije u stvarnom vremenu i strategija u
potezima. Strategije u stvarnom vremenu nemaju pauza, odvijaju se u pravom vremenu i u
kontinuiranom tijeku, dok strategija u potezima ima pauze, odnosno, kada jedan igra¢ napravi
potez ne moze nastaviti sve dok drugi igra¢ ne odigra svoj potez, kao u Sahu (Egenfeldt-Nielsen
i sur., 2020). Kovacevi¢ strategije ubraja u zanr koji naziva igrama za razmisljanje jer je
naglasak stavljan na intelektualan napor koji igrac treba uloziti u igru kako bi ostvario §to bolje

rezultate (2007). Takoder, istiCe poticanje kognitivnih aktivnosti kod igraca kao pozitivan
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aspekt ovih igara (Kovacevi¢, 2007). Primjeri: Sid Meier's civilization, 1991; Starcraft 2: Wing
of liberty, 2010; Cities: Skylines, 2015.

4. Igre uloga

Videoigre u kojima igra¢ preuzima ulogu lika kojeg vodi, tzv. avatara, u nekom zamisljenom i
dobro definiranom svijetu (Olle Rischer, Westcott, 2020). Bili¢ i suradnici avatara definiraju
kao ,,0sobni simbolicki prikaz* (2010). Uobicajeno igra¢ bira kako ¢e njegov avatar izgledati,
koje ¢e karakteristike imati, Carobne sposobnosti i sl. Naglasak je na radnji i pri¢i, a igrac¢
istrazuje virtualan okoli$, ispunjava odredene zadatke (tzv. quests) kako bi se pri¢a dalje
razvijala i skuplja bodove kako bi svog lika doveo do nove razine i razvio mu nove, bolje
sposobnosti (Bili¢ i sur., 2010; Olle Rischer, Westcott, 2020; Haramija i sur., 2020). Primjeri:
Pillars of Eternity, 2015; The Elder scrolls V: Skyrim, 2011; Baldur's Gate 3, 2020.

4. 1. MMORPG

Massive multiplayer online role playing games ili masivne viseigracke internetske igre uloga
su oblik RPG igara u kojima simultano sudjeluje velik broj igrac¢a putem interneta (Haramija i
sur., 2020). Igraci igraju i stupaju u medusobnu interakciju u velikom virtualnom prostoru, a
mogu igrati jedni protiv drugih ili zajedno te su mogucnosti razvoja lika znatno vece nego u
obi¢cnom RPG-u (Bili¢ i sur., 2010, Olle Rischer, Westcott, 2020). Osim toga, mogu sadrzavati
elemente raznih zanrova. Kako bi stvorili visoko razvijenog lika, s najboljom opremom i
resursima u videoigri, igraci trebaju uloziti poprilicnu koli¢inu vremena u ovaj tip videoigara.
Stoga Bili¢ i suradnici navode kako najveci broj ovisnika o videoigrama spada medu igrace
ovog zanra (2010). Primjeri: Black Desert online, 2014.; World of Warcraft, 2004.;

Neverwinter, 2013.
5. MOBA

Viseigracka internetska borbena arena ili multiplayer online battle arena moze se svrstavati
kao podzanr strategijskih videoigara, ali i RPG-a jer sadrzi elemente oba Zanra, a nije
neuobicajeno svrstavati ih kao zaseban zanr. U MOBA videoigrama igraci su obi¢no podijeljeni
u dva tima koja se medusobno natjecu, a svaki igra¢ upravlja samo jednim likom (Haramija i
sur., 2020). Upravljanje likom svrstava ovaj Zanr pod RPG, dok strategijsko promisljanje kako
pobijediti protivnicki tim ga oznacava kao strategijsku videoigru. Primjeri: Heroes of the

Storm, 2015.; League of Legends, 2009.; Defense of the Ancients, 2003.
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6. Slagalice (eng. puzzle)

Kao sto samo ime kaze, naglasak ovih videoigara je na rjeSavanju zagonetki. Traze vjestine
rjesavanja problema, logiku, strpljenje, prepoznavanje i dovrSavanje rijeci te prepoznavanje
uzoraka (Haramija i sur., 2020). Poput strategijskih videoigara, Kovacevi¢ slagalice ubraja u
igre za razmisljanje. Cesto koriste vrlo jednostavna sucelja, a vrijeme i brzina reakcije nisu od
presudnog znacenja (Kovacevi¢, 2007). Moze se raditi o slagalicama, kvizovima, igrom
memorije i sl. Takoder, vrlo Cesto se ovakve videoigre igraju na mobitelima. Primjeri: Bubble

shooter, 2001.; Cut the rope, 2013.
7. lgre simulacije

Sve videoigre su zapravo simulacije, no postoji Zanr videoigara u kojemu se simuliraju
pojedine aktivnosti iz stvarnog Zivota (Barigi¢, 2019). Cesto nemaju neki zadani cilj, a neke se
koriste za profesionalnu obuku stru¢njaka, poput pilota, kao i analizu te predvidanje situacija
(Barisi¢, 2019). Dijeli se na viSe podZanrova — simulacija konstrukcije i menadZzmenta u kojima
igra¢ upravlja odredenim projektom; simulacija zivota u kojima igra¢ upravlja ljudima u
svakodnevnim Zzivotnim situacijama; sportske i medicinske igre koje simuliraju sportske
aktivnosti ili kirurSke operacije i mnoge druge (Barisi¢, 2019). Primjeri: The Sims, 2000.;

Football manager, 1992.; Farming simulator 20, 2019.

Naravno, postoje brojni drugi zanrovi koji ovdje nisu obuhvaceni, no prikazani su oni
koji se najéeSée spominju u radovima o videoigrama. Kako pise Zalac (2010) industrija
videoigara neprestano razvija i mijenja zanrove videoigara, a ¢esto ovisno o trendovima i
zeljama igraca. Osim toga, popularnost odredenih videoigara bila je tolika da su pojedine
videoigre bitno utjecale na razvoj nekog zanra, kao Sto je slucaj razvoja MMORPG-a temeljem
videoigre World of Warcraft. Jednako tako, neki zanrovi u danasnje vrijeme nisu jednako
popularni kao $to su nekoé bili te se moZe primijetiti sve ve¢i manjak odredenih zanrova (Zalac,

2010). Takav slucaj dogada se s platformskim videoigrama.
8. Battle royale

Battle royal Zanr postao je popularan 2017. godine, a karakterizira ga prisutnost vise igraca koji
bez ikakvih resursa, poput oruzja, na jednoj velikoj mapi istrazuju i stvaraju resurse pomocu

¢ega nastoje poraziti sve ostale igrace (Battle royale, 2020). Drugim rije¢ima, svi igraju protiv
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svakoga 1 samo je jedan igra¢ pobjednik. Primjeri: Fortnite, 2017.; Player Unkown's

battlegrounds, 2017.; Spellbreak, 2020.

3. Povijest istrazivanja videoigara

Igranje videoigara te prisutnost industrije videoigara u kojoj mnogi pronalaze svoja radna
mjesta postali su svakodnevnica i sastavan dio kulture danasSnjice, a videoigre dominiraju i
zabavnom industrijom. Kako kaze Lozi¢ (2018), videoindustrija postala je sastavnim dijelom
suvremene popularne kulture, a time izravno utje¢e na velik dio djece i mladih koji igraju
videoigre. Uz navedeno, kao §to je bilo spomenuto u prethodnom odjeljku, odredeni Zanrovi
videoigara izazivaju zabrinutost kod roditelja. Upravo popularnost videoigara dovodi do
potrebe i Zelje znanstvenika za istrazivanjem tog fenomena. Takoder, prema Egenfeldt-Nielsen
i suradnicima (2020), sama veli¢ina industrije videoigara i ogromni prihodi koje ostvaruje
itekako su dobar razlog koji opravdava zanimanje znanstvenika. Vrlo sli¢no govori i Lozi¢
(2018) spominjuci 3 pokretaca istrazivanja videoigara i industrije videoigara: 1. veli¢ina trziSta
videoigara; 2. popularnost videoigara; 3. videoigre kao model interakcije izmedu racunala i
covjeka. Takoder, Lozi¢ (2018) tvrdi kako se industrija videoigara ,,pozicionirala u svoju
posebnu nisu te se izgradila kao interdisciplinarna kategorija koja je povezala vise kategorija

medijske industrije, od nakladni$tva do glazbe, filma i zabave*.

Prema Aguilera i Mendiz (2003) istrazivanja o videoigrama postojala su od 1970-ih, no
pravi boom je krenuo 1980-ih, u vrijeme kada su videoigre znatno dobile na popularnosti.
Jednako tvrde Wolf i Perron (2003) prema kojima su prvi radovi o videoigrama zapravo
pojasnjavali kako napraviti vlastiti gaming sistem kod kuce, a pisali su ih entuzijasti. Autori
smatraju da vrhunac dolazi 1982. godine kada je izdano preko 40 knjiga od kojih je ve¢ina
sadrzavala vodice kako pro¢i neku videoigru (Wolf, Perron, 2003). Uz navedeno, tada pocinju
izlaziti knjige o povijesti videoigara, poput one Georga Sullivana 1983. godine, naziva Screen
Play: The story of video games. Znanost o videoigrama jo$ se razvija, $to ne ¢udi s obzirom
na strelovito razvijanje samih videoigara. U znanstvenim krugovima, prema tvrdnji Egenfeldt-
Nielsen i suradnika, Cesto se raspravlja kako istrazivati videoigre, koju metodologiju koristiti,
na Sto se koncentrirati i sli¢no (2020). Znanstvenici uglavnom dolaze iz razli¢itih znanstvenih
podru¢ja koja su im primarna te stoga metodologije istrazivanja videoigara uglavnom

preuzimaju iz svojih primarnih podrucja. Primjerice, etnografi proucavaju igrace videoigara,
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komunikacijski stru¢njaci se koncentriraju na interakcije i komunikaciju izmedu igraca i sli¢no
(Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Jednako tako, autori tvrde kako konferencije o istrazivanjima
videoigara posjecuju druStveni znanstvenici, u najve¢oj mjeri sociolozi, racunalni struénjaci,
struénjaci za dizajniranje videoigara te u velikoj mjeri strunjaci za film i knjizevnost

(Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020).

Spominju i nekoliko istrazivanja koja su se koncentrirala na razli¢ite aspekte videoigara
i s razli¢itim metodologijama. Tako se Dimitri Williams (2003) pitao kako su videoigre
prikazane u medijima, dok je Susana Parajes Tosca (2003) istrazivala narativ, odnosno
tekstualne elemente, horor igre prezivljavanja Resident Evil Code: Veronica X, a Jesper Juul
(2010) je trazio ontoloske temelje videoigara te odnos videoigara i klasi¢nih igara (Egenfeldt-
Nielsen i sur., 2020). Uzimaju¢i navedeno u obzir, zakljucuje se kako istrazivaci videoigara
dolaze iz raznih podruc¢ja te doprinos podrucju videoigara dolazi iz multidisciplinarnih
znanstvenih pozadina, ¢ime se dobiva Sto Sira slika fenomena videoigara. Nadalje, autori
posebno isticu interakciju izmedu stru¢njaka za dizajn videoigara (koji nisu dio znanstvene i
akademske zajednice) sa znanstvenicima kao vaznu napomenu jer smatraju kako je uobic¢ajeno
da proizvodaci 1 opcenito oni koji provode neSto u praksu nisu u bliskoj interakciji sa
znanstvenicima i istrazivac¢ima (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Sli¢no govore Aguilera i
Mendiz (2003) koji kazu da se diskurs o videoigrama u opcoj populaciji uglavnom kreée u
negativnom smjeru jer zakonodavci i utjecajni opinion-leaderi ne igraju videoigre, stoga

nedostatak osobnog iskustva dovodi do njihovog naglaSavanja negativnih strana videoigara.

Uzimajuéi u obzir sve navedeno, Salen i Zimmerman (2004) istrazili su dizajniranje
videoigara i predlozili sljedecu tipologiju istrazivanja videoigara: koncentracija na pravila,
odnosno, dizajn videoigre; ,igra“ kao iskustvo koje igra¢ prozivljava prilikom igranja
videoigre; ikultura kao $iri kontekst kojim se videoigra bavi. Sli¢nu tipologiju nude Egenfeldt-
Nielsen 1 suradnici (2020) dijele¢i je na: videoigru, igrace i kulturu te dodaju jos dva tipa —
istrazivanje ontologije i istrazivanje metrike. Prilikom istrazivanja prvog tipa, videoigre,
analizira se jedna ili viSe igara, istrazuje se njihova struktura i kako su odreden tehnike
uklopljene u igru, poput sistema nagradivanja igraca, prikaza igraca, odnosno, lika u
virtualnom svijetu i sl. (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Svrha takvih istrazivanja jest ustanoviti
nudi li videoigra igrac¢ima onakvo iskustvo kakvo su dizajneri videoigre zamislili. Ovakav tip
istrazivanja najces$ce biraju istrazivaci s pozadinom iz komparativne knjizevnosti i estetskih

disciplina, a naj¢es¢a metodologija je analiza teksta (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Zatim, u
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istrazivanjima igraca videoigara fokus se stavlja na igrace i socijalne interakcije u kojima oni
sudjeluju, a ovaj tip istraZivanja posebno je zanimljiv sociolozima i etnografima. Metodologija
koja se pritom sadrzava intervjue, ankete i opazajnu metodu (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020).
Sto se tie istrazivanja o kulturi, radi se o istraZivanju Sireg konteksta videoigre i kulture &ije
je ona dio. Tocnije, istrazuje se interakcija videoigre i kulture, primjerice kakav se diskurs
koristi kada se govori o videoigrama, koje subkulture se stvaraju oko neke videoigre i sl., a
pritom se najcesce koriste intervjui i tekstualne analize (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020).
Prilikom tog tipa istrazivanja Cesto se kao izvori koriste sekundarni izvori poput medija ili
oglasavanja (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Nadalje, treci tip su ontoloska istrazivanja koja
se bave filozofskim osnovama videoigara, a kao najc¢es¢u metodologiju Egenfeldt-Nielsen i
suradnici (2020) isticu filozofsko promisljanje. Takvim istrazivanjima moze se dobiti uvid u
razumijevanje odnosa izmedu pravila videoigre, igraca i fiktivne price (Egenfeldt-Nielsen i
sur., 2020). Posljednji tip istrazivanja su istraZivanja metrike odnosno kvantitativnih mjera
ponaSanja igraca, a u posljednje vrijeme biljezi se sve veci interes za taj tip jer njime
proizvodaci videoigara dobivaju uvid u odnos izmedu dizajna videoigre i igraca (Egenfeldt-
Nielsen i sur., 2020). S druge strane, Lozi¢ (2018) kaze kako su se pristupi istrazivanja
videoigara koncentrirali na 7 temeljnih podrucja: 1. terminologija i preciznost; 2. povijest i
razvoj industrije videoigara; 3. metode i metodologija istrazivanja; 4. tehnoloski aspekt; 5.

interakcija; 6. igranje; i 7. integracija interdisciplinarnih pristupa.

Danas neki istrazivaci smatraju istraZivanje videoigara svojim primarnim podru¢jem
interesa (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020), a Lozi¢ (2018) tvrdi kako specijalizirane agencije i
sveucilisni centri prate promjene u industriji videoigara. Medutim, Egenfeldt-Nielsen i
suradnici tvrde kako istrazivanje i znanost o videoigrama ni danas nije postigla prihvacanje i
postovanje Sire akademske zajednice koja tu disciplinu ne shvaca ozbiljno (2020). Unato¢
tome, Egenfeldt-Nielsen i suradnici isti¢u kako bi istrazivanja videoigara mogla imati nekoliko
posljedica, poput poboljSanja videoigara i korisnickog iskustva, otkrivanja utjecaja videoigara
na kulturu, drustvo i zabavnu industriju ili pak moze dovesti do povecanja prihoda za industriju
videoigara (2020). Nadalje, smatraju kako istrazivanje dizajna i estetike videoigara moze
dovesti do spoznaja koje bi mogle biti od koristi i filmskoj industriji ili nekoj drugoj vrsti
izrazavanja (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Takoder, sve je viSe znanstvenih Casopisa i radova
o raznim aspektima videoigara te je njihov broj znatno ve¢i u odnosu na prijasnje godine, a
vjerojatno ¢e nastaviti rasti. Tako Egenfeldt-Nielsen i suradnici (2020) spominju ¢asopis

Gaming and simulation koji je prvi put izasao prije 40 godina, a nedugo zatim mu se pridruzio
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Gaming studies, dok danas u poznate Casopise ubrajaju i Games and culture, International
journal of gaming, Computer games Journal i mnoge druge. Autori spominju i ¢injenice da je
popularna kultura u posljednjem desetljecu itekako zazivjela kao tema istrazivanja te sve je
viSe istrazivaca koji su igrali videoigre i odrasli s njima, stoga vjeruju kako ¢e videoigre dobiti
na jo$ vecoj vaznosti kao istrazivacko podrucje (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Uz navedeno,

spominju i sve veéu kompleksnost videoigara zbog koje vrijedi videoigrama posvetiti paznju.

Jos jedno vazno podrucje istrazivanja videoigara koje valja spomenuti jesu istrazivanja
ucinaka ili posljedica igranja videoigara, ¢ime se bavi i ovaj rad. Kao §to je prethodno receno,
istrazivanja videoigara dozivjela su prvi boom 1980-ih godina, a najcesce je cilj bio ispitati
negativan utjecaj videoigara na igrace (De Aguilera i Mendiz, 2003). Prvenstveno su bila
usmjerena na pitanje poticu li videoigre (osobito one nasilne) agresiju kod igraca. Dok neki
istrazivaci tvrde kako nasilne videoigre izazivaju agresivno i nasilno ponasanje kod igraca,
drugi smatraju kako videoigre sluze kao svojevrstan ,,ispusni ventil te smanjuju moguénost
agresivnog ponasanja igraca (Netzley, 2015). Pitanje izazivaju li videoigre nasilno ponasanje i
dalje je aktualno, no danas su istrazivanja sve raznovrsnija, §to neki autori pripisuju ¢injenici
da suneki od istrazivaca ujedno igraci (De Aguilera, Mendiz, 2003). Neke videoigre mogu biti
edukativnog karaktera, neke razvijaju motoricke i psihicke sposobnosti, no vrlo cesto
istrazivaci i roditelji postavljaju pitanja o negativnim stranama igranja videoigara, s obzirom
na to da se kod nekih pojedinaca moze razviti ovisnost o videoigrama (Hrvatska enciklopedija,
2022). Neki autori ne biraju izmedu dvije oprecne opcije, vec u obzir uzimaju cjelokupnu sliku
te smatraju da videoigre nisu inherentno lose ili dobre. Tako Douglas Gentile naglasava nalaze
istrazivanja koja pokazuju da videoigre itekako mogu biti koristene u pozitivne i edukativne
svrhe, stoga smatra da drustvo treba teziti iskoriStavanju potencijala videoigara te minimizirati
negativne posljedice (Ferlazzo, 2011 prema Netzley, 2015). U svakom slucaju, velik broj
autora istiCe kako su miSljenja o pozitivnim i negativnim ucincima igranja videoigara
podijeljena (Bili¢ i sur., 2010; Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Uz istrazivanja o ucincima
videoigara Cesta su istrazivanja o razlozima i motivima igranja te profilima igraca, poput
istrazivanja Krola i suradnika (2015) koji su istrazivali sociokulturne karakteristike igraca u

Hrvatskoj.

U sljedeca dva pododjeljka prikazat ¢e se pozitivni i negativni ucinci igranja videoigara

kroz prikaz razli€itih istrazivanja i razlicitih u¢inaka na koja su istrazivaci stavili naglasak.
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3.1. Moguéi negativni ucinci igranja videoigara

Pitanje izazivaju li videoigre Stetne posljedice za igrace, a osobito za djecu, od samih pocetaka
istrazivanja videoigara izaziva interes kod opce javnosti i znanstvene zajednice te Cini jednu
od najcescih tema istrazivanja (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020). Nerijetko javnost i mediji za
razne devijantne dogadaje krivca traZe upravo u videoigrama te smatraju da je igranje nasilnih
videoigara potaknulo pojedince da se nasilno ponasaju (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020; Adachi,
Willoughby, 2010; Bili¢ i sur., 2010). Unato¢ tome Sto se posljednjih godina provode
istrazivanja o pozitivnim u¢incima videoigara, mnogi istrazivaci smatraju kako je jo$ uvijek
vrlo aktualno istrazivati izazivaju li videoigre agresiju upravo zbog rastuc¢e popularnosti
videoigara (Adachi, Willoughby, 2010). Neke od mogucih negativnih posljedica igranja
videoigara koje se Cesto spominju u znanstvenim radovima i svakodnevnim situacijama su:
izazivanje nasilnog i agresivnog ponasanja, fizicke posljedice poput slabljena vida, loSeg
drzanja i izazivanja problema s ledima, pretilost zbog dugotrajnog sjedenja, izoliranje od
stvarnog svijeta Sto dovodi do nerazvijenih socijalnih sposobnosti, stvaranje ovisnosti o
igranju, zanemarivanje svih drugih aspekata Zivota poput obrazovanja, druzenja s prijateljima,
izazivanje nedostatka sna, oStecenje vida i drugo (Bili¢ i sur., 2010; Netzley, 2015; Haramija i
sur., 2020). Neke od najces¢e spomenutih negativnih u¢inaka igranja videoigara su izazivanje
agresivnog i nasilnog ponaSanja, stvaranje ovisnosti o igranju te izoliranje od stvarnog svijeta

i drustveno povlacenje.

Kada se govori o negativnim ucincima igranja videoigara, najcesce se spominje
agresivno i nasilno ponaSanje izazvano igranjem nasilnih videoigara, Cija je tematika rat,
razaranje, pobjeda nad drugim igra¢ima neovisno o koriStenim sredstvima i slicno.
Konkretnije, u takvim slucajevima istrazivaci najces¢e govore o akcijskim videoigrama te
»pucacinama“. Istrazivaci koji se koncentriraju na spomenut problem smatraju da odredene
videoigre stvaraju nasilne pojedince ¢ime loSe utjecu ne samo na tog pojedinca, ve¢ i na drustvo
u cijelosti (Netzley, 2015). Vrlo ¢esto glavni razlog zasto mnogi akcijske videoigre smatraju
uzrokom problema lezi u nagradivanju igraca za nasilno ponasanje (Bili¢ i sur., 2010). Prema
tome, autori smatraju da nagradivanjem opetovanog nasilnog ponasanja u videoigri, igra¢ uci
da je u redu nasilno se ponasati jer ¢e za isto biti nagraden, odnosno, nasilno ponaSanje
razumjeti ¢e kao legitiman nacin postizanja zeljenih ciljeva u stvarnom zivotu. Sli¢no isti¢u
Bili¢ i suradnici (2010) tvrde¢i da je primije¢eno kako djeca Cesto imitiraju likove iz
videoigara, stoga postoji opasnost da ¢e imitirati i nasilno ponasanje svojih omiljenih likova.

Nadalje, smatraju da igranje nasilnih videoigara stvara neosjetljivost na nasilje u stvarnom
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zivotu (Bili¢ i sur., 2010). Osim toga, Laba$ i suradnici (2019) spominju prikaz nasilja u
zabavnom kontekstu §to moze biti problematic¢no. Isticu kako agresivne videoigre izazivaju
poistovjecivanje igraca s agresivnim likom, poti¢u agresivne misli i pojacavaju frustraciju koju
igra¢ osjeca nakon poraza (Labas i sur., 2019). Slicno istic¢e Brci¢ (2020) naglaSavajuci da
igraci dozivljavaju ugodu prilikom igranja videoigara te ¢e nastojati ponoviti radnju koja im
stvara pozitivne osjecaje. Tocnije, autorica smatra da ako im igranje nasilnih videoigara stvara
ugodu, igraci ¢e nastojati ponoviti takvo ponasanje kako bi si ponovo stvorili osjecaj ugode.
Netzley (2015) tvrdi da istrazivanja pokazuju kako adolescenti koji igraju nasilne videoigre s
vremenom postaju nasilniji, ces¢e ulaze u sukobe sa svojim vr$njacima i ne postizu uspjeh u
Skoli. Ipak treba postaviti pitanje je li sve navedeno zaista rezultat iskljucivo igranja nasilnih

videoigara.

Sukladno tome, pokazalo se da nije jednostavno dokazati kako iskljucivo igranje neke
videoigre izaziva agresivno ponasanje kod nekog pojedinca jer na to mogu utjecati razni
faktori. Tako psiholog Christopher Ferguson tvrdi da je velik broj istrazivanja o nasilnom
ponasanju izazvanim videoigrama zapravo manjkav jer ignoriraju sve ostale faktore koji mogu
dovesti do nasilnog ponaSanja igraca, poput nasilnog ponaSanja u obitelji i opéenito okruzenju
osobe, psihickih oboljenja i dr. (Netzley, 2015). Fergusonova istraZivanja nisu pokazala
povezanost izmedu igranja nasilnih videoigara i nasilnog ponasanja u stvarnom zivotu, Stovise,
rezultati njegovih istrazivanja pokazuju kako su pojedinci opusteniji nakon igranja, Sto
smanjuje agresivnost (Netzley, 2015). Takoder, Olle i Riescher Westcott (2018) govore da
mnoga istrazivanja nisu pronasla povezanost izmedu igranja nasilnih videoigara i nasilnog
ponasanja. Bili¢ i suradnici (2010) isti¢u kako valja spomenuti da agresivne videoigre vrlo
cesto imaju kratkoroCan ucinak te izazivaju agresivnost zbog nastanka vala adrenalina koji
prestaje kada igrac prestane igrati videoigru. Osim toga, autori smatraju da agresivno ponasanje
nije iskljucivo rezultat igranja agresivnih videoigara, ve¢ za to mogu biti zasluzni razni faktori
poput osobnosti pojedinca, obiteljski, Skolski i drugi uzroci (Bili¢ i sur., 2010). Ipak, iako
videoigre nisu nuzno uzrok agresivnog ponasanja, autori smatraju kako one mogu poticati
takvo ponasanje. Nedavno istrazivanje na djeci i mladima od 8 do 18 godina, istrazivacice
Agne Suziedelyte, pokazalo je da videoigre ne dovode do nasilnog ponaSanja prema ljudima u
stvarnom zivotu, ali dovodi do nasilja prema imovini (Smrekar, 2021). To¢nije, roditelji igraca
videoigara rekli su da su djeca unistavala stvari koje su im se nasle pri ruci, vjerojatno zbog

frustracije izazvane gubitkom u videoigri. Sukladno tome, autorica je zakljucila kako videoigre
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ne dovode do nasilja, ali rezultati pokazuju da nasilne videoigre mogu uznemiriti djecu

(Smrekar, 2021).

Halbrook i suradnici (2019) prikazuju trogodisnje longitudinalno istrazivanje koje je
pokazalo da nasilje u videoigrama nije dovelo do povecanih razina agresije kod igraca.
Pokazalo se da drugi faktori kao §to su razina depresivnosti, izlozenost nasilju u obitelji,
osobine li¢nosti i utjecaj vrsnjaka dovodili do agresivnog ponasanja (Halbrook i sur., 2019).
Zanimljivo, autori navode kako je sposobnost igraca vazna u utvrdivanju hoce li se igrac
ponasati agresivnije ili ne. Naime, igrac¢i koji bolje igraju videoigru, odnosno manje gube,
prikazuju znatno manje razine agresivnosti od igraca koji loSije prolaze u videoigri (Halbrook

i sur., 2019).

Manfred Spitzer (2018; prema Haramija et al., 2020) tvrdi da svi digitalni mediji,
ukljucujuci videoigre, imaju visok potencijal izazivanja ovisnosti. Neki autori smatraju da se
pretjerano igranje videoigara moze nazivati ovisno$¢u jer ima jednak u¢inak na zivot pojedinca
kao i ovisnost o alkoholi i drozi (Netzley, 2015). Drugim rije¢ima, osoba ovisna o videoigrama
zanemariti ¢e ostale aspekte svog zivota, poput skole, posla i drustvenih aspekata, provoditi ¢e
pretjeranu koli¢inu vremena igrajuci videoigre Sto ¢e potencijalno izazvati negativne posljedice
u njihovim svakodnevnim odnosima s drugim ljudima, loSeg uspjeha u skoli ili poslu. Svjetska
zdravstvena organizacija 2018. godine je klasificirala pretjerano igranje videoigara kao
ovisnost te istaknula da osobi treba pomo¢i ako nastavlja igrati videoigre ili ne moze prestati
unato¢ o€itim ozbiljnim negativnim posljedicama koje ono ostavlja (Healy, 2018). Kao
moguée simptome ovisnosti Olle i Riescher Westcott (2018) navode kompulzivno igranje
videoigara, druStvena izolacija, nagle promjene raspolozenja i hiper-fokusiranje na dostignuca
u videoigri do mjere da osoba zanemaruje ostale dogadaje u svom Zivotu. Slicno kao kod
poticanja agresije, mnogi tvrde da sustav nagradivanja u videoigrama moze dovesti do razvitka
ovisnosti o videoigrama jer igra¢ neprestano trazi osje¢aj ugode koji mu videoigra pruza
(Netzley, 2015; Olle i Riescher Westcott, 2018). Zatim, u videoigrama igra¢ moze dobiti
osjecaj pripadanja zajednici kada igra s drugim igracima, koji ga moZe poticati na nastavak
igranja ili izazvati krivnju kada izlazi iz videoigre (Olle, Riescher Westcott, 2018). Nadalje,
Olle i Riescher Westcott (2018) spominju eskapizam kao mogu¢ razlog zasto videoigre mogu
izazvati ovisnost, osobito kod onih pojedinaca koji nisu zadovoljni svojim stvarnim zivotom,

stoga traze bijeg i bolje prilike u videoigrama.
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Prema Rigby i Ryan (2011), tri karakteristike videoigara privlace igrace te stvaraju
potencijal za ovisnost. Prvo, videoigre nude brzu mogucénost stvaranja zadovoljstva i ugode,
odnosno, pritiskom gumba igra¢ se odmah nade u virtualnom svijetu videoigre, dok je u
stvarnom zivotu potrebno vise truda za isto (Rigby, Ryan, 2011). Zatim, konzistentnost —
videoigre su dosljedne te igra¢ zna da ¢e osjetiti ugodu ili zadovoljstvo odredenih potreba
jednom kada rijesi zadatak koji pred njega stavlja videoigra. S druge strane, stvaran Zivot je
neizvjestan i pojedinci ne mogu znati hoce li se njihov trud zaista isplatiti, odnosno dovesti do
zeljenog rezultata i ugode. Treca karakteristika je gustoca pozitivnih osjecaja, tocnije,
mogucénost videoigara da Cesto i brzo zadovolje potrebe igraca (Rigby, Ryan, 2011). Sli¢no
kao u prethodnoj karakteristici, u stvarnom zivotu pojedinac se moze truditi do besvijesti §to
ne znac¢i da ¢e nuzno vidjeti rezultate kakve zeli, dovoljno brzo koliko Zzeli, dok je u

videoigrama rezultat brzo uocljiv.

Nick Yee proveo je istrazivanje na gotovo 4000 igraca te otkrio da viSe od polovice
igraju videoigre (konkretno, MMOPRG) u kontinuitetu od deset ili viSe sati te je 18% igraca
tvrdilo da im je igranje dovelo obrazovne, zdravstvene, financijske ili meduljudske probleme
(Greenfield, 2018). Upravo MMORPG Zanr prema mnogim autorima ima najviSe potencijala
za stvaranje ovisnosti jer igraci u njih ulazu mnogo vremena, a nerijetko i novca (Bili¢ i sur.,
2010). Osim toga, MMORPG karakterizira mogucnost beskonacnog igranja i neprestanog
napredovanja u igri (Labas i sur., 2019), Sto moze navesti igrace na Sto dulje igranje kako bi
Sto vise postigli u videoigri. Jos jedno istrazivanje provedeno 2005. godine kao tipi¢nog igraca
videoigara identificiralo je muskarca od 30 godina koji u prosjeku provede od 6.8 do 7.6 sati
igrajuci videoigre, pri cemu je 46% ispitanika izjavilo da su zanemarili san, posao, drustvene
prilike ili Skolske obaveze zbog igranja MMORPG videoigara (Rigby, Ryan, 2011). U jednom
istrazivanju pokazalo se da su ispitanici koji su igrali MMORPG u umjerenoj koli¢ini i za
drustvene svrhe imali znatno manje razine psiholoskih simptoma poput depresivnosti, stresa,
anksioznosti nego oni ispitanici koji su ih igrali u prekomjerenoj koli¢ini i u svrhu osvajanja
postignuca u igri (Longman i sur., 2009 prema Halbrook i sur., 2019). Prema tom istrazivanju
utvrdeno je da posljedice igranja ovise i 0 motivaciji igraa zaSto igraju. S druge strane,
Egenfeldt-Nielsen i suradnici (2020) tvrde da velik broj igraca zaista prekomjereno igra
videoigre, ali samo mala koli¢ina je uistinu ovisna, to¢nije oko 7%. Tvrde da definicija
ovisnosti varira od autora do autora te je viSe subjektivna nego znanstveno potkovana, zbog
¢ega nalazi istrazivanja variraju. Navode primjer istrazivanja u Singapuru iz 2011. godine,

provedeno na 3 034 djece ¢iji je zakljucak da je oko 9% njih ovisno o videoigrama (Egenfeldt-
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Nielsen i sur., 2020). Radi se o dvogodi$njem longitudinalnom istrazivanju koje je zakljucilo
da odredeni faktori mogu poticati stvaranje ovisnosti o videoigrama — prekomjereno igranje,
niske socijalne kompetencije i visoka razina impulzivnosti (Egenfeldt-Nielsen i sur., 2020).
Sli¢no smatra Richard Wood prema kojem je ovisnost o videoigrama temeljena na medijskog
histeriji, a ne znanstvenim cinjenicama (2007). Takoder, valja spomenuti da uz razliCite
definicije ovisnosti, autori mogu imati razliito videnje S$to podrazumijeva pojam
,prekomjereno® igranje videoigara — nekome je to 6 sati, nekome 8, dok neki smatraju da

problema nema sve dok pojedinac ne osjeca negativne posljedice na svojoj kozi.

Prema Bili¢ i suradnicima (2010) racunalne igre karakterizira nefizicka aktivnost i
osamljenost, $to znaci da je i uspjeh u videoigri osamljenicki. Navedeno potice mnoge da uz
videoigre vezu negativne socijalne ucinke jer ,djeca svoje odnose s drugim ljudima
(roditeljima i prijateljima) zamjenjuju virtualnim prijateljima te se socijalno povlace* (Bili¢ i
sur., 2010). Ve¢ 1984. godine Selnow (1984 prema Bili¢ i sur., 2010) u teoriju uvodi pojam
»elektronskoga prijateljstva® i tvrdi zamjena stvarnih prijatelja igricom moze dovesti do
socijalne deprivacije igraca. Nadalje, Gentile (2005 prema Bili¢ i sur., 2010) navodi da djeca
koja prekomjereno igraju videoigre pokazuju poteskoce u odnosima s obitelji 1 prijateljima te
su sklonija konfliktima i problemima, uz socijalno udaljavanje. Nadopunjuje to primjerom
njihova ponasanja — ,,na kritike i zadirkivanja reagiraju agresijom, okrivljavanjem i osvetom,
nemaju obzira za osjecaje i prava drugih, a izrazavaju osjecaje tvrdnjama da zivot nije poSten
prema njima“ (Gentile, 2005 prema Bili¢ i sur., 2010). Prema Haramiji i suradnicima (2020)
do socijalne izolacije moze do¢i posljedicno zbog ovisnosti o igranju videoigara jer se patoloski
igraci koncentriraju gotovo isklju¢ivo na postignuéa u videoigrama, a ignoriraju zivotne
dogadaje, obitelj i prijatelje. Spominju istrazivanje kojim je utvrdeno da vecu sklonost
ovisnosti pokazuju mladi¢i, adolescenti nizeg samoposStovanja te oni koji pohadaju strukovne
Skole (Bili¢, Golub Ljubin, 2011 prema Haramija i sur., 2020). Netzley (2015) pak smatra da
se socijalna izolacija dogada kod onih igraca koji imaju poteskoca s ogranicavanjem vremena
koliko igraju. S druge strane, Colwell i Payne (2000 prema Bili¢ i sur., 2010) upozoravaju da
su neke karakteristike osobnosti pojedinca mogu¢ razlog zaSto su skloni socijalnom
povlacenju, a ne obrnuto. Laura Walker u teoriji pronalazi zlatnu sredinu i smatra da videoigre
kod nekih pojedinaca moZze izazvati povlacenje od druStvenog Zivota, ali da istovremeno nekim
pojedincima koji imaju poteskoca sa stvaranjem prijateljstava daju mogucnost druzenja u

videoigrama (Hoppock, 2008 prema Netzley, 2015).
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Medutim, teorija o socijalnoj izolaciji izazvanoj igranjem videoigara dozivjela je i
kritike te mnogi autori tvrde da videoigre ne izazivaju socijalno povlacenje ve¢ upravo suprotno
(Bili¢ i sur., 2010). Primjerice, Brightman (2006 prema Bili¢ i sur., 2010) kaze da neke
videoigre spajaju igrace s istim interesima te dovode do novih i drugacijih prijateljstava.
Jednako tako, mnogi autori vide potencijal u MMORPG igrama jer one stvaraju prostor za
neformalno druzenje igraca, pojacavaju druStvenost tako Sto spajaju igrace razliitih
svjetonazora i s razlicitih dijelova svijeta (Steinkuehler, Williams, 2006 prema Bili¢ i sur.,
2010). Takoder, Olle i Riescher Westcott (2018) navode da preko 70% igraca igra videoigre
zajedno s prijateljima i to kooperativno ili kompetitivno, §to znaci da se ne izoliraju. Osim toga,
mnogi igraci koriste komunikacijske servise kao $to su Discord, TeamSpeak, Skype i sli¢ni,
kako bi mogli simultano komunicirati s prijateljima i igrati videoigru s njima. Nadalje, roditelji
autisticne djece, koja imaju poteSkoce s druStvenim sposobnostima, tvrde da je igranje

videoigara pomoglo njihovoj djeci u drustvenom zivotu (Netzley, 2015).

3.2. Mogué¢i pozitivni u€inci igranja videoigara

U radu je ve¢ bilo spomenuto okretanje interesa istrazivaca prema pozitivnim ucincima
videoigara, osobito posljednjih godina. Nova istrazivanja trude se dokazati da videoigre
posjeduju snazan potencijal i mogu biti koristene kao alat za stjecanje novih znanja i vjestina
(Labas i sur., 2019). Kada se govori o djeci, napominje se kako im ne treba zabranjivati
videoigre od straha da ¢e razviti nezeljeno ponaSanje i osjetiti negativne posljedice, ve¢ je
korisno djecu usmjeravati prema kvalitetnim videoigrama pomocu kojih ¢e poluciti pozitivne
ucinke igranja (Labas$ i sur., 2019). Dok se kao negativna posljedica igranja Cesto navodi
agresija, kao pozitivan ucinak se pak Cesto istice stvaranje empatije. Tako neki autori spominju
povecanje empatije, dijeljenje, suradnju i pomo¢ drugima kao neke od pozitivnih posljedica
igranja videoigara (Prot i sur., 2014 prema Labas i sur., 2019). O navedenome je ve¢ bilo rijeci
u radu, kada se istaknulo razmisljanje Iana Bogosta (2014) koji isti¢e mo¢ videoigara da igraca
stave u tude cipele ¢ime pojedinac bolje razumije tudi polozaj, a koji moze biti polozaj s puno
ili vrlo malo mo¢i i utjecaja na druge. Tako igraci stvaraju empatiju prema ugrozZenim i

marginaliziranim skupinama koje nemaju mnogo moci u svakodnevnim situacijama.

Jednako tako, dok neki govore o izolaciji i povlacenju iz druStvenih situacija, drugi
smatraju da videoigre mogu pridonositi drustvenosti igraca jer omogucavaju igratima da

suraduju s drugima, stvaraju i odrzavaju prijateljstva (koja mogu odrzavati s drugim igracima
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i nakon $to videoigra zavrs$i, u stvarnom svijetu) te spajaju igrace koji inace ne bi mogli stupiti
u kontakt jer se videoigre mogu igrati bilo gdje i bilo kad (Olle, Riescher Westcott, 2018;
Halbrook 1 sur., 2019). U tom kontekstu ¢esto se spominju MMORPG igre jer spajaju velik
broj igraca iz raznih dijelova svijeta i omogucavaju im stupanje u interakciju. Mnogi istrazivaci
smatraju da igranje videoigara povezuje ljude, stvara osjecaj zajedniStva medu igrac¢ima i
nekima pomazu tako §to im pruzaju okoli$ u kojem se mogu opustiti i lakSe stupati u interakciju
s drugima (Netzley, 2015). Osim toga, mnogi autori navode kako igra¢i mogu upravo pomocu
videoigara postati blizi s prijateljima i obitelji jer mogu zajedno igrati videoigre (Olle, Riescher

Westcott, 2018).

Olle i Riescher Westcott (2018) dijele pozitivne ucinke videoigara u cCetiri kategorije.
Prvu kategoriju Cine kognitivni ucinci, a sastoje se od poboljSanja prostornih sposobnosti,
neuralnog procesiranja informacija, vjestina rjeSavanja problema, poslovnog ucinka i
kreativnosti. Autori navode da igranje videoigara poboljSava prostorne sposobnosti, odnosno,
igraCi pokazuju izraZzenu sposobnost pracenja objekata koji se kre¢u u prostoru punom
distrakcija (Olle, Riescher Westcott, 2018). Jednako govore Haramija i suradnici (2020)
isticu¢i da videoigre mogu poboljsati vizualno prostorne sposobnosti kao Sto su vizualno
pracenje i mentalna rotacija. Tako napominju da su igraci videoigara sposobni ,,pratiti dva
objekta viSe u prosjeku od onih koji nisu igrac¢i videoigara te imaju vecu sposobnost
prepoznavanja objekata prikrivenih u okruzju mnostva drugih objekata* (Haramija i sur.,

2020).

Pri poboljsanom neuralnom procesiranju informacija autori tvrde da igraci efikasnije
usmjeravaju svoju paznju od onih koji ne igraju videoigre te posjeduju poboljSanu sposobnost
uocavanja vizualnih kontrasta, npr. bolje uocavaju razliku u razli¢itim nijansama boja (Olle,
Riescher Westcott, 2018). Sto se tiGe sposobnosti rje§avanja problema, autori kazu kako su svi
zanrovi videoigara temeljeni na rjeSavanju problema te Cesto od igraca traze da sam istrazi
virtualan okoli$§ i eksperimentira kako bi doSao do rjeSenja. Prema tome, igraci razvijaju
mentalne vjesStine poput pamcéenja, koncentracije i percepcije te razvijaju sposobnost brzog i
efikasnost dolaska do rjesenja ili donoSenja odluka (Olle, Riescher Westcott, 2018). Zatim,
igranje videoigara dovodi do poboljSanja u¢inka na radnome mjestu. Tocnije, istrazivanja
pokazuju da igranje videoigara poboljSava odredene vjestine koje mnogi koriste na radnome
mjestu ¢ime se ujedno i poboljsava njihov u¢inak na poslu. Primjerice, videoigre pobolj$avaju

koordinaciju ruku i o¢iju, paznju, radnu memoriju i brzo donosenje odluka, $to su sve vjestine
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koje itekako koriste mnogima u profesionalnom svijetu (Olle, Riescher Westcott, 2018). Kao

posljednju stavku ove kategorije, autori isticu da videoigre pobolj$avaju kreativnost igraca.

Druga kategorija pozitivnih u¢inaka je motivacija. Autori navode da videoigre igracu
pruzaju povratnu informaciju o njihovom trudu i upornosti, odnosno uce igraca da treba biti
uporan i ulagati trud kako bi nesto postigao (Olle, Riescher Westcott, 2018). Treca kategorija
su pozitivni emocionalni ucinci, a koji se ogledaju u boljem raspolozenju i opcenito povecanju
pozitivnih osjecaja kod igraca. Posljednju kategoriju koju Olle i Riescher (2018) spominju ¢ine
drustveni ucinci, a koji su bili spomenuti u prethodnom odjeljku. Dakle, preko 70% igraca
videoigre igra s prijateljima te ih videoigre uce kako brzo odluciti kome vjerovati, a kome ne,

s kime stupati u grupu i kako efikasno voditi grupu (Olle, Riescher Westcott, 2018).

Medu moguéim negativnim ucincima igranja videoigara spomenuto je ostecenje vida,
medutim, smatra se da igranje moze proizvesti i suprotno, $to ide u prilog tvrdnji Olle i Riescher
Westcott o poboljsanom procesiraju vizualnih informacija. Tako Netzley (2015) prikazuje
primjer istraZivanja koja su ustanovila kako igranje odredenih videoigara moze pomoci u
poboljsanju vida. Pri tome valja naglasiti kako prekomjerno igranje u svakom slucaju steti vidu,
dok poboljsanje vida igraju¢i odreden zanr dolazi uz umjerenu kolicinu igranja (Netzley, 2015).
Prvi primjer je istrazivanje provedeno u laboratoriju za vizualni razvoj u Kanadi gdje je
utvrdeno da igranje videoigara pomaze u poboljSanju vida kod pojedinaca koji su operirali
mrenu na oku (Netzley, 2015). Istrazivanje je provedeno na pojedincima u dobi od 19 do 39
godina, a igrali su akcijsku videoigru (konkretno ,,pucac¢inu) Medal of Honor svaki tjedan, po
Cetiri sata. Ve¢ nakon ukupno 10 sati igranja neki sudionici istrazivanja prijavili su poboljSane
vida, a nakon 42 sata svi su imali poboljSan vid te su bolje uocavali sitne detalje i kontraste
(Netzley, 2015). Istrazivaci vjeruju kako je do poboljsanja doSlo jer su ispitanici igrali
dinami¢nu videoigru koja kombinira zahtjev za brzim reakcijama i zahtjev za paznjom. Drugi
primjer je istrazivanje Daphne Bavelier koja je usporedivala promjene u vidu dvije skupine
ispitanika s normalnim vidom (Netzley, 2015). Jedna skupina je igrala ,,pucacine®, a druga
videoigru simulacije Zivota The Sims 2. Rezultati istraZivanja su pokazali da su ispitanici koji
su igrali ,,pucacinu® pokazivali znacajna poboljSanja vida za razliku od ispitanika koji su igrali

The Sims 2, a koji nisu pokazivali nikakve promjene (Netzley, 2015).

Nadalje, kao sto je ve¢ bilo spomenuto, vrlo ¢esto se govori o edukativnom potencijalu
videoigara. Neki autori smatraju da sve videoigre, iako nisu prvenstveno napravljene za

edukativne svrhe, itekako imaju sposobnost educirati igrace. Prema Puri¢u (2009) videoigre
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mogu biti snazan alat u obrazovanju jer su djeca prilikom igranja videoigara sabrana,
koncentrirana i kreativna. Autor istiCe kako djeca prilikom igranja nemaju problema s
koncentracijom, $to je Cest problem u nastavi. Aladrovi¢ Slovacek i Tomi¢ (2021) smatraju da
se u nastavi videoigre mogu koristiti za ucenje i ponavljanje gradiva i u to u bilo kojem dijelu
sata, $to kod ucenika poti¢e razmisljanje, pamcenje, brzinu te razvija sposobnost misljenja,
zakljucivanja, rjeSavanja problema i sposobnost snalazenja u novim situacijama. U nastavi bi
se videoigre mogle koristiti kako bi oplemenile gradivo i poboljSale razumijevanje istog jer
nude informaciju u obliku audiovizualnog sadrzaja, odnosno, nude potpuniju sliku (Nadrljanski
isur., 2007 prema Aladrovi¢ Slovacek, Tomic¢, 2021). Prednosti koristenja videoigara u nastavi
omogucavaju interaktivno sudjelovanje ucenika u nastavi (Aladrovi¢ Slovacek, Tomi¢, 2021).
Takoder, autorice isticu da su ucenici motiviraniji rjeSavati zadatke kroz videoigre. Kako su
videoigre dio svakodnevice mnoge djece i mladih, a ve¢ je spomenuto da Cesto izazivaju ugodu
i pozitivne osjecaje, moguce je da ¢e ucenici biti vise voljni usvajati nastavno gradivo putem
videoigara jer ih vezu uz pozitivne osjec¢aje. Kada se govori o edukativhom karakteru
videoigara, valja spomenuti kako igrac¢i uce drugi jezik, primjerice ako igraju videoigru na
jeziku razli¢itom od materinjeg. Tako neovisno o zanru i sadrzaju videoigre, igraci uce nesto,

iako sama igra nije nuzno napravljena za ucenje novog jezika.

Jos jedan primjer koriStenja videoigara u edukativne svrhe te za specifi¢ne pripadnike
populacije su igre poput Re-Mission. Radi se o videoigri koja je osmisljena kako bi educirala
onkoloske bolesnike o njihovoj bolesti te za bolje razumijevanje terapije i lijeCenja kroz koje
prolaze (Olle, Riescher Westcott, 2018). Zatim, postoje videoigre koje uce igrace kako se nositi
s dijabetesom, pratiti razinu glukoze u krvi, vjezbati, pridrzavati se odredenih prehrambenih
navika i sl. (Olle, Riescher Westcott, 2018). Osim $to takve igre mogu biti korisne za
dijabeticare jer time bolje razumiju svoje zdravstveno stanje, ujedno mogu razviti empatiju kod
igraca koji se ne nose s dijabetesom. U usporedbi s verbalnim uputama ili letcima, pokazalo se
da videoigre znatno bolje educiraju pojedince i pozitivnije utjeCu na poboljSanje njihove

klinicke slike (Olle, Riescher Westcott, 2018).

Netzley (2015) smatra da bi videoigre jednoga dana mogle biti efikasan nacin lijeCenja
disleksije jer su istrazivanja pokazala igranje odredenih videoigara poboljsava brzinu Citanja i
preciznost kod djece s disleksijom. Naime, istrazivaci u Italiji prvi su proveli takvo istrazivanje

2013. godine tako S§to su podijelili djecu u dobi od 7 do 13 godina u dvije skupine. Jedna

30



skupina je igrala akcijsku videoigru, a druga smireniju videoigru pri ¢emu su obje grupe igrale
videoigru 9 puta po 80 minuta (Netzley, 2015). Rezultati su pokazali znac¢ajno poboljSanje u
brzini ¢itanja i preciznosti kod djece koja su igrala akcijsku videoigru, dok druga skupina nije
pokazivala ikakvo poboljsanje. Pretpostavka istrazivaca jest da je do poboljSanja doslo zbog
dinamike videoigre i zahtjeva da djeca procesuiraju i reagiraju na informacije u videoigri

(Netzley, 2015).

Nadalje, istrazivanja pokazuju da videoigre pozitivno utje¢u na emocionalno, drustveno
i psiholosko blagostanje igraca (Olle, Riescher Westcott, 2018). Takoder, autori smatraju da
sve jasnije postaje kako je vaznije istraziti zasto i s kime igraci igraju videoigre, a manje se
koncentrirati na ono $to igraju. Videoigre mogu pozitivno utjecati na emocionalno blagostanje
tako Sto: poticu pozitivne emocije, poti¢u emocionalnu stabilnost, olakSavaju stres, smanjuju
depresivno stanje i emocionalne smetnje (Olle, Riescher Westcott, 2018). U odjeljku o
imerzivnosti prikazalo se kako videoigre mogu dovesti pojedinca do stanja u kojem se toliko
fokusira na igranje, da izgubi pojam o stvarnom vremenu i prostoru. Spomenuto na prvu djeluje
kao potencijal za izazivanje negativnih posljedica, no neki autori smatraju da upravo pomocu
uranjanja u videoigru igrac¢i mogu prakticirati tzv. meditaciju svjesnosti (eng. mindfulness).
Naravno, u tom slucaju videoigre trebaju biti dizajnirane u tu svrhu, poput fLow, I Giant Mind
i Pause. Svrha meditacije svjesnosti je posti¢i smireno stanje uma i biti svjestan sadasnjeg
trenutka (Olle, Riescher Westcott, 2018; Spoon 2019). Primjerice, znanstvenica Elena
Patsenko i njeni suradnici osmislili su videoigru Tenacity s ciljem da promijene nacin na koji
ljudi razmisljaju i procesiraju informacije (Spoon, 2019). Njihova videoigra u¢i adolescente
kako prakticirati meditaciju svjesnosti, tako Sto igrace vodi u opustajuce pejsaze i trazi ih da
broje svoje udisaje. Proveli su istrazivanje u kojem su ispitanike podijelili u dvije skupine —
jedna skupina igrala je Tenacity, a druga Fuit Ninja. Fruit Ninja zahtjeva koncentraciju na igru
i brze reflekse, ali ne uci kako prakticirati meditaciju svjesnosti. Ispitanici su dobili uputu da
igraju videoigru koja im je dodijeljena 30 minuta dnevno, u trajanju od 2 tjedna. Nakon toga,
istrazivaci su im skenirali mozak te otkrili pozitivne promjene u dijelu mozga zasluznom za

koncentraciju kod onih adolescenata koji su igrali Tenacity (Spoon, 2019).

Uz sve navedeno, videoigre mogu pozitivno utjecati na sposobnost multitaskinga. Tako
je provedeno istrazivanje s ciljem ispitivanja mogu li se poboljsati kognitivne sposobnosti
starijih pojedinaca igraju¢i videoigre. Istrazivaci su 46 odraslih osoba u dobi od 60 do 85

podijelili u 3 skupine. Prva skupina igrala je 3D videoigru s vise zadataka, druga skupina je
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igrala videoigru s jednim zadatkom, a tre¢a skupina nije uopce igrala bilo kakvu videoigru
(Olle, Riescher Westcott, 2018). Grupa koja je imala viSe zadataka koristila je kontroler kako
bi upravljala vozilom i odrzavala ga na sredini ceste te su morali istovremeno reagirati na
prometne znakove (Olle i Riescher Westcott, 2018). Nalazi istraZivanja pokazali su drasti¢no
poboljsanje sposobnosti multitaskinga kod ispitanika koji su igrali 3D videoigru. Drugacije
re¢eno, istrazivaci su zakljucili kako su uz pomoc¢ videoigre ispitanici poboljsali svoje

kognitivne sposobnosti za koje je poznato da opadaju s godinama.

Haramija i suradnici (2020) navode jo§ neke pozitivne ucinke poput razvijanja
sustavnog razmiSljanja, strpljenja i prepoznavanja uzoraka. Takoder, isticu kako razliciti
zanrovi igara razvijaju razliCite sposobnosti, pa tako akcijske videoigre razvijaju vizualno-
motoricke vjestine, orijentaciju u prostoru i pozornosti, ali istovremeno S§tete pamcenju i
logickom zakljucivanju (Sala i sur., 2018 prema Haramija i sur., 2020). U odjeljku ovoga rada
gdje su se prikazali razni zanrovi videoigara, spomenuli su se i neki pozitivni i negativni ucinci

koje razli¢iti zanrovi mogu proizvesti.

Zaklju¢no, valja naglasiti da videoigre nisu same po sebi lose ili dobre. Navedeni
pozitivni i negativni u€inci su moguci, ali nisu nuzni, §to znaci da nece svi igraci osjetiti i
dozivjeti jednake razine tih ucinaka. Mogucnost izazivanja ovisnosti ne znaci da ¢e svaki
pojedinac koji igra videoigre razviti te negativne ucinke, kao ni da ¢e svaki igrac razviti bolje
reflekse igrajuéi akcijske igre i sli¢no. Ono §to svakako treba imati na umu jest da bilo koja
radnja moze dovesti do nezeljenih i negativnih posljedica, ako pojedinci nisu umjereni, pa tako

iigranje videoigara.
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4. Ciljevi i problemi

Cilj istrazivanja je odgovoriti na ponekad zanemarena pitanja o iskustvu igranja videoigara,
odnosno, otkriti postoji li i kolika je razina svjesnosti utjecaja pozitivnih i negativnih u¢inaka
igranja videoigara kod srednjoskolaca. Takoder, zeli se istraziti znaju li navesti neke pozitivne
i negativne ucinke igranja videoigara. Nadalje, istrazivanjem se zeli otkriti §to srednjoskolci
ucine ako i kada identificiraju negativan ucinak igranja, primjerice, prestaju li igrati videoigru
koja na bilo koji nacin negativno utjece na njihovo ponasanje ili razmisljanje. Daljnji cilj je

otkriti njihove stavove o videoigrama i navike igranja video igara.

Rastuca prisutnost i raznolikost videoigara potice brojna istrazivanja od kojih mnoga
isticu pozitivne i negativne ucinke igranja videoigara, odnosno kakve posljedice ono ostavlja
na igrace, njihovo ponasanje, meduljudske odnose i obrazovni uspjeh. Medutim, istrazivanja u
manjoj mjeri ispituju igrace o njihovom iskustvu te pitanju $to oni sami misle, a koje moze

doprinijeti razumijevanju fenomena videoigara.

Dobiveni rezultati pokazat ¢e koliko srednjoskolci znaju o pozitivnim i negativnim
posljedicama igranja videoigara, Sto ¢e pokazati treba li ih educirati o videoigrama i kakve
posljedice ono ostavlja na pojedinca. S obzirom na to da su videoigre postale dio svakodnevice
mnogih i sastavan su dio danasnje kulture, nije na odmet znati kako se nositi s negativnim

posljedicama ili ih umanyjiti, a kako poluciti pozitivne.

4.1. Problemi istraZivanja

Istrazivanjem se zeli ispitati jesu li srednjoskolci upoznati i svjesni postojanja negativnih i
pozitivnih ucinaka igranja videoigara te otkriti njihove stavove o istima. Stoga su za potrebe

istrazivanja formulirane sljedece hipoteze, koje ¢e biti opovrgnute ili potvrdene:
H1: Srednjoskolci su vise svjesni postojanja negativnih uc¢inaka videoigara nego pozitivnih.

Uzimajuci u obzir da su istrazivanja videoigara od samih zacCetaka vrlo Cesto usmjerena na
negativne ucinke videoigara, poput istrazivanja izazivaju li videoigre nasilno ponasanje, te da
mnogi istraziva¢i tvrde da u medijima i javnosti postoji pristranost kada se govori o
videoigrama, smatra se da ¢e srednjoskolci biti u manjoj mjeri znati upoznati s pozitivnim

udincima.
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H2: Srednjoskolci smatraju da videoigre ne izazivaju izrazito negativan ucinak na njih.

Pretpostavlja se da ¢e rezultati istrazivanja pokazati kako srednjoskolci smatraju da videoigre
viSe Stete, primjerice, njihovim prijateljima nego njima samima. Ovdje se u obzir uzima tzv.
efekt trece osobe, koji podrazumijeva da pojedinci smatraju kako oni teze (ili uopce ne) padaju

pod utjecaj neCega, za razliku od drugih ljudi (Labas i sur., 2019).
H3: Srednjoskolci smatraju da videoigre izazivaju vise negativnih nego pozitivnih u¢inaka.
Sukladno hipotezi 1, smatra se da su u manjoj mjeri upoznati s pozitivnim ucincima.

H4: Srednjoskolci smatraju da videoigre imaju vece negativne ucinke na druge osobe nego na

njih same.

Jednako kao hipoteza 2, vjerojatnije je da ¢e srednjoskolci smatraju kako videoigre imaju veéi

utjecaj na druge, nego na njih same.

H5: Kada identificiraju utjecaj negativnih u¢inaka na ponasSanje i osjecaje, srednjoskolci nista

ne ¢ine kako bi isto sprijecili ili umanjili.

Pretpostavlja se da kada primijete neki negativan ucinak igranja videoigara na svom ponasanju

ili razmisljanju, vjerojatno ne ucine ista kako bi taj ucinak zaustavili, ve¢ nastave igrati.
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5. Metodologija

Za potrebe istrazivanja koriStena je kvantitativna metodologija. Kako bi se prikupila $to veca
koli¢ina podataka odabrana je metoda ankete. Prema tome, podaci su prikupljeni putem online
upitnika te ¢e se koristiti isklju¢ivo u svrhu izrade diplomskog rada, pri ¢emu ¢e se osigurati

anonimnost sudionika istrazivanja te postivati ostala istrazivacka etika.

5.1. Metoda

Odabrana je anketa kao kvantitativna metoda prikupljanja podataka o stavovima i misljenjima
ljudi. Radi se o najupotrebljavanijoj metodi u drustvenim znanostima, a prvenstveno se koristi
kako bi se dobili odgovori na istrazivacka pitanja, odnosno, kako bi se provjerile postavljene
hipoteze (Vujevi¢, 2006). Anketom se prikupljaju podaci na reprezentativnom uzorku
ispitanika uz pomo¢ mjernog instrumenta — upitnika. U ovome istrazivanju koristio se online
upitnik, kreiran u programu Google Forms, koji je putem hipertekstualne veze proslijeden

ispitanicima.

Anketni upitnik, koji se nalazi u prilogu rada, sastojao se od 36 pitanja, Sto ukljucuje
16 zatvorenih pitanja, 2 otvorena pitanja i Likertovu skalu s 20 tvrdnji. Na 2 zatvorena pitanja
ispitanicima je dana moguénost odabira vise odgovora, a uz ponudene odgovore dodana je i
opcija ,,0Ostalo® gdje su ispitanici mogli upisivati odgovore koji nisu ponudeni. Likertova skala
predstavlja 5 stupnja odgovora na pitanja koja su postavljena kao tvrdnje, kako bi se doznala
razina slaganja ili neslaganja ispitanika s pojedinom tvrdnjom (Vujevi¢, 2006). Takoder, u
upitnik je ukljuceno jedno filter pitanje kako bi upitnik ispunjavali samo oni srednjoskolci koji

igraju videoigre ili su bilo kada odigrali neku videoigru.

Upitnik se sastojao od 3 dijela. Prvi dio se sastojao od demografskih pitanja koja su
ispitivala spol, godine, zavrSen razred srednje Skole i igraju li videoigre te filter pitanje.
Takoder, u prvom dijelu nalaze se upute za ispunjavanje upitnika te je naznaceno da se radi o
anonimnoj anketi koja se koristi isklju¢ivo u znanstveno-istrazivacke svrhe, a sudjelovanje je
dobrovoljno sto znaci da u bilo kojem trenutku mogu odustati od ispunjavanja upitnika. Drugi
dio upitnika ispitivao je navike igranja videoigara, poput pitanja koliko Cesto igraju, na kojim
platformama i sl. Posljednji dio upitnika ispitivao je poznavanje i svjesnost pozitivnih i

negativnih ucinaka igranja videoigara te njihove stavove o istome.
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5.2. Uzorak

Ciljana populacija istrazivanja su srednjoskolci V. gimnazije u Zagrebu, od prvog do Cetvrtog
razreda. U istrazivanje su bili ukljuceni tako $to im je u nekoliko Facebook grupa, gdje se
okupljaju ucenici pojedinih razreda, podijeljena hipertekstualna veza gdje se nalazio upitnik.
Tocnije, hipertekstualna veza prvo je podijeljena u grupu Vijeca ucenika, nakon ¢ega su ucenici
iz te grupe upitnik mogli dijeliti u ostale Facebook grupe V. gimnazije. Prema tome, radi se o
prigodnom uzorku. Kako bi se filtrirali ispitanici koji ne igraju videoigre i nisu ih nikada igrali,
ispitanicima su postavljena 2 pitanja o igranju videoigara. Prvo pitanje je glasilo ,,Igrate li
videoigre?*, a ispitanici su mogli odabrati odgovor ,,Da* ili ,,Ne*. Drugo pitanje je filter pitanje
kojim su se odvojili ispitanici koji uopée ne igraju videoigre, od onih koji ih igraju ili koji su
barem nekada odigrali neku videoigru, a glasilo je ,,Ako ste na prethodno pitanje odgovori s
»Ne, jeste li ikada odigrali bilo koju videoigru?*. Ispitanici koji su na drugo pitanje odgovorili
s ,,Ne* nisu imali moguénost ispunjavanja upitnika. Razlog ukljucivanja ispitanika koji ne
igraju videoigre, ali su barem nekada u zivotu odigrali neku videoigru, lezi u ¢injenici da ipak
imaju odredeno iskustvo igranja. Osim toga, postoji moguc¢nost da su nekada prije igrali

videoigre, ali u trenutnom vremenu igranja videoigara vise nije dio njihove svakodnevice.

Uzorak je obuhvatio 184 sudionika, od ¢ega je 3 sudionika na filter pitanje odgovorilo
da ne igra videoigre, zbog ¢ega oni nisu ispunjavali upitnik do kraja, te su 4 upitnika bila
neispravno popunjena. Prema tome, konac¢an uzorak obuhvaca 177 sudionika, odnosno, valjano
ispunjenih upitnika koji su kori$teni u daljnjoj analizi i obradi podataka, Sto ¢e biti prikazano

u rezultatima istrazivanja.
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6. Rezultati

Kao sto je prethodno receno, od 184 ispunjenih upitnika, njih 177 ispravno je popunjeno te se
uzimaju u obzir prilikom prikaza rezultata. Tako je u istrazivanju sudjelovalo 177 polaznika V.
gimnazije u Zagrebu, to¢nije 85 mladica (48%) te 92 djevojke (52%). S obzirom na to da se
radi o srednjoskolcima, ispitanici imaju od 14 do 19 godina. Konkretno, 2 ispitanika imaju 14
godina, 18 ispitanika ima 15 godina, 34 ispitanika imaju 16 godina, 35 ispitanika imaju 17
godina, 59 ispitanika ima 18 godina te 29 ispitanika ima 19 godina. Postavljeno im je pitanje
koji razred su zavrsili 2021./2022. skolske godine, pri ¢emu je dodan i odgovor za ispitanike
koji su tek upisali srednju Skolu. Tako je prvi razred upisalo 6 ispitanika, a zavrSilo 27
ispitanika. Drugi razred je zavrSilo 35 sudionika, tre¢i razred 40 sudionika, a Cetvrti 69
ispitanika. Na pitanje ,,Igrate li videoigre?* 119 ispitanika odgovorilo je s ,,Da“, a 58 ispitanika
odgovorilo je s ,,Ne*“. Navedeno je prikazano u grafikonu 1. Nakon toga slijedilo je filter pitanje
,»Ako ste na prethodno pitanje odgovorili s »Ne, jeste li ikada odigrali bilo koju videoigru?“.
U zagradi pored pitanja ispitanicima je dana sljedeca uputa: ,,Ako ste na prethodno pitanje
odgovorili s »Da«, molim da ovdje odaberete odgovor »Igram videoigre«*. To znaci da su
ispitanici koji inaCe ne igraju videoigre te su na prethodno pitanje ,Igrate 1i videoigre?*
odgovorili da ne igraju videoigre, ovdje mogli odabrati da nisu nikada odigrali neku videoigru
ili odgovoriti da jesu. Oni koji su odgovorili da su odigrali neku videoigru, uzeti su u obzir u
istrazivanje, unato¢ tome $to su na prethodno pitanje ,,Igrate li videoigre?* odgovorili s ,,Ne*.
Takoder, ti ispitanici su zamoljeni da upitnik dalje ispunjavaju uzimajuéi u obzir videoigru
koju su odigrali jer ipak imaju odredeno iskustvo igranja videoigara. Prema tome, 119 (67%)
ispitanika odgovorilo je potvrdno, a 58 (33%) ispitanika odgovorilo je da ne igraju videoigre,

Sto je u skladu s rezultatima pitanja ,,Igrate li videoigre?*.
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IGRATE LI VIDEOIGRE?

mDa mNe

Grafikon 1. Udio igraca, N = 177

Nastavno, slijedi drugi dio upitnika o njihovim navikama igranja. Kako bi se utvrdilo
na kojim platformama igraju videoigre te uzimajuci u obzir rasprostranjenost i dostupnost
platformi, ispitanicima je ponudena moguc¢nost odabira vise odgovora, odnosno, vise razlicitih
platformi. Ponudeni su odgovori: Racunalo/laptop; Konzole; Mobitel; Tablet; te opcija
,,Ostalo* gdje su mogli upisati neki drugi odgovor. Rezultati prikazuju koliko ukupno ispitanika
igra na pojedinoj platformi te pokazuju dominaciju mobitela (141 ispitanik; 79,66%), kojeg
slijedi rac¢unalo ili laptop (131 ispitanik; 74,01%). Na konzolama igra 76 ispitanika (42,94%),
ana tabletu 21 ispitanik (11,86%). Najmanji broj ispitanika za igranje videoigara koristi tablet,
21 ispitanik (11, 86%). Ni jedan ispitanik nije upisao nesto u opciju ,,Ostalo®. Navedeni podaci

mogu se vidjeti u grafikonu 2.

Na kojim platformama igrate

videoigre?
Tablet -
coco. |

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Grafikon 2. Platforme videoigara, N = 177
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Daljnjom analizom podataka utvrdena je odredena razlika po spolovima. Konkretno,
ispitanici koji igraju isklju¢ivo na mobitelu su ve¢im dijelom zenskog spola (10,73%). U
odnosu na djevojke, samo 1,69% mladi¢a igra videoigre isklju¢ivo na mobitelu. Nadalje,
isklju¢ivo na racunalu ili laptopu i mobitelu igra najveci broj ispitanika, njih 53 (29,94%).
Druga naj¢esc¢a kategorija platformi je ,,Racunalo/laptop, Konzole, Mobitel*“ s 31 (17,51%)
ispitanikom. Navedeni podaci mogu se vidjeti u grafikonu 3, na kojemu je prikazan postotak
djevojaka, postotak mladi¢a te ukupan postotak oba spola prema svakoj pojedinoj kategoriji.
Kao $to se moze vidjeti, najmanji broj ispitanika igra na racunalu ili laptopu i tabletu (1

ispitanik, 0,56%), kao i na tabletu i mobitelu (1 ispitanik, 0,56%).

Razlike u odabiru platforme prema spolu

Tablet. Mobitel |

Racunalo/laptop, Tablet, Mobitel
Racunalo/laptop, Tablet
Racunalo/laptop, Mobitel
Racunalo/laptop, Konzole, Tablet, Mobitel
Racunalo/laptop. Konzole, Tablet
Racunalo/laptop, Konzole, Mobitel
Racunalo/laptop, Konzole
Racunalo/laptop

Mobitel

Konzole i mobitel

Konzole
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

m%Z m%M =% ukupno

Grafikon 3. Razlike u odabiru platforme prema spolu, uz prikaz ukupnog postotka ispitanika

prema svim kategorijama platformi, N = 177

Zatim, rezultati pokazuju da ispitanici preferiraju igrati i multiplayer i singleplayer igre
(66 ispitanika, 37,29%). Slijede ispitanici koji preferiraju igrati singleplayer igre (65 ispitanika,
36,72%). Naposljetku dolaze ispitanici koji preferiraju igrati multiplayer igre, njih 46
(25,99%). Na pitanje igraju li multiplayer igre s prijateljima koje poznaju uZivo ili s prijateljima
koje su upoznali online, najveéi broj ispitanika odgovorio je da igra s obje kategorije prijatelja
(76 ispitanika, 42,94%). Slijede igraci koji igraju s prijateljima koje poznaju (59 ispitanika,
33,33%), zatim ispitanici koji ne igraju ni prijateljima koje poznaju iz stvarnog zivota niti s
online prijateljima (31 ispitanik, 17,51%). Na posljednjem mjestu se nalazi 1 ispitanik koji igra

iskljucivo singleplayer igre (0,56%). Na pitanje koriste li se nekim komunikacijskim servisom,
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poput Discord, Skype, TeamSpeak i sl., kada igraju multiplayer igre, najveci broj ispitanika
odgovorio je potvrdno (113, 63,84%), a 64 ispitanika (36,16%) odgovorilo je s ne.

vvvvv

,,0stalo® gdje su mogli upisivati Zanrove koji nisu ponudeni. Pri tome su sudionici uz zanrove
upisivali nazive videoigara koje igraju, a koje su potom smjeStene u odgovarajuce zanrove te
su ukljucene u grafikon 4. Pri tome se posebno izdvojio jedan zanr, koji nije bio medu
ponudenim odgovorima, a kojeg su ispitanici sami upisivali — Sandbox zanr, koji ¢e biti poblize
objasnjen u raspravi. Takoder, ispitanici su imali moguénost odabira vise od jednog Zanra.
Srednjoskolci najviSe igraju akcijske videoigre (57,63%), igre simulacije (45,20%) 1 FPS ili
»pucacine* (42,37%). FPS igre zapravo spadaju pod akcijski zanr, no vrlo ¢esto se u zajednici
igraca izdvajaju kao zaseban Zanr. Na Cetvrtom mjestu se nalaze avanturisticke igre s 40,68%
ispitanika, na petom puzzle igre s 34,46% ispitanika. Slijede sportske igre s 33,33% ispitanika,
a valja napomenuti kako mnogi autori sportske igre ubrajaju pod akcijski zanr. Valja imati na
umu da izmedu Zanrova Cesto ne postoje jasne granice, $to je prethodno navedeno u radu.
Nadalje, na sedmom mjestu se nalaze Battle Royale s 28,81% ispitanika, dok osmo mjesto
dijele RPG (23,72%) i strategijske igre (23,73%). Slijede MOBA igre s 15,82% ispitanika,
MMORPG s 10,73%, a na posljednjem mjestu se nalaze Sandbox igre koje su ispitanici
upisivali pod ,,Ostalo* (3,39%). Spomenuti podaci mogu se vidjeti u grafikonu 4 gdje su 3

najcesca Zanra obojana.

Koje zanrove videoigara igrate?
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Grafikon 4. Zanrovi videoigara, N = 177
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Srednjoskolci najcesce videoigre igraju nekoliko puta tjedno (60 ispitanika, 33,90%).
Rjede od jednom tjedno igra 54 ispitanika (30,51%), a svaki dan igra 41 ispitanik (23,16%).
Jednom tjedno igra 13 ispitanika (7,34%), dok 5 ispitanika (2,82%) ne igra nikad. Ispitanicima
je ponudena i moguénost odabira ,,Ostalo” gdje je 4 ispitanika (2,26%) upisalo da videoigre
uopce ne igraju tijekom Skolske godine, ve¢ iskljucivo tijekom praznika i tada igraju svaki dan

ili svaka dva dana. Podaci se mogu vidjeti u grafikonu 5.

Koliko ¢esto igrate videoigre?

Ostalo -
Nikad [
Riede od jecnom tecno |
Jednom tjedno _
Nekoliko pua eno |

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Grafikon 5. Ucestalost igranja videoigara, N = 177

Na pitanje koliko sati u jednome danu provedu igraju¢i videoigre najve¢i broj ispitanika
odgovorio je da igraju 2 do 4 sata (72 ispitanika, 40,68%). Manje od sat vremena igra 48
ispitanika (27,12%), dok sat do 2 sata igra 37 ispitanika (20,90%), a 4 do 6 sati igra 17
ispitanika (9,60%). Vise od 6 sati igraju samo 3 ispitanika (1,69%). Prikaz rezultata nalazi se

u grafikonu 6.

Koliko sati provedete igrajuci
videoigre u jednom danu?

Vise od 6 sati [l
4-csati [N
12
Manje od sat vremena _

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Grafikon 6. Kolicina igranja u jednome danu u satima, N = 177
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Srednjoskolci u ve¢em broju uzimaju pauze kada igraju videoigre, Sto je odgovorilo
120 ispitanika (67,80%). S druge strane, 57 ispitanika (32,20%) ne uzima pauze prilikom

igranja, kao Sto je prikazano u grafikonu 7.

UZIMATE LI PAUZE KADA IGRATE?

mDa mNe

Grafikon 7. Uzimanje pauze prilikom igranja, N =177

Slijedi tre¢i dio upitnika koji ukljucuje dva otvorena pitanja. U prvom pitanju sudionici
su zatrazeni da upiSu neke pozitivne ucinke igranja videoigara. Odgovori su potom smjesteni
u 6 razlicitih kategorija, pri Cemu je u obzir uzeta mogucénost davanja vise razli¢itih odgovora.
Prva kategorija je ,,Nema ili ne znam®. Druga kategorija je ,,Socijalne vjestine” koja ukljucuje
odgovore poput ,,druzenje s prijateljima, poboljSanje komunikacijskih vjestina, stvaranje novih
poznanstava, stvaranje i odrzavanje prijateljstva, komunikacija s prijateljima koji zive daleko,
razvijanje vjeStina timskog rada“. Trec¢a kategorija je ,,Edukacija®, a ukljucuje odgovore poput
,,ucimo povijest, uc¢imo strani jezik, u¢imo engleski jezik, igranje je izvor informacija o raznim
temama i vjeStinama, bolje poznavanje radunalnih komponenti“ i sl. Cetvrta kategorija
,,Mentalne sposobnosti* sadrzi odgovore poput ,,poticanja kreativnosti, logickog razmisljanja,
rjeSavanja problema, boljeg snalazenja u novim situacijama, razvijanja maste, uocavanja
detalja, prostorno snalazenje“ i dr. Peta kategorija ,,Motori¢ke sposobnosti“ podrazumijeva
odgovore kao §to su ,,bolja koordinacija ruku i ociju, preciznost, poboljSanje vida, bolji
refleksi“ i sl. Sesta kategorija ,,Zabava“ ukljutuje odgovore poput ,zabava, opustajuca
atmosfera, terapeutski ucinak, bijeg od stvarnosti, bijeg od svakodnevice“. Rezultati su

prikazani u grafikonu 8.
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Pozitivni ucinci
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Grafikon 8. Pozitivni ucinci igranja videoigara, N = 177

Sudionici istrazivanja u najveéem broju smatraju da je zabava pozitivan ucinak
videoigara (41,81%). Slijede mentalne sposobnosti s 33,9%, potom socijalne vjestine 29,94%,
motoricke sposobnosti s 23,16%, edukacija s 18,08%. Na posljednjem mjestu nalaze se

odgovori ,,Ne znam“ i ,,Nema ih“, §to je odgovorilo 10 ispitanika, odnosno njih 5,65%.

Drugo otvoreno pitanje trazilo je ispitanike da navedu neke negativne ucinke igranja
videoigara. Ba§ kao i prethodno otvoreno pitanje, stvorene su kategorije u koje su potom
smjesteni odgovori ispitanika. U ovom slucaju stvoreno je 7 kategorija. Prva kategorija je
,»Nema ili ne znam“. Druga kategorija ,,Negativne interakcije* ukljucuje odgovore poput
,,toksi¢no ponasanje drugih ljudi, vrijedanje, zlostavljanje” i sl. Tre¢a kategorija ,,Agresija,
frustracija, stres sadrzi odgovore poput ,,videoigre izazivaju agresiju, frustriraju me, ponekad
se naljutim, izazivaju stres, potidu agresivno ili nasilno ponasanje®. Cetvrta kategorija
,,Ovisnost™ sadrzi odgovore poput ,,ovisnost, videoigre izazivaju ovisnost™. Peta kategorija
,,Otudenost 1 zanemarivanje obaveza“ ukljuuje odgovore poput ,,zanemarivanje obaveza,
bijeg od stvarnog svijeta, ne druzimo se s prijateljima, socijalna izolacija, zatvorenost u
virtualnom svijetu® i sl. Sesta kategorija ,,Gubitak vremena“ predstavlja odgovore poput
,gubljenje vremena, provodenje vise vremena od planiranog, uzalud potroseno vrijeme® i sl.
Posljednja, sedma kategorija ,Fizicko zdravlje” sadrzi odgovore vezane uz negativne
posljedice po zdravlje poput ,,peckanje o€iju, bol u o¢ima, bol u ledima, loSe drzanje, manjak
fizickog kretanja, previSe sjedenja, manjak i nedostatak sna* i dr. Rezultati su prikazani u

grafikonu 9.
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Grafikon 9. Negativni ucinci igranja videoigara, N =177

Kao §to se moze vidjeti u grafikonu 9, najveci broj ispitanika kao negativan ucinak
igranja videoigara navodi posljedice za fizicko zdravlje igraca (37,29%). Na drugome mjestu
nalazi se ovisnost s 32,2% ispitanika, a na trecem otudenost i zanemarivanje obaveza (23,72%).
Da videoigre izazivaju agresiju, stres i frustraciju misli 20,9% ispitanika, a da su videoigre
gubitak vremena 16,95%. Negativne interakcije kao negativan ucinak navelo je 5,08%
ispitanika, a 10 ispitanika (5,65%) ispitanika odgovorilo je da ne zna ili da nema negativnih

ucinaka.

Ako uoce da neka videoigra loSe utjee na njih, 79 (44,63%) ispitanika uzme pauzu od
igranja pa nastavi kasnije; 69 (38,98%) ispitanika prestane igrati videoigru koja negativno
utjece na njih, a 18 ispitanika (10,17%) ne uc€ini niSta 1 nastavi igrati. Najmanji broj ispitanika,
njih 3 (1,69%), razgovara s nekime u tom slucaju. Ponudena je i opcija ,,Ostalo* gdje je 8
ispitanika odgovorilo da ne igraju videoigre koje na njih loSe utjecu, da im se nije dogodilo ili

da lo$ utjecaj videoigara ne postoji (4,52%).

Cilj rada je bio istraziti i koliko se ispitanici slazu ili ne slazu s nekom tvrdnjom kako
bi se utvrdili njihovi stavovi i provjerilo misljenje o pozitivnim i negativnim u¢incima igranja,
a ponudena im je Likertova skala s 5 stupnja odgovora u rasponu od ,,U potpunosti se ne
slazem* do ,,U potpunosti se slazem*. U tablici 1. nalazi se prikaz odgovora ispitanika koliko
se slazu ili ne slazu sa svakom pojedinom tvrdnjom, pri ¢emu su plavom bojom obojane najvise

vrijednosti za svaku od 20 tvrdnji. Tako nalazi pokazuju da je 36,72% ispitanika odgovorilo da
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se u potpunosti ne slazu s tvrdnjom ,,Cesto mi se dogodilo da sam zanemario/la obaveze zbog
igranja videoigara“. S tvrdnjom da nikada nisu zanemarili obaveze zbog igranja videoigara
uglavnom se nije slozilo 26,55% ispitanika, 30,51% ispitanika se uglavnom slaze, a 23,16% u
potpunosti se slaze s tvrdnjom da bi trebali uzimati pauze prilikom igranja videoigara, Sto je u
skladu s prethodnim pitanjem uzimaju li pauzu dok igraju, na $to je 68% ispitanika odgovorilo
potvrdno. S tvrdnjom da se osjecaju loSe kada igraju videoigre 53,67% ispitanika se u
potpunosti ne slaze, dok se samo 2,26% ispitanika u potpunosti slaze. Sukladno tome, 42,37%
ispitanika se u potpunosti slaze s tvrdnjom da se prilikom igranja osje¢aju dobro. Za tvrdnju da
igraCi imaju viSe koristi nego Stete prilikom igranja videoigara najveci broj ispitanika nije
siguran te su odabrali odgovor da se niti slazu niti ne slazu (37,29%). Isto vrijedi za tvrdnju da
igraCi imaju vise Stete nego koristi prilikom igranja videoigara, gdje je ponovo najcesci
odgovor da se niti slazu niti ne slazu (28,25%). No kada se pogledaju ostali odgovori, moze se
vidjeti da se s tvrdnjom da videoigre uzrokuju viSe koristi nego Stete 22,60% ispitanika
uglavnom ne slaze. Nadalje, 39,55% ispitanika u potpunosti se ne slaZe s tvrdnjom da videoigre
lose utjecu na njihovo razmisljanje. Zanimljivo je da 39,55% ispitanika iskazuje u potpunosti
neslaganje s tvrdnjom da videoigre dobro utjecu na njihovo ponaSanje, kao i 40,11% ispitanika

koji se u potpunosti ne slazu s tvrdnjom da videoigre dobru utjecu na njihovo razmisljanje.
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Tablica 1. Prikaz stupnja slaganja s tvrdnjama, N =177

Tvrdnje U potpunosti se ne slazem |Uglavnom se ne slazem |Niti se slazem, niti se ne slazem |Uglavnom se slazem |U potpunosti se slazem

Cesto mi se dogodilo da sam zanemario/la obaveze zbog igranja

videoigara ) ’ L 36.72% 23.16% 24.29% 11.30% 4.52% 100.00%
Smatram da bih trebao/la uzimati pauze izmedu igranja. 12.99% 10.73% 22.60% 30.51% 23.16% 100.00%
Osjecam se lose kad igram videoigre. 53.67% 24.29% 14,12% 5.65% 2.26% 100.00%
Igraci dobivaju vige koristi nego stete od igranja videoigara. 12,99% 16,38% 37.29% 22.60% 10.73% 100.00%
Smatram da videoigre lode utje¢u na moje razmisljanje 39.55% 28.25% 16.95% 10.73% 4.52% 100.00%
Agresivan/na sam dok igram videoigre npr. vicem, udaram po

o i Ered B 40.11% 24.86% 17.51% 12.99% 4.52% 100.00%
tipkovnici 1 sl

Nikada mi se nije dogodilo da sam zanemario/la obaveze zbog igranja

ideoieara J N & 17,51% 26.55% 16.95% 14.12% 24.86% 100.00%
Videoigre uzrokuju vise &tefe igra¢ima nego koristi. 2542% 24.29% 28.25% 14,12% 7.91% 100.00%
Smatrlam da ka.(la‘se gm’m‘.i o videoigrama. ¢esce se naglasavaju 4.52% 5.65% 14.19% 33.33% 12379 100.00%
negativie posljedice igranja.

Smatram da videoigre lose utje¢u na moje prijatelje. 12,99% 16.38% 37.29% 22.60% 10.73% 100.00%
Smatram da videoigre dobro utje¢u na moje ponasanje. 39.55% 28.25% 16.95% 10.73% 4,52% 100.00%
Smatram da videoigre dobro utjeéu na moje razmisljanje. 40.11% 24.86% 17.51% 12.99% 4.52% 100.00%
Nikada se ne ponasam agresivno dok igram videoigre. 7.51% 26.55% 16.95% 14.12% 24.86% 100.00%
I\aclfi se govori 0 videoigrama. vide se naglagavaju pozitivne 25.42% 24.29% 28.25% 14.12% 7.91% 100.00%
posljedice igranja.

Osjecam se dobro dok igram videoigre. 4.52% 5.65% 14,12% 33.33% 42.37% 100.00%
Smatram da videoigre lose utje¢u na moje ponasanje. 44.63% 26.55% 19,77% 3.39% 5.65% 100.00%
Smatram da videoigre mogu biti edukativne. 2.26% 18.08% 17.51% 33.90% 28.25% 100.00%
Smatram da videoigre mogu poboljsati odredene motoricke i

mentalne sposobnosti. poput koordinacije ruku i oéiju. brze reakcije 4.52% 11.30% 11.30% 34.46% 38.42% 100.00%
na podrazaje. koncentracije i sl.

Videoigre nas uée kako brzo donositi odluke, 3.95% 14,12% 19.77% 35.03% 27.12% 100.00%
Uz pomoé videoigara mozemo nauéiti novi jezik. 0.00% 6.78% 12,43% 28.81% 51.98% 100.00%
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Zanimljivi su nalazi na tvrdnje o agresivnosti prilikom igranja. Naime, s tvrdnjom da
su prilikom igranja videoigara agresivni najveci dio ispitanika, njih 40,11%, u potpunosti se ne
slaze. S druge strane, s tvrdnjom da se nikada ne ponaSanju agresivno uglavnom se ne slaze
26,55% ispitanika, dok se u potpunosti slaze 24,85%. S istom tvrdnjom se u potpunosti ne slaze
17,51% ispitanika, a 16,95% se niti slaze niti ne slaze, dok 14,12% navodi da se uglavnom
slazu. Ako se pogleda udio ispitanika koji se u potpunosti ne slazu i uglavnom ne slazu
(44,06%) u odnosu na udio ispitanika koji se uglavnom slazu i u potpunosti slazu (38,98%),
moze se primijetiti da veci broj ispitanika iskazuje neslaganje s tvrdnjom, $to znaci da im se
dogodilo da se ponaSaju agresivno. Ako se navedeno usporedi s udjelom ispitanika koji se s
tvrdnjom da se agresivno ponasanju u potpunosti i uglavnom ne slazu (64,97%) te udio
ispitanika koji iskazuju slaganje (17,51%), postavlja se pitanje zasto su rezultati te dvije tvrdnje
toliko drugaciji. Pojednostavljeno, ve¢i udio ispitanika smatra da se ne ponaSaju agresivno
prilikom igranja, ali u isto vrijeme veci udio ispitanika se ne slaze s tvrdnjom da se nikada ne

ponasaju agresivno.

Istrazivanje je pokazalo i da se najvisSe srednjoskolaca u potpunosti slaze (42,37%) s
tvrdnjom ,,Smatram da kada se govori o videoigrama, ceS¢e se naglasavaju negativne
posljedice igranja“. S druge strane, s tvrdnjom ,,Kada se govori o videoigrama, vise se
naglaSavaju pozitivne posljedice igranja*“ u potpunosti se slaze 7,91%, 14,12% se uglavnom
slaze, dok se 24,29% uglavnom ne slaze, a 25,42% u potpunosti se ne slaze. Najve¢i broj
ispitanika uglavnom se slaze da videoigre mogu biti edukativne (33,90%), a 38,42% u
potpunosti se slaze da videoigre mogu poboljsati odredene motoricke i mentalne sposobnosti.
Sli¢no, najveci broj ispitanika uglavnom se slaze da videoigre mogu uciti pojedince kako brzo
donositi odluke (35,03%). Zanimljiv je podatak da se 0% ispitanika u potpunosti ne slaze s
tvrdnjom da uz pomo¢ videoigara mogu nauciti novi jezik, dok se najviSe ispitanika u

potpunosti slaze s tom tvrdnjom (51,98%).
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7. Rasprava

Provedeno istrazivanje potvrdilo je navode mnogih autora i istrazivaca da je igranje videoigara
postalo dijelom svakodnevice mnogih mladih te sastavnim dijelom suvremene popularne
kulture. Upitnik je popunilo 184 osoba, od kojih su 3 osobe Zenskog spola odgovorile da nikada
nisu igrale neku videoigru, a njih 4 je neispravno popunilo upitnik, $to ostavlja 177 ispravno
popunjenih upitnika. Od 177 ispitanika, njih 119 odgovorilo je da igra videoigre. Sto se tice
spola, moze se re¢i da su istrazivanjem jednako zastupljeni jer 52% cine djevojke, a 48%
mladi¢i. Moze se primijetiti da ispitanike koji su odgovorili da ne igraju videoigre (58) ve¢inu
¢ine djevojke. Prema tome se moze zakljucCiti kako unatoC rasprostranjenosti fenomena
videoigara i dalje postoji dominacija musSkaraca u odnosu na zene. Zasto Zenski spol rjede igra
videoigre valjalo bi istraziti uz pomo¢ metode intervjua ¢ime bi se dobili dublji uvidi u njihovo

misljenje o videoigrama i to¢nim razlozima neigranja.

Sto se ti¢e godina ispitanika te razreda koji su zavrsili, istiGe se veéa zastupljenost
ispitanika od 18 godina (33,33%) i ispitanika koji su zavrsili 4. razred (38,98%). Prema tome,
ne moze se tvrditi da su jednako zastupljeni ispitanici svih godina i svih razreda. Primjera radi,
udio ispitanika koji imaju 15 godina iznosi 10,17%, kao $to se moze vidjeti u prethodnom
odjeljku s rezultatima istrazivanja. Zbog toga nije moguce usporedivanje rezultata starijih
srednjoskolaca (npr. 3. i 4. razred) s rezultatima mladih (npr. 1. i 2. razred). Pretpostavlja se da
su srednjoskolci koji imaju 18 godina bili spremniji odgovarati na upitnik u odnosu na ostale
dobne skupine, no pri tome bi trebalo imati na umu da nije postajala moguénost biranja u grupe
kojeg razreda ¢e upitnik biti podijeljen. Dakle, moguce je da je upitnik podijeljen u vise

Facebook grupa 4. razreda u odnosu na ostale razrede.

Sto se ti¢e navika srednjoskolaca prilikom igranja, najveéi udio ispitanika igra na
mobitelu (79,66%). Navedeno potvrduje tvrdnju Lozi¢a o neprestanom rastu prihoda industrije
mobilnih videoigara i popularnosti igranja na mobitelu (2018). Prema autoru, u razdoblju od
2015. do 2018. godine, u industriji videoigara zabiljeZzena su 3 trenda. Prvo, u pocetku tog
razdoblja najve¢i udio prihoda zauzimale su videoigre za osobna racunala. Drugo, udio prihoda
za konzole nikada nije iznosio manje od 30% (Lozi¢, 2018). Trece, udio prihoda videoigara za
mobitele kontinuirano raste iz godine u godinu. Uzimajuci u obzir ta 3 trenda te rezultate ovoga
istrazivanja, zakljucuje se kako ¢e prihodi mobilnih videoigara nastaviti rasti te ¢e mobitel
postati sve popularnija platforma za igranje videoigara. Jedan od razloga zaSto je igranje

privla¢no na mobilnim uredajima lezi upravo u ¢injenici da je mobitel prakti¢an i omoguéuje
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igranje bilo gdje i bilo kada. Tome u prilog ide tvrdnja ispitanika istrazivanja koji je na otvoreno
pitanje o pozitivnim ucincima videoigara odgovorio da videoigre moZe na mobitelu igrati bilo
gdje, a $to je osobito pozitivno u situacijama kada mora ¢ekati neSto, odnosno, ispunjava si
vrijeme ¢ekanja radeci nesto $to je zabavno. S druge strane, rezultati pokazuju da racunalo (ili
laptop) nece tako brzo pasti u zaborav jer ukupno 74,01% ispitanika videoigre igra na racunalu.
Pri tome su u taj udio ubrojeni ispitanici koji igraju iskljucivo na racunalu te ispitanici koji uz
racunalo koriste bilo koju drugu platformu. Jednako tako, kada se pogleda koja su dva
odgovora medu ponudenim platformama najcesée birali (jer su na pitanje o platformama mogli
birati visSe od jednog odgovora), moze se vidjeti da se radi upravo o odgovorima
,Racunalo/laptop” i ,,Mobitel“ (29,94%). Posebno je zanimljivo kako se u pitanju o
platformama mogu uociti razlike po spolovima. Tako djevojke ¢es¢e igraju na mobitelu nego
mladiéi, a veci udio djevojaka igra iskljuc¢ivo na mobitelu nego iskljucivo na bilo kojoj drugoj
platformi. Nadalje, interesantan je podatak da najmanji broj ispitanika igra na tabletu, osobito

kada se uzme u obzir da tableti bas poput mobitela omogucavaju igranje bilo gdje i bilo kada.

Vecina srednjoskolaca preferira igrati i multiplayer i singleplayer videoigre. Prilikom
igranja multiplayer videoigara najve¢i udio ispitanika (63,84%) koristi neki komunikacijski
servis kako bi mogli simultano komunicirati s prijateljima. Takoder, 42,94% ispitanika
prilikom igranja multiplayer videoigara igra s prijateljima koje poznaju iz stvarnog zivota i s
online prijateljima, dok 33,33% igra iskljucivo s prijateljima koje poznaju. Navedeno pokazuje
potencijal videoigara za razvijanjem socijalnih vjestina jer igrac¢i komuniciraju i igraju s
drugima, Sto im omogucuje razvitak komunikacijskih vjestina, druzenje s prijateljima, ucenje
kako suradivati s drugima i sl. Osim toga, moze se pretpostaviti da srednjoskolci vole igrati
obje vrste videoigara jer prepoznaju kada se zele druZiti s prijateljima u multiplayer igrama, a

kada Zele igrati sami i istrazivati virtualan svijet videoigara u singleplayer igrama.

Najveci broj ispitanika preferira igrati avanturisticke videoigre, a slijede igre simulacije
i FPS. Prema tome, zabrinutost roditelja o negativnim ucincima videoigara mogla bi biti
opravdana jer akcijske i osobito FPS videoigre mogu sadrzavati poprilicnu dozu nasilnog
sadrzaja. Ne bi bilo na odmet provesti istrazivanje kojim bi se igrace upitalo zasSto preferiraju
odredeni zanr. Mogu¢ odgovor lezi u tvrdnji da videoigrama igra¢i mogu ,,ispucati“ svoje
frustracije 1 ljutnju. Navedeno je u pitanju o pozitivnim ucincima spomenulo nekoliko
ispitanika, naglasavaju¢i kako je igranja videoigara prema tome dobar nacin za noSenje sa

stresom. Zanimljivo je da je nekoliko ispitanika odgovorilo kako videoigre mogu poboljsati
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mentalne sposobnosti, ali su pritom naglasili da se radi o ,,pametnim® videoigrama. Time
zapravo tvrde da mentalne sposobnosti ne poboljsava svaki zanr videoigara, a Sto pokazuje da

su svjesni kako postoje kvalitetni i nekvalitetni sadrzaji.

Kada se govori o intenzitetu igranja, interesantna je mala razlika izmedu igranja
nekoliko puta tjedno (33,90%, najvise ispitanika) te rjede od jednom tjedno (30,51%). Svaki
dan igra tek 23,16% ispitanika. Kada se u obzir uzmu navedeni podaci te Cinjenica da je 4
ispitanika reklo da igraju iskljuc¢ivo kada su praznici, a tijekom skolske godine ne, zakljucuje
se kako srednjoskolci shvacaju da bi im skolske obaveze trebale biti prioritet. Kada se
pogledaju rezultati dobiveni posljednjim pitanjem (Likertovom skalom) i odgovori prikupljeni
otvorenim pitanjem o negativnim ucincima, zakljucuje se kako su ispitanici itekako svjesni
negativnih ucinaka videoigara. Stoga je moguce da srednjoskolci nastoje ograni€iti intenzitet
igranja kako bi izbjegli negativne posljedice. U prilog tome ide nalaz da samo 3 ispitanika
videoigre igra viSe od 6 sati, dok najveéi broj ispitanika igra 2 do 4 sata (72 ispitanika).
Takoder, ako primijete da neka videoigre na njih ostavlja loSe posljedice, 44,63% ispitanika
uzme pauzu, a 38,98% ispitanika prestane igrati tu videoigru. Nadalje, 67,80% ispitanika uzima
pauze kada igra. Nadalje, srednjoskolci smatraju da videoigre imaju edukativan potencijal, kao
i da poboljSavaju motori¢ke i mentalne sposobnosti. Sve navedeno pokazuje kako su ispitanici

svjesni negativnih i pozitivnih uc¢inaka videoigara.

Prva hipoteza glasila je ,,srednjoskolci su u vecoj mjeri svjesni postojanja negativnih
ucinaka nego pozitivnih“. Kada se analiziraju odgovori na otvorena pitanja gdje se od
ispitanika trazeno da navedu neke pozitivne te potom neke negativne ucinke igranja videoigara,
ispitanici su ponudili vise razli¢itth odgovora na pitanje o negativnim uc¢incima. Drugim
rijecima, nabrojili su vise negativnih, nego pozitivnih uc¢inaka. Takoder, ispitanici se u velikoj
mjeri ne slazu s tvrdnjom da videoigre dobro utjeCu na njihovo ponasanje kao i tvrdnjom da
videoigre dobro utjeu na njihovo razmisljanje. Jednako tako, najveci broj ispitanika ne slaze
se s tvrdnjom da videoigre loSe utjecu na njih. Zasto ispitanici misle da videoigre na njih
nemaju dobar niti lo§ utjecaj nije utvrdeno ovim istrazivanjem, no moze se reci da je hipoteza
1 potvrdena. Takoder, ispitanici uvelike smatraju da se prilikom govora o videoigrama u vecoj
mjeri isti¢u negativni u€inci nego pozitivni. Navedeno ide u prilog tvrdnjama raznih autora o
pristranosti medija, javnosti i javnih li¢nosti koje viSe naglasavaju negativne ucinke igranja, a
u znatno manjoj mjeri govore o pozitivnima. Zakljucuje se kako ne bi bilo na odmet cesce

isticati pozitivne ucinke, kako bi korisnici bili S§to bolje upoznati s fenomenom igranja
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videoigara te kako bi naucili kako poluciti pozitivne ucinke. Druga hipoteza glasi
»Srednjoskolci smatraju da video igre ne izazivaju izrazito negativan ucinak na njih“. Najveci
broj srednjoskolaca tvrdi da im se ne dogodi da Cesto zanemare obaveze zbog igranja i da nisu
agresivni prilikom igranja. Medutim, s obzirom na to da srednjoSkolci smatraju da videoigre
ne utjecu na njih niti pozitivno niti negativno, a ipak su kao odgovor na pitanje o negativnim

ucincima Cesto pisali da igraju vise nego Sto su planirali, hipoteza 2 smatra se potvrdenom.

Hipoteza 3 tvrdi da srednjoskolci smatraju da videoigre izazivaju viSe negativnih nego
pozitivnih ucinaka. Kao $to je prethodno bilo spomenuto, ispitanici su naveli vise negativnih
nego pozitivnih uc€inaka i prepoznali su da videoigre mogu imati negativan ucinak u vise
aspekata zivota, $to nije slucaj s pozitivnim u¢incima. Takoder, analiziraju¢i njihove odgovore
moze se ustanoviti kako videoigre razumijevaju kao sredstvo za zabavu, a manje kao alat za
edukaciju ili u druge korisne svrhe. Naravno, da bi se navedeno moglo tvrditi sa sigurnoscu,
valjalo bi ispitanike upitati u koje svrhe igraju videoigre ili Sto misle u koje svrhe se videoigre
mogu koristiti. Medutim, s tvrdnjom da videoigre izazivaju vise Stete nego koristi slaze se
22,03% ispitanika, dok se s tvrdnjom da videoigre izazivaju vise koristi nego Stete slaze 33,33%
ispitanika. Prema tome, hipoteza 3 je odbacena jer srednjoskolci smatraju da videoigre pruzaju

viSe koristi nego Stete.

Prema hipotezi 4 ,,srednjoskolci smatraju da video igre imaju veée negativne u¢inke na
druge osobe nego na njih same®. Prethodno je navedeno kako rezultati pokazuju da
srednjoskolci smatraju da videoigre na njih nemaju ni lo$ niti dobar utjecaj. S druge strane, na
tvrdnju da videoigre lose utjeCu na njihove prijatelje vecina ispitanika odgovorila je da se ne
slazu niti ne slazu (37,29%). No, ako se zbroje oni koji se s tom tvrdnjom se u potpunosti i
uglavnom ne slazu (29,37% ispitanika) te oni koji se u potpunosti i uglavnom slazu (33,33%
ispitanika), vidi se kako visSe ispitanika smatra da videoigre zaista utjecu loSe na njihove
prijatelje. S obzirom na to da srednjoskolci ne prepoznaju nikakav utjecaj na njih same, ali

smatraju da videoigre loSe utjeCu na njihove prijatelje, hipoteza se smatra potvrdenom.

ucinke igranja. Medutim, rezultati su pokazali kako srednjoskolci uzimaju pauze prilikom
igranja, kao i da se slazu s tvrdnjom da bi trebali uzimati pauze, a ako uoce da neka videoigra
na njih nepovoljno utjece, ve¢ina uzme pauzu od igranja ili prestane u potpunosti igrati tu
videoigru. Prema tome, hipoteza 5 je odbacena. Takoder, kao sto je prethodno bilo spomenuto,

srednjoskolci ne igraju svaki dan, a neki su istaknuli kako uopce ne igraju tijekom Skolske
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godine, Sto pokazuje da su svjesni negativnih ucinaka i da primjenjuju odredene taktike kako
bi umanjili negativne ucinke. Osim toga, moguce je da su ispitanici koji su odgovorili da ne
igraju videoigre nekada prije u zivotu provodili slobodno vrijeme igraju¢i videoigre, ali su iz
nekog razloga prestali. Moguce je da su prestali zbog uocavanja negativnih ucinaka, no to

svakako valja provjeriti istrazivanjem.

Zaklju¢no, srednjoskolci su itekako svjesni postojanja pozitivnih i negativnih ucinaka
koje igranje videoigara ostavlja na pojedinca. Rezultati istrazivanja pokazuju da su upoznati s
fenomenom igranja videoigara te da posjeduju iskustvo i primjenjuju odredene metode kojima
nastoje umanyjiti negativan utjecaj videoigara. Medutim, ispitanici su cesto naveli kako ,,gube
vrijeme* prilikom igranja ili kako Cesto igraju viSe nego §to su izvorno planirali, $to pokazuje
da ipak postoji udio srednjoskolaca koji ne primjenjuju taktike umanjivanja negativnih ucinaka,
iako su svjesni negativhom ucinka ili prilikom igranja uopée nisu svjesni da videoigra
nepovoljno utjece na njih. Nadalje, vecina videoigre shvaca prvenstveno kao izvor zabave, iako
u isto vrijeme smatraju da videoigre imaju edukativan potencijal. Istrazivanje je pokazalo da
odredeni dio ispitanika zna kako barem pokuSati umanjiti negativne ucinke igranja, no nije
utvrdeno znaju li ispitanici poluciti pozitivne ucinke. Zakljucuje se kako srednjoskolci znaju
navesti pozitivne ucinke §to vjerojatno proizlazi iz njihovog vlastitog iskustva igranja, no
moguce je da nisu upoznati sa svim moguénostima videoigara. Primjerice, ni jedan ispitanik
nije naveo razvoj empatije kao pozitivan ucinak, niti moguénost koriStenja videoigara u
profesionalnom usavrsavanju. Takoder, nekoliko ispitanika navelo je izazivanje epilepsije kao
negativan ucinak videoigara, iako nije isto nije potvrdeno. Naime, nije dokazano da igranje
videoigara moze uzrokovati bolest epilepsiju, ali igranje moze potaknuti napad u ekstremnim
slucajevima kod osoba koje imaju dijagnosticiranu epilepsiju (,,Video games and seizure
safety™, 2022). Nadalje, djevojke su isticale viSe negativnih uc¢inaka nego pozitivnih, a kada se
u obzir uzme da djevojke u manjoj mjeri igraju videoigre od mladi¢a, postavlja se pitanje lezi
li razlog isticanja negativnih uc¢inaka u pristranosti izvora informacija (medija, javnosti, javnih
licnosti). Drugim rijec¢ima, djevojke imaju manje iskustva s igranjem videoigara, a moguce je
da su prihvatile diskurs o videoigrama kao neproduktivnom nacinu provodenja slobodnog
vremena. Uzimajuci sve navedeno u obzir, iako su svjesni da odredeni ucinci postoje, ne bi
bilo na odmet educirati ih o negativnim uc¢incima i osobito istaknuti pozitivne ucinke te im
ponuditi odredene alate i vjeStine kojima ¢e znati birati kvalitetan sadrzaj, kako poluciti

pozitivne posljedice, a kako umanjiti one negativne.
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8. Zakljucak

Igranje multimedijalnih videoigara postala je jedna od omiljenih aktivnosti provodenja
slobodnog vremena mnogih, o ¢emu svjedoce nevjerojatne brojke prihoda industrije videoigara
te 3 milijarde igraca diljem svijeta. Ne postoji jedinstvena definicija Sto su videoigre, a mnogi
autori koriste razli¢ite termine kako bi ih opisali, poput ,,racunalne igre®, ,,videoigre®, ,,igrice*,
»digitalne igre* i sl. Najcjelovitija definicija videoigre definira kao ra¢unalne programe koji se
igraju putem elektroni¢kih platformi, odnosno, osobnih racunala, specijaliziranih racunala
(igrace konzole), dzepnih konzola, dlanovnika ili mobitela. Vrlo ¢esto se kao svrha igranja
navodi zabava, no sve je viSe onih koji shvacaju potencijal videoigara te ih koriste za
profesionalno usavrSavanje, edukaciju i u formalnom obrazovanju, kao i onih koji u

videoigrama vide velik potencijal za profit i posao.

Videoigre posjeduju razne karakteristike koje ih Cine privla¢nima. Upravo njihova
raznolikost omogucéava pojedincima razli¢itih sociodemografskih karakteristika da pronadu
onu videoigru koja im najviSe odgovara, ovisno o raspoloZzenom vremenu, interesima i
potrebama. Tako videoigre mogu biti multiplayer, singleplayer, kooperativne, kompetitivne ili
kooperativno-kompetitivne. Postoje videoigre namijenjene svakoj dobnoj skupini, od vrticke
do odrasle dobi. Medutim, dvije karakteristike ipak se posebno izdvajaju, a radi se o
interaktivnosti i imerzivnosti, zbog kojih mnogi razlikuju videoigre od drugih medijskih
sadrzaja. Videoigre se smatraju interakcijom izmedu igraca i sucelja videoigre, a Cesto se
dogodi da pojedinac toliko uroni u sadrzaj, da zaboravi na stvarno vrijeme i prostor izvan igre
(imerzivnost). Jos jedna vazna karakteristika videoigara jest njihova podjela u zanrove. Izmedu
zanrova Cesto ne postoje jasne granice te se oni kontinuirano mijenjaju i stvaraju novi, paralelno
uz razvoj novih videoigara. Svaki zanr posjeduje odredene posebnosti u odnosu na druge te

poticu stvaranje razli€itih pozitivnih i negativnih u¢inaka igranja.

Razvoj videoigra zapocinje u racunalnim laboratorijima gdje su se istrazivale brojne
mogucénosti racunala. Pocetak videoigara mnogi vezu uz Tre¢u industrijsku revoluciju i kraj
Drugog svjetskog rata, a kao prva igra cesto se navodi Pong iz 1971. godine. Tijekom 1980-ih
godina videoigre dozivljavaju rast popularnosti te uskoro kre¢u brojna istrazivanja o
videogirama. Jedno od vaznih podrucja istrazivanja upravo su istrazivanja o pozitivnim i
negativnim u¢incima videoigara. Raniji radovi u velikoj mjeri su istrazivali negativne ucinke
igranja videoigara, osobito se koncentriraju¢i na pitanje izazivaju li videoigre agresivno i

nasilno ponasanje. Medu moguc¢im negativnim u¢incima igranja videoigara Cesto se navodi
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poticanje nasilnog ponasanja, otudenost i bijeg od stvarnog svijeta te zanemarivanja svih
ostalih aspekata Zivota, nerazvijanje socijalnih vjestina, opasnosti po zdravlje zbog loseg
drzanja, manjka sna, boli u o¢ima i sl. U suvremeno vrijeme sve je viSe radova koji istrazuju
pozitivne ucinke i traze nacine kako uklopiti igranje videoigara u obrazovanje i posao, kako
odabrati kvalitetne videoigre i poluciti pozitivne posljedice igranja. Kao moguéi pozitivni
ucinci nabrajaju se razvitak motorickih i mentalnih vjestina, poput bolje koordinacije ruku i
oCiju, uocavanje detalja, preciznost, paznja, kreativnost, masta, razvijanje vjestine rjeSavanja
problema i brze donoSenje odluka, opuStanje uz zabavnu aktivnosti, komunikacija s
prijateljima, stvaranje novih poznanstava i dr. No, pitanje je Sto misle sami igraci, jesu li svjesni

da videoigre kod njih izazivaju neke posljedice?

Cilj ovoga rada bio je istraziti postoji li odredena razina svjesnosti srednjoskolaca o postojanju
negativnih i pozitivnih ucinaka igranja videoigara. Posredno, istrazilo se znaju li uop¢e navesti
neke ucinke te kakvi su njihovi stavovi o pozitivnim i negativnim ucincima, kao i njihove
navike igranja. U tu svrhu provelo se istrazivanje na srednjoskolcima V. gimnazije, od 1. do 4.
razreda, metodom ankete, putem online upitnika. Rezultati istrazivanja potvrdili su
rasprostranjenost igranja videoigara, rast industrije mobilnih videoigara, ali i neke zanimljive
nalaze o navikama srednjoskolaca. Pokazalo se da su srednjoskolci svjesni postojanja
negativnih i u manjoj mjeri pozitivnih u¢inaka. Zanimljivo je da srednjoskolci koriste odredene
naine izbjegavanja i umanjivanja negativnih ucinaka igranja videoigara, poput uzimanja
pauza te izbjegavanja igranja u prekomjernim koli¢inama. Unato¢ tome §to su srednjoskolci
svjesni da postoje negativni i pozitivni ucinci, nisu dovoljno svjesni (ili nisu sigurni) koliko
igranje zaista utjeCe na njih, njihovo ponasanje i razmisljanje. Takoder, videoigre prvenstveno
vide kao izvor zabave, Sto znaci da nisu toliko upoznati s potencijalom videoigara kao alatom

za druge svrhe.
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Prilog

Svjesnost i stavovi srednjoskolaca o
pozitivnim i negativnim ucincima
videoigara

Postovani,

pred vama se nalazi istrazivanje koje se provodi u svrhu izrade diplomskog rada studentice
diplomskog studija komunikologije na Fakultetu hrvatskih studija Sveucili$ta u Zagrebu,
pod mentorstvom doc. dr. sc. Lane Ciboci PerSa. Tema rada je posvecena videoigrama.

Istrazivanje je u potpunosti anonimno, a Vasi podaci ¢e se koristiti isklju€ivo u znanstveno-
istrazivacke svrhe. Sudjelovanje u anketi je u potpunosti dobrovoljno i u svakom trenutku
mozZete odustati od daljnjeg sudjelovanja. Pritiskom na tipku ,Dalje” dajete svoj informirani
pristanak za sudjelovanje u istrazivanju. Prikupljeni podaci ¢e biti analizirani isklju¢ivo na
grupnoj razini. Uzimajuéi u obzir anonimnost ankete i ¢injenicu da se podaci ne¢e
analizirati na individualnoj razini, molim Vas da pazljivo procitate upute i iskreno
odgovarate na pitanja.

Ispunjavanje upitnika traje otprilike 10 minuta.
Zahvaljujem Vam unaprijed na suradniji i izdvojenom vremenu za ispunjavanje upitnika,
ukoliko imate pitanja ili zelite znati rezultate istrazivanja, javite se na e-mail:

bmestrovi@hrstud.hr

Hvala Vam i srda¢an pozdrav!
Barbara Me$trovic¢
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Spol: *

(O Muski
(O Zenski

Koliko imate godina? *

O 14
O 15
O 16
C) 17
O 18
O 19

Koji razred srednje Skole ste zavrsili u 2021/2022. skolskoj godini? *

C)
O 2
O s
O a

O Upisao sam prvi razred 2022./2023. 3k. god.
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Igrate li videoigre? *

(O Da
O Ne

Ako ste na prethodno pitanje odgovori s ,Ne“, jeste li ikada odigrali bilo koju i
videoigru? (Ako ste na prethodno pitanje odgovorili s ,Da“, molim da ovdje
odaberete odgovor ,Igram videoigre")

(O Dpa
(O Ne

(O Igram videoigre

Pred Vama se nalazi dio upitnika koji ispituje navike igranja videoigara. Ako ne igrate
videoigre, ali ste nekada odigrali bilo koju videoigru, molim odgovore ispunjavajte uzimajugi
tu videoigru u obzir. To€nih ili netocnih odgovora nema, a kod nekih pitanja postoji
mogucénost visestrukog odabira odgovora.

Na kojim platformama igrate videoigre? (Mogucnost odabira viSe odgovora) *

] Raéunalo/laptop

|:| Konzole (npr. X-box, Playstation, Nintendo Switch, i sl.)

(] Tablet
(] Mobitel
|:| Other:
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Koju vrstu videoigre preferirate igrati? *

O Singleplayer (igrate samo vi)
O Multiplayer (igrate s drugim igracima putem interneta)

O Igram oboje podjednako

Kada igrate multiplayer igre, igrate li s prijateljima koje poznajete iz stvarnog
Zivota ili s online prijateljima?

O S prijateljima koje poznajem
O S online prijateljima

(O oboje

(O Nijedno

Kada igrate s prijateljima (iz stvarnog Zivota ili online) komunicirate li s njima
putem nekog komunikacijskog servisa (npr. Discord, TeamSpeak, Skype)?

ODa
ONe
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Koje zanrove videoigara igrate? (Mogucnost odabira viSe odgovora) *

0O
0O

Akcijske (npr. Super Mario; Valheim; Resident Evil; GTA 5; Red Dead Redemption)

Avanturisticke (npr. The Legend of Zelda; Tomb Raider; Assasin's Creed; Stray)

|:| FPS ili pucacine (npr. Call of Duty, Counter Strike; Doom)

o000 0 0 00

Strategijske (npr. Starcraft; Sid Meier's Civilization; Warhammer)
RPG (role-playing games, npr. Skyrim; Final Fantasy, Stardew Valley, Diablo)

MMORPG (massive multiplayer online role playing game, npr. World of Warcraft;
Black Desert online)

MOBA (massive online battle arena, npr. League of Legends, DOTA)
Battle Royale (npr. Fortnite, PUBG)

Sportske igre (FIFA, Football manager, NBA 2k22)

Igre simulacije (npr. The Sims, Farming simulator, Cities: Skylines)
Puzzle igre (npr. Bubble shooter, Two dots; Candy crush; Bejeweled)

QOther:

Koliko Cesto igrate videoigre? *

O

O O O OO0

Svaki dan

Nekoliko puta tjedno
Jednom tjedno

Rjede od jednom tjedno
Nikad

Other:
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Koliko sati provedete igrajuci videoigre u jednom danu? *

(O Manje od sat vremena

(O 12sata
(O 2-4sata
(O 46sat

(O Vise od 6 sati

Uzimate li pauze kada igrate? *

(O Dpa
(O Ne

*
Navedite neke pozitivne posljedice igranja videoigara:

Your answer

Navedite neke negativne posljedice igranja videoigara: *

Your answer
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Ako uocite da neka videoigra loSe utjeCe na Vas, poduzmete li nesto? *

O Uzmem pauzu od igranja pa nastavim kasnije
O Prestanem igrati tu videoigru

O Razgovaram s nekime o tome

O Ne ucinim nista (nastavim igrati)
O

Other:

Molim Vas da procijenite koliko se slaZete sa sljedecim tvrdnjama. Pazljivo
procitajte svaku tvrdnju i zaokruzite broj na ljestvici koji odgovara vasem misljenju
za tu pojedinu tvrdnju. Svaki broj predstavlja odredeni stupanj slaganja ili
neslaganja s tvrdnjom:

1 — U potpunosti se ne slazem

2 - Uglavnom se ne slazem

3 — Niti se slazem, niti se ne slazem
4 - Uglavnom se slazem

5 — U potpunosti se slazem

*
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Cesto mi se
dogodilo da
sam
zanemario/la
obaveze zbog
igranja
videoigara.

Smatram da bih
trebao/la
uzimati pauze
izmedu igranja.

Osjecam se
loSe kad igram
videoigre.

Igraci dobivaju
vise koristi
nego Stete od
igranja
videoigara.

Smatram da
videoigre lose
utjeCu na moje
razmisljanje.

Agresivan/na
sam dok igram
videoigre npr.
vitem, udaram
po tipkovnici i
sl.
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Nikada mi se
nije dogodilo da
sam
zanemario/la
obaveze zbog
igranja
videoigara.

Videoigre
uzrokuju vise
Stete igracima
nego koristi.

Smatram da
kada se govori
o videoigrama,
Cesce se
naglasavaju
negativne
posljedice
igranja.

Smatram da
videoigre lose
utje€u na moje
prijatelje.

Smatram da
videoigre dobro
utjeCu na moje
ponasanje.

Smatram da
videoigre dobro
utjeCu na moje
razmisljanje.
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Nikada se ne
ponasam
agresivno dok

igram videoigre.

Kada se govori
o videoigrama,
viSe se
naglasavaju
pozitivne
posljedice
igranja.

Osjecam se
dobro dok

igram videoigre.

Smatram da
videoigre lose
utjecu na moje
ponasanje.

Smatram da
videoigre mogu
biti edukativne.
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Smatram da
videoigre mogu
poboljsati
odredene
motoricke i
mentalne
sposobnosti,
poput
koordinacije
ruku i o€iju,
brze reakcije na
podrazaje,
koncentracije i
sl.

Videoigre nas
uce kako brzo
donositi odluke.

Uz pomoé
videoigara
mozemo nauciti
novi jezik.
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