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Sazetak

Ovaj diplomski rad donosi analizu provedenih istrazivanja koja ispituju utjecaj videoigara na
djecu osnovnoskolske dobi, adolescente i studente. Izlozenost medijima i medijskim sadrzajima
pocinje od vrlo rane zivotne dobi, zbog Cega se sve CeS¢e susrecemo s pojmom medijskog
djetinjstva. Spomenute dobne skupine smatraju se vrlo riziénima za razvoj ovisnosti o
videoigrama jer su zbog nedostatka znanja o medijima podloZniji utjecaju od odraslih ljudi.
Zato je vazno razlikovati i biti svjestan pozitivnih i negativnih strana izloZenosti videoigrama
kako bi se potencijalno mogla sprijeciti ta vrsta ovisnosti. S ciljem prevencije stvaranja
ovisnosti, ali i kritickog vrednovanja medijskih sadrzaja, vaznu ulogu ima medijska pismenost
koja omogucuje pojedincu da protumaci medijski sadrzaj, shvati ga i nauci kriticki vrednovati.
Medijska pismenost je tek prva stepenica u medijskom odgoju ¢iju provedbu roditelji,

odgojitelji 1 ucitelji moraju poticati kod djece od Sto ranije Zivotne dobi.

Kljuéne rije¢i: videoigre, djeca, pozitivni i negativni ucinci, ovisnost, medijska pismenost



Abstract

This paper aims to present an overview and analysis of conducted researches that examine an
impact of videogames on primary school children, adolescents and students. Exposure to media
and media contents begins at a very early age, which is why we increasingly encounter with the
term of media childhood. Mentioned age groups are considered to be very risky for developing
videogame addiction, due to lack of knowledge about media they are more susceptible to media
influence than adults. That's why it is important to differentiate and be aware of positive and
negative sides of exposure to videoigames, in order to potentially prevent videogame addiction.
In addition, importance of media literacy is emphasized because it enables person to interpret
media content, understand it and learn how to critically evaluate it. Media literacy is only the
first step in media education, which implementation to children parents, educators and teachers

must encourage from an early age.

Keywords: videogames, children, positive and negative effects, addiction, media literacy
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1. Uvod

Videoigre su jedan od najrasirenijih oblika zabave u cijelome svijetu. Danas razlikujemo brojne
vrste videoigara poput akcijskih, strateskih, arkadnih, simulacijskih ili obrazovnih. Isto tako,
postoje brojni nacini igranja videoigara, primjerice pomocu igracih konzola, ratunala, tableta
ili mobilnih uredaja. S obzirom na njihovu rasirenost, ne iznenaduje Cinjenica o razlicitosti
misljenja 1 stavova o videoigrama. S jedne strane neki smatraju videoigre interaktivnima,
zabavnima i korisnima, dok s druge strane neki na videoigre gledaju s ve¢om dozom sumnje i
kriticizma. Ova podjela u razli¢itosti miSljenja je, dapace, dobrodo$la jer nam pomaze da

sagledamo fenomen videoigara iz svih kuteva.

Namjera pisanja ovog diplomskog rada jest prikazati pozitivne i negativne ucinke videoigara
na djecu i mlade. Najprije ¢e se pruziti definicija i podjela videoigara te ukratko prikazati njihov
povijesni razvoj, Sto ¢e biti popra¢eno fenomenom masovnog Sirenja videoigara. Takoder ¢e se
obrazloziti ¢imbenici koji potiCu motivaciju za igranje videoigara, kako bi se zatim mogle jasno
razdvojiti pozitivne i negativne strane videoigara. U ovom radu to ¢e iskljuc¢ivo podrazumijevati
izlozenost djece 1 mladih njihovim u€incima, s obzirom na to da su oni vrlo rizi¢na skupina za
stvaranje ovisnosti o videoigrama. Pritom ¢e biti uvrStena razli¢ita relevantna istrazivanja koja
su provedena u svrhu ispitivanja spomenute dobne skupine o svjesnosti utjecaja videoigara.
Naposljetku ¢e se predstaviti ovisnost o videoigrama kao sve ¢es¢a pojava kod djece 1 mladih
te ¢e se pruziti odredene smjernice 0 umjerenoj upotrebi videoigara, a koje ujedno mogu
potencijalno pomo¢i u sprjeCavanju stvaranja ove vrste ovisnosti. I kao najvaznije, naglasit ¢e
se nuznost medijske pismenosti i medijskog odgoja te vaznost ukljucenosti roditelja,

odgojitelja, ucitelja i profesora u proces odgoja djece tijekom ovog izazovnog digitalnog doba.



2. Definicija i karakteristike videoigara

Pojam videoigre je u Hrvatskoj enciklopediji (n.p.) definiran kao interaktivne igre koje se
odvijaju na osobnim ili prijenosnim racunalima, igra¢im konzolama te na dlanovnicima,
mobitelu ili slicnomu. Bez obzira na to koju vrstu tehnoloskog uredaja koristimo, svaka
videoigra ukljucuje ekran koji predstavlja ,,prozor u virtualni svijet®, svojevrsno mjesto susreta
igraca i svijeta igara (Valkovi¢, 2008, 486). U tom spomenutom virtualnom svijetu moze
sudjelovati jedan (tzv. singleplayer) ili vise igraca (tzv. multiplayer). U Hrvatskoj enciklopediji
vidljivo je da se videoigre poistovjecuju s pojmom racunalne igre. Vesna Bili¢, Damjan Gjuki¢
i Giovanna Kirini¢ (2010, 197) naglasavaju da izmedu racunalnih igara i videoigara ne postoji

znacajnija razlika, osim upotrebe razlicitih uredaja prilikom njihova igranja.

Peter Zackariasson i Timothy Wilson (2012, 5) pruzaju vrlo dobru i detaljnu definiciju
videoigara navode¢i da su videoigre digitalni oblik zabave u kojemu igra¢ ima interakaciju s
digitalnim suceljem u svrhu suo¢avanja s razli¢itim izazovima stavljenim pred njega. Kako bi
igraci u potpunosti uzivali u dozivljaju videoigara Jesper Juul (prema Zackariasson, Wilson,
2012, 5) isti¢e da stvaratelji videoigara moraju ispuniti sljedecih Sest karakteristika: 1) pravila,
2) promjenjive ishode, 3) vrednovanje ishoda, 4) uloZeni trud svakog igraca, 5) ishode vezane

za igraca i 6) moguce posljedice nakon igranja videoigre.

Slika 1. Statisticki podaci o pristupu kucanstava zemalja Europske unije internetu (Eurostat, 2019)



Sasvim je jasno da je rasprostranjenost tehnoloSkih uredaja u danasnjem modernom svijetu
svakim danom sve veca. Ubrzanim rastom njihove upotrebe raste i uronjenost u svijet
videoigara. Za vecinu videoigara korisnici se sluze internetom kao glavnim posrednikom.
Prema statisti¢kim podacima Eurostata (2019) udio kucanstava u Europskoj uniji s pristupom
internetu od 2009. godine do 2019. godine povecao se sa 64 % na 90 %. Ako uzmemo u obzir
isklju¢ivo podatke za Republiku Hrvatsku, udio kucanstava s pristupom internetu u 2019.
godini iznosio je 81 % naspram 2014. godine kada je iznosio 68 %, Sto ukazuje na znac¢ajno

povecanje.

Nadalje, statisticki podaci Eurostata pokazuju da se od pocetka 2019. godine Sest od sedam (86
%) pojedinaca zemalja Europske unije u dobi od 16 do 74 godine koristilo internetom. Ako
usporedimo podatke koji se odnose na Republiku Hrvatsku, otprilike Cetiri petine (79 %) svih
pojedinaca u dobi od 16 do 74 godine koristili su se internetom. O ucestalosti njegova koristenja
govore sljedec¢i podaci: udio stanovnika koji se nikad nije koristio internetom iznosio je 10 %,
udio stanovnika koji se koristio internetom najmanje jednom tjedno iznosio je 7 %, a udio

stanovnika koji se koristio internetom svakodnevno iznosio je 77 %.

Slika 2: Statisticki podaci o ucestalosti koriStenja interneta unutar zemalja Europske unije (Eurostat,
2019)



Podatke o rasprostranjenosti i upotrebi interneta isticemo kako bi se naglasila dodatna
karakteristika videoigara u danasnjem modernom vremenu: videoigre kao novi medij. Svi novi
mediji pocivaju na internetu kao platformi za razmjenu informacija izmedu korisnika. Jedna od
znaCajki novih medija je interaktivnost koja je vrlo zastupljena u videoigrama. To znaéi da
prema spomenutoj vrsti medija korisnik nije samo pasivni potrosac¢, ve¢ i aktivni sudionik u
izboru sadrzaja, donosenju odluka, poduzimanju koraka i sli¢no (Valkovi¢, 2008, 489). Upravo
interaktivnost oznacava jednu vrstu slobode videoigara u odnosu na druge medije. Autor
videoigre nije njezin jedini stvaratelj jer on ostavlja slobodan prostor igracu da ju svojom igrom
dalje nadograduje. Rollings i Morris (prema Valkovi¢, 2008, 490) iz tog razloga tvrde da je igra
instrument koji omogucava igracu da sam stvara price. Stoga se igrac¢u kao naratoru price pruza
mogucnost da u virtualnom svijetu ostvaruje razli¢ite scenarije koje obi¢no ne pronalazimo u
stvarnom svijetu. Tu c¢injenicu takoder potvrduju Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢ (2010, 197)
naglasavaju¢i da videoigre potiskuju film i televiziju. Dok je prilikom gledanja televizije i filma
covjek u ulozi promatrac¢a dogadaja, u videoigrama aktivno sudjeluje i ima osjeéaj da sukreira
radnju. A nazalost u danasnje vrijeme su djeca sklonija zamijeniti aktivnosti iz svakodnevnog

Zivota s onima iz virtualne stvarnosti (Jurman i sur., 2017, 37).

Obiljezja koja definiraju videoigre su sljedeca: fantazija, pravila/ciljevi, osjetna stimulacija,
izazov, misterij i kontrola (Martin¢evi¢, Vrani¢, 2019, 510). Fantazija podrazumijeva virtualne
svjetove 1 likove, a putem aktivnosti unutar igre igraci dozivljavaju situacije koje su drugacije
od svakodnevnog Zivota. lako te aktivnosti nisu dijelom stvarnog zivota, one se dogadaju prema
odredenim pravilima koja opisuju strukturu ciljeva igre. Upravo pravila i ciljevi, koji su stabilni
1jasni, dozvoljavaju igracu razli¢ite akcije koje su utemeljene na njegovom prijasnjem iskustvu
te razlic¢itim stilovima 1 strategijama. Virtualni svijet videoigara pruza igracima iskrivljenje
njihove percepcije jer osjetni podrazaji u igri obuhvacaju vidne 1 slusne podrazaje drugacije od
onih u stvarnom zivotu. Takva vrsta podrazaja rezultira stvaranjem osje¢aja ugode i zabavnog
iskustva. Pritom se pred igraca stavlja izazov kojeg treba ispuniti. Zbog toga videoigra sadrzi
vise ciljeva ¢iji je ishod neizvjestan i vise razina koje su odredene tezinom. Kako Se igra odvija
tako svaki igra¢ dobiva povratnu informaciju o vlastitom uc¢inku i napretku prema cilju. Misterij
koji je pritom konstantno prisutan podize znatiZelju 1 postupno se postize preko nepotpunih
informacija, iznenadenja i sloZenosti samog tijeka igre. Zbog toga je nuzno da igra¢ ima

kontrolu nad situacijom, to¢nije da odabire strategije, upravlja aktivnostima i donosi odluke

koje ¢e i¢i u smjeru ostvarivanja pobjede u igri (Martincevi¢, Vranié, 2019, 511).



2.1. Povijesni razvoj videoigara

Pocetak videoigara obiljezen je 1958. godinom izumom prve igre pod nazivom Tennis for Two
autora Williama Higinbothama. Igra je bila namjenjena igranju na analognom racunalu uz
pomoc¢ osciloskopa i dvaju kontrolera, a cilj igraca bio je prebaciti tenisku lopticu preko mreze.
Kontrolerom je svaki igra¢ mogao upravljati kutem pod kojim udara lopticu, zbog ¢ega se ova
igra smatrala simulacijom pravog tenisa. Bez obzira na razvoj spomenute igre, ocem videoigara
se ipak smatra Ralph H. Baer koji je 1967. godine predstavio prvu igracu konzolu Brown Box.
Ta je konzola takoder imala dva kontrolera i mogla se prikljuciti na bilo koji televizijski set.
Sadrzavala je sljedecih Sest jednostavnih igrica: stolni tenis, tenis, rukomet, odbojku, Sah 1 igru

pucanja iz pistolja (Poh, 2021).

Predstavljanje Brown Boxa svijetu rezultiralo je izlaskom nove igra¢e konzole Magnavox
Odyssey 1972. godine namijenjene za ku¢nu upotrebu. Samo nekoliko godina kasnije, to¢nije
1977. godine, dolazi do pocetka razdoblja vladavine Atarija koji je tada izbacio vlastitu igracu
konzolu Pong. Radi pojave konkurencije Magnavox iste godine plasira na trziste dvije
poboljsane verzije svog originalnog modela Odyssey. No, ove verzije su bile samo nadogradnja
veé postojeceg modela, zbog ¢ega nisu predstavljale nikakav novitet osim poboljSane grafike
te pokojeg dodanog detalja u igri. U isto vrijeme Atari je nizao prodajne uspjehe i stjece
popularnost predstavljaju¢i nove modele poput Atari 2600, Atari Stunt Cycle, Atari Video
Pinball (Poh, 2021).

Veliki preokret dogodio se 80-ih godina proslog stoljeca kada je pocelo zlatno doba videoigara.
Na scenu 1978. godine dolazi Nintendo sa svojom prvom vlastitom konzolom pod nazivom
Color Tv Game Series, ¢ime zapoCinje razdoblje njegove vladavine koja traje sljedeca tri
desetlje¢a (Poh, 2021). Uz naprednu tehnologiju igranja u industriji se takoder pocinju testirati
videoigre dotad nepoznatog zanra (borbene, avanturistiCke i RPG igre). U ovom razdoblju
izlaze popularne igre poput Pac-man (1980), Mario Bros (1983), The Legend of Zelda (1986),
Final Fantasy (1987), Golden Axe (1988) i brojne druge. Takoder se dogada veliki odmak jer
igrac¢e konzole s izmjenjivim igrama nasljeduju dotad prisutne konzole s ugradenim igrama.
Osim Nintenda trzistem dominira i Sega bez ikakve druge konkurencije. Njezina prva igraca
konzola SG-1000 je ostala nepoznata zato §to je bila prisutna samo na azijskom trzistu. No, vec¢

pojavom sljedece konzole Mega Drive/Genesis u 1988. godini postaje svjetski popularna. U



tom razdoblju Atari gubi korak sa spomenutim vode¢im dvojcem te izdaje svoj zadnji model

igrace konzole.

Pocetak 90-ih godina proslog stoljeca obiljezen je pojavom CD-a kao glavnog medija za
pohranu igara te prelaskom s 2D na 3D videoigre. Prvu CD igra¢u konzolu na trziste plasira
Philips, no ne dozivljava uspjeh zbog vrlo losih kontrolera i jo$ loSijeg izbora igara. Ostale
poznate kompanije prateci trendove takoder drze korak i izdaju vlastite verzije CD igra¢ih
konzola. Nintendo gubi bitku od Seginog novog modela Genesis/MegaDrive. No, osim
spomenutih modela na trziSte stupa novi konkurent: Sony 1994. godine plasira dugoocekivani
Playstation model (Poh, 2021). Kako bi se na trzistu izdvojio od ostalih, Nintendo ostaje vjeran
izmjenjivim igrama naspram CD-a. No, ipak 2001. godine odustaje od te ideje i na svom novom
modelu igra¢e konzole GameCube uvodi CD mehanizam. Sony Playstation i dalje nastavlja sa
svojom dominacijom, a uz njega se na trzistu takoder pojavljuje i model Xbox kojeg predstavlja
Microsoft. Bilo je pokusaja ostalih kompanija s vlastitim modelima igra¢ih konzola, no svi su

zavrsSili bezuspjesno. Tri glavna natjecatelja na trziStu ostala su Xbox, Playstation i Nintendo.

Naglim tehnoloskim razvojem doslo je i do promjene nacina igranja. Kako tvrde Predrag
Haramija, Puro Njavro 1 Philip Vranesi¢ (2020, 93) druga polovina 20. stolje¢a sa strelovitim
razvojem osobnih racunala stvara mogucnosti igranja igara koje se odvijaju na ekranu, to¢nije
u virtualnom prostoru videoigara. S obzirom na to da je takva vrsta videoigara sve prisutnija u
svakodnevnom Zivotu gotovo svih nas, od velike je vaznosti upitati se koje posljedice one unose
u nase zivote. Sudec¢i po prethodno opisanoj kronologiji videoigara moZemo zakljuciti da je
njihov razvoj iSao ukorak s pojavom novih tehnoloskih uredaja, $to je znacajno pridonijelo

njihovoj popularnosti.

2.2. Proces stvaranja videoigara

Kako bi odredena videoigra uopce privukla pozornost 1 stekla popularnost medu igra¢ima
njezini autori moraju uloZiti puno truda u dovodenje igre do savrSenstva. Za realizaciju
videoigre potrebna su nov¢ana sredstva, ali i tim stru¢njaka koji ¢e ju usavrsiti. Sam razvoj je
dosta zahtjevan jer obuhvaca pokretne/nepokretne slike, integraciju zvuka, animaciju zvuka i

teksta te interakciju kao klju¢ni faktor bez kojeg videoigra ne bi ni postojala (Gligora Markovi¢,



Anti¢, Rauker Koch, 2013, 151). Zbog toga je vazno da stru¢njaci poznaju istovremeno teoriju,

prakti¢ne metode i profesionalne alate za razvoj multimedijskih igara.

Proces razvoja sastoji se od tri sljedece faze: prijeprodukcijske, produkcijske i postprodukcijske
(Gligora Markovi¢, Anti¢, Rauker Koch, 2013, 153). Prijeporodukcijska faza obuhvaca
stvaranje formalnog plana projekta pri cemu se u fokus stavlja ideja, koncept razvoja i izrada
pocetnih dokumenata dizajna. Zatim slijedi produkcijska faza u kojoj programeri proizvode
izvorni kod igre kojim se pokrece igra. Umjetnici pak izraduju scenarije, likove rekvizite, efekte
i animacije. Takoder se mora razviti prva igraca (alfa ili beta) verzija igre. Ovo je sastavni korak
jer se pritom vrsi testiranje 1 naknadno poboljSanje kroz izradu razli¢itih verzija. Iz tog razloga
se tijekom i na kraju produkcijske faze provode testiranja igre te se ispravljaju greske koje su
nastale pri izradi. Naposljetku dolazi postprodukcijska faza u kojoj se provodi promocija igre
na trziSte, za $to mogu biti zaduzeni oglasivaci, agenti ili marketinski stru¢njaci (Gligora

Markovi¢, Anti¢, Rauker Koch, 2013, 153).

2.3. Podjela videoigara

S obzirom na to da nove videoigre nastaju svakodnevno, danas postoji na tisuce razlicitih
videoigara. Ono §to im je svima zajednic¢ko je da ih njihovi autori neprekidno usavr$avaju,
dodaju¢i im nova tehnicka, vizualna i sadrZajna svojstva kako bi potrebe igraca i cjelokupno
iskustvo igranja uvijek bili u skladu s ocekivanjima. Upravo zbog toliko mnogo razlicitih
videoigara te njihove ucestale promjene Haramija, Njavro i Vranes$i¢ (2020, 94) naglasavaju da
ih je danas vrlo tesko klasificirati. Tvrde da su zanrovi videoigara uobicajeno u velikoj mjeri
odredeni vrstom aktivnosti koja se traZi od igraca, no da se i ta podjela ¢esto mijenja zato §to
se neprekidno pojavljuju novi zanrovi. Proucavajuéi podjele u odredenim novijim radovima
(poput Mayer, 2019; Bezchotnikova, Bezchotnikova, 2018; Clarke i sur., 2017) za potrebe
vlastitog istrazivanja Haramija, Njavro i Vranes$i¢ (2020, 94) navode sljedece Zzanrove

videoigara:

a) FPS (First-Person Shooter / “pucac¢ u prvom licu) i 3PS (Third-Person Shooter /
,pucaé u tre¢em licu®) — akcijske igre u kojima se u svrhu napredovanja prema cilju
koristi neka vrsta vatrenog oruzja, pri ¢emu se od igraca zahtijeva velika koncentracija

1 brza reakcija na dogadaje. Sam cilj igre je pobijediti Sto viSe neprijatelja.



b)

d)

9)

h)

)

Strategy Games (strateSke igre) i RTS (Real Time Strategy / ,,StrateSke igre u realnom
vremenu®) — igre koje za pobjedu nad protivnikom zahtijevaju provedbu odredenog
plana, to¢nije sposobnost taktickog i strateskog promisljanja. Obi¢no igraci upravljaju
postrojbama ili cijelim vojskama u svrhu zauzimanja odredenih podrucja na mapi.
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena / ,,viSeigracka internetska borbena arena®) —
podzanr strateskih igara u kojem se natjecu (to¢nije, bore) dva tima, dok u tim timovima
svaki igra¢ upravlja iskljucivo jednim odredenim likom.

RPG (Role Playing Games / ,,igra uloga“) — igre u kojima igra¢ preuzima ulogu lika
kojim upravlja. Likovi mogu imati razli¢ite osobine, svojstva i sposobnosti, dok
igraceve odluke razvijaju lik i njegove karakteristike.

MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Games / ,,masivne viseigracke
internetske igre uloga®) — podzanr igara uloga u kojem u virtualnom svijetu sudjeluje
viSe igraca.

Survival Games (,,igre prezivljavanja“) — videoigre koje u osnovi sadrze atmosferu
tjeskobe 1 straha kako bi se igra¢ drzao u stalnoj napetosti. Iz tog razloga su protkane
zagonetkama, misterijima, labirintima 1 neocekivanim napadima neprijatelja.

Sport Games (sportske igre) — igre utemeljene na simulaciji situacija i pravila sportova
iz stvarnoga svijeta. Pritom se igra¢ natjece s protivnickim timom kojim upravljaju ili
umjetna inteligencija (tzv. Al) ili drugi igraci.

Adventure Games (avanturisticke igre) — igre u kojima igra¢ igra na nepoznatom
teritoriju na kojem nailazi na razne zagonetke koje treba rijesiti ili pak predmete koje
treba prona¢i kako bi napredovao prema cilju. Pritom je naglasak na rjeSavanju
zagonetki i istrazivanju, a ne na fizickim sukobima kao u akcijskim igrama. No, u
danasnje vrijeme je takoder popularan akcijsko-avanturisticki zanr videoigara koji uz
prijasnje spomenuto zahtijeva brze reflekse i sposobnost brzog uo¢avanja.
Augmented-reality location-based Games (,lokacijske igre proSirene stvarnosti) —
videoigre koje uz pomo¢ ekrana pametnog telefona spajaju lokacije stvarnoga svijeta s
likovima iz virtualnog svijeta. Igra¢ hodajuci i1 sluze¢i se pametnim telefonom ima
zadatak prona¢i virtualne likove u stvarnom okruzju.

Puzzle Games (slaglice) — videoigre koje naglasak stavljaju na strpljenje pri rjeSavanju
zagonetki. Potrebne su vjestine rjeSavanja problema (slijedec¢i logiku), prepoznavanje
uzoraka, rjeSavanja slijedova, dovrSavanje rijeci i sli¢no. Ovakve igre obi¢no ne traju

dugo, zbog ¢ega se najcesce igraju putem pametnih telefona.



Postoji jo§ mnogo razli¢itih podjela videoigara jer se mnoge od njih preklapaju i prelijevaju iz

jednog zanra u drugi. Iz tog razloga je nemoguce nabrojiti sve zanrove, kao i svrstati svaku

videoigru pojedinacno u iskljucivo jednu pripadajucu kategoriju. Stoga ¢emo u svrhu jos boljeg

shvacanja videoigara takoder prouciti vrste igara 1 faze njihova razvoja koje Vlado Flicec

(2018) navodi u malom rje¢niku videoigara:

a)

b)

d)

9)

h)

AAA (Triple-A) — neformalni naziv za videoigre koje su proizvod velikog studija ili
izdavaca, koje pri distribuciji posjeduju visoke razvojne i marketinske budzete.

Indie Game — skacenica od rijeci independent, §to znaci da je ovakva igra radena bez
financijske pomoc¢i izdavaca.

Early Access — igre koje su u ranoj fazi razvoja. Igraéima se pruza mogucnost kupnje
ovakve vrste igre s ciljem da pomognu izdava¢ima u nastavku razvoja igre uz pomo¢
prijedloga igrac¢a. Osim §to je na taj nacin igracu dostupna igra odmah, nerijetko ju na
taj nacin kupe po cijeni jeftinijoj od one koja bude kada igra u cijelosti izade u javnost.
Alpha — igra u alpha fazi podrazumijeva prvo probno izdanje. Veéinskim dijelom
ovakve igre ve¢ posjeduju svoje glavne mehanike, no o¢ekivane su odredene pogreske
pri njezinu pokretanju i smetnje pri radu.

Beta — igra koja je u fazi drugog probnog izdanja. Najcesce su sve mehanike i vizualni
elementi ve¢ primijenjeni, no trebaju se jos istraziti i otkloniti pogreske koje smetaju pri
igranju i mogle bi potencijalno onemoguciti prodaju igre.

Free-to-play - igre koje su besplatne za igranje. U veéini slu¢ajeva ovakve videoigre
nisu u potpunosti besplatne jer se odredenom sadrzaju moze pristupiti iskljuc¢ivo uz
placanje. Taj sadrZzaj moZe podrazumijevati podrucja kojima imaju pristup samo igraci
koji placaju, likove koji se otkljucavaju ranijim placanjem, predmete koji mijenjaju
izgled lika 1 sli¢no.

DLC (,,Downloadable Content*) — pojam koji se Kkoristi za dodatan sadrzaj koji se
naknadno moze kupiti online i pridodati igri. Taj sadrzaj moze ukljucivati nove razine,
oruzja, predmete i sli¢no.

Patch — besplatan softverski dodatak koji sluZi za ispravak problema i dodavanje novih
elemenata u igru. Ovi dodaci su najprisutniji u online igrama, a ako igra¢i ne omoguce
dostupan patch cesto vise nisu u mogucnosti pristupiti igri.

Mikrotransakcije — online financijske transakcije koje ukljucuju manje iznose u svrhu

da proizvoda¢ moZze nastaviti s unapredivanjem igre.
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2.4. PEGI (The Pan-European Game Information)

The Pan-European Game Information ! (ili skraéeno, PEGI) je sustav za rangiranje igara koji
je 0od 2003. godine dostupan svim ¢lanicama Europske unije. Diljem Europe mnogi ljudi uzivaju
u igranju videoigara, bez obzira na spol ili dob. Dok je mnostvo igara pogodno za igrace bilo
koje zivotne dobi, odredeni broj igara na trzi$tu ima sadrzaj koji je pogodan samo za odrasle
ljude. Ono sto PEGI sustav pruza je uvid u to je li igra pogodna za odredenu Zivotnu dob.
Tocnije, oznacena dobna ogranicenja pruzaju uvid igrac¢ima, ali takoder pomaze roditeljima u
procjeni je li odredena igra primjerena njihovoj djeci. Stoga je glavni cilj programa informiranje
roditelja o donosenju odluka pri kupnji racunalnih igara (Ruzi¢-Baf, Radeti¢-Pai¢, 2010, 12).

PEGI se sastoji od dvije razine informacija koje vode korisnika (Felicia, 2009, 22).

Klasifikacija prema zivotnoj dobi se uobic¢ajeno nalazi na prednjoj ili straznjoj strani proizvoda.

Minimalne dobne kategorije odredene prema PEGI sustavu su: 3+, 7+, 12+, 16+ i 18+,

Slika 3: Dobne oznake PEGI sustava (lzvor: pegi.info, n.p.)

Igre oznaCene oznakom 3 namijenjene su djeci starijoj od tri godine. lako igre mogu u
odredenom tragu sadrzavati dozu nasilja, ono je u smislu komiénosti i zabave (kao primjerice
u crtanim filmovima za djecu). Takoder igra ne smije sadrzavati slike ili zvukove koji bi mogli

uznemiriti dijete, kao $to nisu dopusteni ni vulgarni izrazi ili seksualne scene.

Igre s oznakom 7 namijenjene su djeci starijoj od sedam godina te sadrze prikaze i zvukove koji
mogu potencijalno prestrasiti mladu djecu koja ne pripadaju spomenutoj dobnoj skupini.
Dopustena je takoder blaga vrsta nasilja koja ne ide u detalje. Mogu se prikazivati scene

djelomi¢ne golotinje, ali ne u kontekstu seksualne aktivnosti.

Igre koje sadrZe malo izraZeniju formu nasilja izmedu izmisljenih likova oznacene su oznakom

12 pri ¢emu je upotreba vulgarnih izraza svedena na minimum. Isto vrijedi i za seksualne

! Sluzbena internetska stranica: https://pegi.info/
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prikaze, no igra nikako ne smije sadrzavati eroti¢ni sadrzaj. Igre oznatene ovom oznakom

namijenjene su djeci starijoj od dvanaest godina.

Oznakom 16 oznacene su igre u kojima prikaz nasilja i seksualne aktivnosti dosegnu onu razinu
koja se moze ocekivati u stvarnom zivotu i poistovjetiti se S njime. U ovim igrama takoder se
smiju Kkoristiti cigarete, alkohol ili droga, zbog ¢ega ih ne bi smjela igrati djeca mlada od

Sesnaest godina.

Igre s oznakom 18 namijenjene su odraslim ljudima. U njima nasilje poprima razinu brutalnosti,

a u prikazima su takoder prisutne ilegalna upotreba droga, kockanje i seksualne aktivnosti.

Druga razina informacija koje pruza PEGI sustav veZe se uz sam sadrzaj igre. Ikone koje se
obi¢no nalaze na straznjoj strani proizvoda prikazuju prirodu sadrzaja igre. Ovisno o samoj

prirodi sadrzaja igre razlikujemo sljede¢ih osam ikona:

Slika 4: Sadrzajne oznake PEGI sustava (1zvor: pegi.info, n.p.)

Prva oznaka upucuje na igre koje imaju elemente nasilja. Drugom oznakom oznacene Su igre
koje sadrze vulgarne izraze. Tre¢a oznaka odnosi se na igre ¢iji sadrZzaj moze biti straSan za
malu djecu. Cetvrta oznaka podrazumijeva igre koje igra¢ima uz novéano plaéanje nude
mogucénost kupovine dodatnog sadrZaja (poput novih razina, opreme, oruzja, nadogradnje...).
Petom oznakom oznaéene su igre koje obuhvaéaju scene golotinje ili seksualni sadrzaj. Sesta
oznaka odnosi se na igre koje sadrze kockanje te mogu ohrabrivati takvu vrstu ponaSanja.
Sedma oznaka upucuje na igre koje se referiraju na upotrebu alkohola, cigareta ili droga. Igre
ozna¢ene osmom oznakom podrazumijevaju scene obiljezene diskriminacijom na spolnoj,

etnickoj, rasnoj, nacionalnoj ili relgijskoj osnovi.
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3. Kaorisnici videoigara

Gledajuéi sliku cjelokupnog svijeta trenutno imamo oko 3 milijarde korisnika videoigara
(Newzoo, 2020). Statisticki podaci pokazuju da vecinski dio ove brojke ¢ine igraci iz Azije
(1,44 milijarde), a slijede ju Latinska Amerika s 286 milijuna igraca i Sjeverna Amerika s 210
milijuna igrac¢a. Bliski istok i Afrika zajedno broje 377 milijuna igraca, dok podruc¢je Europe

ima otprilike 386 milijuna igraca (Newzoo, 2020).

Prema sluzbenim podacima ISFE (Interactive Software Fedaration of Europe)? za 2020. godinu
u Europi 51 % populacije u dobnoj skupini od 6 do 64 godine igra videoigre. Ako pogledamo
detaljnije pokazatelje, prosje¢na dob igraca videoigara u Europi je 31 godina. U cjelokupnoj
populaciji europskih igraca njih 10 % je u dobi od 6 do 10 godina, 9 % je u dobi od 11 do 14
godina, 23 % je u dobi od 15 do 24 godine, 20 % je u dobi od 25 do 34 godine, 16 % je u dobi
od 35 do 44 godina i 22 % je u dobi od 45 do 64 godine. Nadalje, isti sluzbeni podaci ukazuju
na ¢injenicu da obuhvaceni igraci videoigara koriste razne tehnoloske uredaje u svrhu igranja.
U rezultatima istrazivanja po uporabi su poprili¢no izjednaceni mobilni uredaji (59 %) i
racunalo (51 %), ali isto tako i igra¢e konzole (54 %). 17 % europske populacije za igranje
videoigara koristi dlanovnike, dok isti postotak (17 %) europskih korisnika upotrebljava sve
navedene tehnoloske uredaje. Rezultati takoder prikazuju da medu europskim korisnicima
videoigara 77 % igraca igra najmanje jedan sat tjedno, 15 % igraca najmanje jedan sat mjesecno
i samo 8 % igraca najmanje jednom godisnje. NO, prosje¢no igranje videoigara medu

cjelokupnom populacijom iznosi 8,6 sati tjedno.

Nakon $to smo prikazali statisticke podatke koji obuhvacaju cijelu Europu, vrijeme je da
ukazemo i na podatke koji se odnose isklju¢ivo na Republiku Hrvatsku. Netokracija je u
suradnji s Vipnetom 2018. godine provela kratko istrazivanje u svrhu utvrdivanja trendova i
navika medu ispitanim korisnicima videoigara. Sastavili su anketu od 30-ak pitanja, a do
ispitanika su dosli tzv. ,,snowball efektom*®. Stoga se takva vrsta uzorka ne moze uzeti kao
reprezentativna za utvrdivanje opce populacije igraca. No, bez obzira na tu ¢injenicu valja
promotriti istrazene pokazatelje. Sto se ti¢e dobnih skupina korisnika igara, skoro 50 % &ine

igraci izmedu 19 i 25 godina. Jednu Cetvrtinu ispitanika ¢ine igraci od 26 do 30 godina, a sa 16

2 Sluzbena internetska stranica: https://www.isfe.eu/
3 Snowball efekt“ = istrazivanje se zapo¢inje s malom populacijom odredenih ispitanika, a prosirivanje uzorka
nastaje traze¢i od inicijalnih ispitanika da prepoznaju druge koji bi takoder trebali sudjelovati u istrazivanju
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% 1h slijedi najmlada skupina ispitanika u dobi do 18 godina. Igrac¢a od 31 do 40 godine ima 12
%, dok su u najmanjem broju (samo 1 %) zastupljeni korisnici igara u dobnoj skupini preko 41
godine. Po pitanju upotrebe tehnoloskih uredaja u svrhu igranja videoigara vecina ispitanika
odgovara istim odgovorom: ¢ak 87 % ispitanih igra videoigre na racunalu, 9 % njih na igracoj
konzoli i samo 3 % putem mobilnog uredaja. Ucestalost igranja je takoder varijabla oko koje
su ispitanici bili poprilicno slozni: 70 % ispitanih igra videoigre svakodnevno, nekoliko dana u
tjednu igra 19 % ispitanika i 4 % ispitanika samo nekoliko puta mjesec¢no. Od ispitanika koji su
rekli da svakodnevno igraju videoigre ¢ak 65 % njih provedu u prosjeku od 6 do 8 sati dnevno

igrajudi ih.

3.1. Razlozi i motivacija za igranje

Vidljivo je da su se videoigre kao oblik medija pozicionirale kao jedan od najpozeljnijih oblika
zabave i provodenja slobodnog vremena medu djecom i mladima. Za razliku od drugih medija,
koji su takoder popularni zbog svoje zabavne komponente, videoigre se isticu upravo zbog
svojstva interaktivnosti. Primjerice, literatura ili film se koncentiraju samo na pric¢u, dok se u
videoigrama sve vrti oko igre 1 samog iskustva igrafa. 1z tog razloga Celia Pearce (prema
Espasito, 2005, 4) istice da su autori videoigara vise zainteresirani za stvaranje neodoljivog
okvira za igru nego li za pricanje price. Florian Rehbein (prema Labas, Marin¢i¢, Muj¢inovic,
2019, 10) tvrdi da je igranje videoigara prvenstveno motivirano zeljom za zabavom, koja je
potaknuta mogucénoscu igraca da bude aktivan sudionik. Andrew K. Przybylski i suradnici
(prema Laba$, Marinc¢i¢, Muj€inovi¢, 2019, 10) u svom istraZivanju pak isti¢u da su Zelja za
natjecanjem, autonomijom, interakcijom i dobrim raspolozenjem osnovne potrebe koje igrac¢

nastoji zadovoljiti igranjem videoigre.

Takoder, na temelju provedenih istrazivanja John L. Sherry i Kristen Lucas (prema Labas,
Marin¢i¢, Muj¢inovié¢, 2019, 10) otkrivaju nam $est glavnih motiva koji poticu ljude na igranje
videoigara: 1) natjecanje, 2) izazov, 3) drusStvena interakcija, 4) razonoda, 5) mastanje, 6)
uzbudenje i napetost. Natjecanje je motiv koji u podlozi ima za cilj da igra¢ bude najbolji u igri.
Izazov je motiv koji potiCe igrac¢a da dospije na sljedecu razinu te na samom kraju igre izade
kao pobjednik. Drustvena interakcija kao motiv podrazumijeva da je igraCeva svrha igranja

povezivanje s prijateljima i prikupljanje druStvenog statusa. Razonoda je motiv kojim igrac zeli
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ublaziti dosadu, dok se pod mastanjem kao motivom smatra kako igra pruza igraCu moguénost

da u virtualnom svijetu poduzima radnje koje u stvarnom svijetu ne moze.

Motivaciju igraca mogu potaknuti razliciti faktori: grafika, sucelje, vrsta igre, strategija ili pak
sam Cin igranja (Felicia, 2009, 13). Takoder, motivacija ovisi 0 samoj osobnosti i ponasanju
igraca. Dok jedni cijene istrazivanje, drugi su zainteresirani za slozenije scenarije za koje je
potrebno vise strateskih vjestina, a tre¢i pak uzivaju u jednostavnim igrama s linearnim
scenarijem jer zahtjevaju malo vremena da bi se uspio postici cilj (Felicia, 2009, 13). Osim veé
navedenog, na motivaciju za igranje videoigara mogu jos utjecati i spol igraca te kultura iz koje
dolazi. Ovime se zeli istaknuti da su motivi za igranje videoigara kod svakog pojedinca
drugaciji. Neki od moguéih motiva koje ¢emo nadalje ukratko objasniti su: potreba za bijegom
od stvarnosti, potreba za ostvarivanjem socijalnog kontakta pomocu videoigre ili potreba za

ostvarenjem unutar igre.

S obzirom na to da videoigre sadrze raznolikost vizualnih, auditivnih, taktilnih i intelektualnih
stimulansa, upravo ih te karakteristike ¢ine ugodnima i do neke mjere zaraznima (Felicia, 2009,
12). Tijekom igre igraci uranjaju u stanje U kojem su u potpunosti fokusirani na trenutni zadatak,
zaboravljaju¢i pritom na svoje okruzenje u stvarnom svijetu. Bez obzira na prepreke na koje
nailaze, igraci su u tom stanju koncentrirani na postizanje krajnjeg cilja. Takav fenomen bijega
od stvarnosti u virtualni svijet videoigara nazivamo eskapizmom. Daniel Muriel i Garry
Crawford (2018, 15-17) u svom djelu Video Games as Culture: Considering the Role and
Importance of Video Games in Contemporary Society isti¢u upravo eskapizam kao jedan od
glavnih motiva za igranje videoigara. Ovakvom vrstom bijega od stvarnosti igrau se pruza
mogucnost da prozivi odredene situacije koje ne susre¢e u stvarnom svijetu, Sto takoder
podrazumijeva dozivljaj novih iskustava. Iz tog razloga je eskapizam kao motiv najcesce
prisutan kod onih igraca koji se osjecaju sigurnije, opustenije i samouvjerenije u virtualnom

svijetu nego li u vlastitoj svakodnevici.

Istrazivanje koje su proveli April Tyack, Peta Wyeth i Daniel Johnson (2016, 317-318) ukazuje
na C¢injenicu da je veliki broj ispitanika kao motiv za igranje videoigara naveo da njihovi
prijatelji ve¢ igraju tu videoigru, $to je bio glavni poticaj da ju i oni pocnu igrati. Isti skup
ispitanika je izjavio da vrlo Cesto igra odredenu igru zajedno sa svojim prijateljima te da ¢ak
preferira igranje s cijelim timom prijatelja. Ovakva vrsta provodenja zajedni¢kog vremena s

prijateljima upravo isti¢e potrebu za socijalizacijom kao glavni motiv za igranje videoigara.
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Potreba za ostvarivanjem unutar igre je vrlo usko povezana s potrebom za socijalizacijom.
Patricia L. Obst, Xian Zhao, Katherine M. White, Erin Leigh O'Connor i Huon Longman (2018)
u svom istrazivanju istiCu dva moguca identiteta unutar igre: identitet osobe kao igraca i
identitet osobe kao ¢lana zajednice. Upravo zbog toga $to igra sama po sebi potic¢e na suradnju
izmedu igraca, navedeni autori tvrde da motivacija za socijalizacijom ima utjecaj na motivaciju
za ostvarenjem unutar igre. To¢nije receno, rezultati provedenog istrazivanja pokazuju da
identitet igraca kao punopravnog cClana zajednice vr$i utjecaj na motivaciju igraa za
socijalizacijom. Na taj nain se spomenuta dva identiteta dodiruju jer se igra¢ istovremeno

socijalizira i ostvaruje unutar videoigre.

Bez obzira na motive i razloge koji poticu igrace na igranje videoigara karakteristika koja ostaje
nepromijenjena je tzv. ,,uronjenost u virtualni svijet* (eng. immersion). Ona se smatra jednim
od najvecih razloga popularnosti videoigara u danasnjem svijetu. Mnogi istrazivaci (Sanders,
Cairns, 2010; Rebetez, Bétrancourt, 2007; Brown, Cairns, 2004) su se bavili pro¢avanjem ovog
fenomena koji je zastupljen u svijetu videoigara. Uronjenost u virtualni svijet je razina
sudjelovanja u igri pri ¢emu se najprije na prvoj razini igracu privuée paznja, zatim je na drugoj
razini igra¢ zaokupljen igrom, dok je na tre¢oj razini igra¢ ve¢ u potpunosti uronjen u virtualni
svijet koji mu donosi videoigra (Labas, Marin¢i¢, Muj¢inovié¢, 2019, 11). Zanimljiva je
¢injenica koju su istaknuli istrazivaci Sanders i Cairns (prema Labas, Marin¢i¢, Muj¢inovic,
2019, 11) da su u ovakvom stanju paznja, misli i ciljevi igraca usmjereni isklju¢ivo na virtualni
svijet igre i okolnosti vezane za nju. Dakle, osoba u trenutku igranja videoigre nije usredoto¢ena
ni na $to drugo, ¢ak ni na ono $to se dogada unutar prostorije u kojoj se tada nalazi. Takvo
ponasanje najceS¢e rezultira zanemarivanjem vlastite okoline i dogadaja koji se odvijaju u
stvarnom svijetu osobe. Ta vrsta uronjenosti je vrlo specifi¢na za djecju dob jer djeca dobar dio
vremena provode ziveci u svijetu maste. Stoga im videoigre sluze da mogu u fizickom svijetu

doZivjeti ono o ¢emu mastaju (Brci¢, 2020, 2675).
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4. Ucinci videoigara na djecu i mlade

Na prethodno tumacenje pojma ,uronjenosti u virtualni svijet“ nadovezuje se jedna
zanimljivost. Igra¢i koji svakodnevno Koriste videoigre kao medij najcesée imaju
pojednostavljenu predodzbu o djelovanju videoigara. Posljedica takve pojednostavljene
predodzbe je uvjerenje da mogu nepristrano i ispravno prosudivati, iako to zapravo nije istina
(Labas, Marinci¢, Mujcinovi¢, 2019, 11). Primjerice, vecina igraca ima opcenitu predodzbu
ovisnosti o videoigrama kao opasnosti koja uvijek pogada druge, ali ne moze pogoditi njih same
— tzv. efekt treée osobe®. No, istina koja lezi u ovom fenomenu je da se zapravo radi o
pristranom optimizmu, pri ¢emu igra¢ videoigara smatra da njega ovisnost nije dotaknula samo
kako bi zadrzao dobro misljenje o sebi i predstavio se u §to boljem svjetlu. lako je stvaranje

ovisnosti najopasnija posljedica igranja videoigara, ona naravno nije jedina.

S obzirom na to da su djeca i mladi u danasnje vrijeme najvise okruZeni i izlozeni videoigrama,
ne mozemo zanemariti njihov utjecaj na stavove i ponasanje. Upravo su ove dobne skupine
najugrozenije jer je medu njima sve rasirenija pojava isklju¢ivanja iz drustvenog Zivota zbog
zatvaranja u virtualni svijet videoigara, gdje provode vec¢inu slobodnog vremena u svojevrsnoj
emotivnoj pustinji (Muzi¢, 2014, 402). Opcenito, svi mediji u suvremenom digitalnom dobu
toliko utjeCu na odrastanje u periodu djetinjstva i mladosti da se sve ¢e$ée susreCemo s pojmom
medijskog djetinjstva. Jadwiga lzdebska (prema Puran, Koprivnjak, Macek, 2019, 275) istice
da postoji pet aspekata medijskog djetinjstva: 1) dnevna i viSekratna prisutnost medija u djecjim
zivotima, 2) koli¢ina vremena posvecena upotrebi medija — koliko Cesto djeca koriste medije,
interese i hobije povezane s medijima, vrste programa koje djeca gledaju, 3) nacin na koji djeca
koriste i primaju medije, 4) odredeni odnos djeteta i medija, 5) u¢inci odnosa izmedu djece i

medija — iskustvo, ponasanje i emocije koje proizlaze iz medija.

Moramo uzeti u obzir da djeca zive drugacijim nacinom od odraslih ljudi. Ona Zive u dva
svijeta: svijetu odraslih i svijetu maste (Brci¢, 2020, 2670). Svijet odraslih je u njihovoj dobi
poprili¢no nejasan i dosadan sa svim pravilima i zabranama koji njime vladaju. Dok je u svijetu
maste suprotno, sve je dopusteno i moguce. Zato videoigre djeci predstavljaju upravo spoj
navedenih dvaju svjetova koji, zahvaljuju¢i tehnoloskim dostignu¢ima, nudi oZivljavanje djecje

maste 1 aktivno sudjelovanje u istoj. Uz pomo¢ maste djeca stvaraju nova iskustva, povezuju se

4 Efekt trece osobe = uvjerenje pojedinca da su drugi ljudi podlozniji utjecaju medija od njega samog te da ih se
treba zastititi od potencijalnih pokuSaja promjene njihovih stavova i ponasanja.
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s likovima unutar videoigre kojima su dodijeljene ljudske osobine, iznenadni zvukovi im
stvaraju dojam spontanosti i nepredvidljivosti, a brza izmjena kadrova izaziva osjecaj napetosti.
Sve to potice lucenje adrenalina i aktivira amigdalu, dio limbickog sustava koji je zaduZen za
prepoznavanje opasnosti, zbog ¢ega se kao reakcija javlja borba ili bijeg. Nakon $to tijelo dozivi
ovakvu vrstu uzbudenja, aktiviraju se zrcalni neuroni koji ¢e nastaviti oponasati radnje koje
ponovno pridonose stvaranju istog osjecaja (Brci¢, 2020, 2673). Za vrijeme igranja videoigara
takoder se lu¢e hormoni endorfin i dopamin. Endorfin opéenito djeluje na nacin da ublazava
bol i pruza osjecaj ugode, a luci se ili u stresnim situacijama ili pri osjecaju iznimne srece. S
obzirom na to da ljudski mozak ne razlikuje stvarnu opasnost od one opasnosti koja je umjetno
proizvedena (poput one u videoigrama), tijekom igranja dolazi do lu¢enja endorfina. S druge
strane, hormon dopamin utjece na raspolozenje i ponasanje na na¢in da mozgu Salje osjecaje
zadovoljstva i uzbudenja. Kako se on luéi prilikom igranja videoigara tako s vremenom tijelo
postaje ovisno 0 tom dobrom osjecaju koje mu videoigre donose, zbog ¢ega se u osobi stvara
potreba za ponovnim igranjem. To je posebno izrazeno kod djece jer upravo u njihovoj dobi jo$
uvijek nije u potpunosti razvijen sustav samokontrole i kontrole emocija, pri ¢emu im se puno
teZze oduprijeti utjecajima videoigara (Brc¢i¢, 2020, 2673). No, s obzirom na to da zakljucci
pokazuju kako videoigre mogu mijenjati igrace i utjecati na njih, onda u tim promjenama postoji

potencijal da se usmjere u pozitivnom smjeru (Labas, Marin¢i¢, Mujéinovi¢, 2019, 13).

4.1. Pozitivni udinci igranja videoigara

Upravo zbog sveprisutnosti videoigara u svijetu 1 neizbjeznog susreta djece s ovom vrstom
medija, postavlja se pitanje imaju li videoigre pozitivan utjecaj na djecu. Integracijom ovog
medija u svakodnevni Zivot djeci se pruza moguénost prosirenja vlastitih kognitivnih, psihickih,
kreativnih i socijalnih kvaliteta (Puran, Koprivnjak, Macek, 2019, 276). Zbog karakteristike
interaktivnosti, dijete je aktivan sudionik u procesu ucenja jer izmedu njega i videoigre kao
medija postoji dijalog. Predrag Zarevski (prema Labas, Marin¢i¢, Muj¢inovié¢, 2019, 15)
definira ucenje kao ,,proces kojim iskustvo ili vjezba proizvode promjene u moguénostima

obavljanja odredenih aktivnosti‘.

Pozitivan kontekst videoigara proizlazi upravo iz narativa koji stoji u njihovoj podlozi, a to je
virtualna socijalizacija. Ta nova vrsta socijalizacije, karakteristicna za moderno tehnolosko

doba, opisuje videoigre kao mocan alat za stjecanje znanja i novih vjestina. Taj alat sluzi kako

18



bi se izgradili digitalni svjetovi koji su u danasnje vrijeme za mnoge pojedince ugodniji od
zivljenja u stvarnome svijetu (Br¢i¢, 2020, 2678). Djeca u virtualnom svijetu dobivaju
moguénost sukreirati pricu i stvarati nove informacije, zbog ¢ega im igranje videoigara pruza
izgradnju jedinstvenog iskustva. To jedinstveno iskustvo obuhvaca stvaranje likova i
utjelovljenje uloga koje u stvarnosti nisu dostupne, kao i priliku za druZenje i razmjenu iskustva.
Cilj igre je svim sudionicima isti, Sto navodi igrac¢e na medusobnu suradnju i zajednicko
rjesavanje problema. Vrste igara koje ukljucuju vise igraca daju djeci poticaj za suradnju i za
slusanje tudih ideja kako bi oblikovali zajedni¢ke planove te podijelili zadatke na temelju
sposobnosti, pri ¢emu se razvijaju vjestine vodenja (Bili¢, Gjuki¢, Kirini¢, 2010, 200). Takav
oblik timskog rada takoder uci djecu procjenjivanju rizika, to¢nije kako njihovi postupci i

postupci drugih suigraca mogu utjecati na tijek dogadaja (Brci¢, 2020, 2678).

Upravo zahvaljujuéi tehnikama donosenja odluka, brzog razmisljanja i brzog raspoznavanja
uzroka videoigre takoder unaprijeduju sposobnost rjeSavanja problema (Bili¢, Gjuki¢, Kirinié,
2010, 200). Prelazenjem laksih razina i dolazeéi na teze razine u igri dijete povecava vlastitu
samoefikasnost i u¢i postupno ostvarivati svoje ciljeve. Pritom dolazi do razvitka koncentracije
1 usvajanja nacina na koji treba pristupiti izazovima u svrhu provodenja ciljeva. Stoga su
videoigre medij u kojemu djeca imaju priliku djelovati te vidjeti posljedice vlastitih djelovanja,
ali i uditi na temelju svojih postupaka (Laba$, Marin¢i¢, Muj¢inovi¢, 2019, 15). One
istovremeno mogu poboljSati sposobnost rjeSavanja problema te utjecati na razvoj logickog
misljenja i kritiCkog razmisljanja. Zanimljivo istrazivanje provela je Elizabeth Behm-Moravitz
(prema Labas, Marinci¢, Muj¢inovi¢, 2019, 14) o tome kako, s obzirom na motivaciju za
djelovanje unutar virtualnog svijeta, odabrani identitet virtualnog lika moZe dugoro¢no donijeti
dobrobit za raspolozZenje, samopouzdanje i drustvene veze. Stvoreni lik iz virtualnog svijeta se
reflektira u stvarni svijet kao nadopuna igraca i njegova stvarnog identiteta, ¢cime se moze
povecati svijest o izgledu. Dok kontrola istog stvorenog lika i briga za njega moze inspirirati

kontrolu i brigu igraca nad samim sobom u stvarnom zivotu.

Takoder se naglaSava kako svijet maste i nebrojenih moguénosti u videoigrama poboljSavaju
koncentraciju, usredotocenost i1 brzinu reakcije, ali 1 pospjesuju koordinaciju pokreta. Igrajuci
videoigre djeca se moraju sluziti pomagalima poput misa i tipkovnice ili joysticka. To od djeteta
zahtijeva brze reflekse kako bi uskladio vid i pokrete ruku sa slikom koja se odvija na ekranu.
Zbog toga dolazi do boljeg razvoja koordinacije ruka — oko, to¢nije uskladivanja osjetila i
motorike. Osim toga, opcenito se razvija vizualna i prostorna orijentacija te mo¢ zapazanja

detalja. Zanimljivo je da djeca koja igraju videoigre mogu lakSe zamisliti rotaciju
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trodimenzionalnih predmeta u prostoru . Onaj tko igra videoigre sposoban je pratiti dva objekta
viSe u prosjeku od onih koji nisu igraci i ima vecu sposobnost prepoznavanja objekata
prikrivenih u okruzju mnostva drugih objekata (Haramija, Njavro, Vranes$i¢, 2020, 96).
Takoder, dijete pomoc¢u videoigre moze razviti i unaprijediti vjestinu snalazenja u prostoru.
Tijekom obavljanja zadatka u igri od djeteta se trazi da prati mape 1 nauci se snalaziti u raznim
okolinama. Zbog toga se ocekuje visoka razina koncentracije i paméenja onoga S§to je zadano i
Sto se od njega zahtijeva. Kada uspije savladati odredenu prepreku ili dosti¢i odredeni cilj, javlja
se osjecaj postignuca koji pridonosi jacanju vjere u sebe. Iz tog razloga postavljeni izazovi i
koriStenje sposobnosti u svrhu savladavanja prepreka i rjeSavanja problema utjecu na rast

djetetovog samopouzdanja (Brci¢, 2020, 2678).

Ono sto svakako ne smijemo zaboraviti navesti je da videoigre mogu biti koristan alat u ucenju.
Djeci prilikom ucenja treba zaokupiti paznju te se treba pronaéi metoda koja ¢e za njih biti
zabavna i interaktivna, kako bi §to bolje zapamtili 1 usvojili gradivo. Jedna od metoda koja je
djeci definitivno zanimljivija od uobicajenog nacina ucenja je uporaba videoigara u svrhu
usvajanja znanja. Jedna od glavnih prednosti videoigara je njihova mogucnost da djeca uce u
izazovnom okruzenju u kojemu mogu pogrijesiti i nauciti djelovanjem. Zbog toga je nuzna
djetetova ukljucenost u proces, $to upravo pruza interaktivna narav videoigara. S obzirom na to
da videoigre vizualno privlace i nude dinamiku pokreta, kod djece se pobuduju razne emocije
na temelju kojih lakSe pamte podatke koji su ukljuceni u prikazane prizore. Stoga se videoigre
mogu koristiti za poucavanje cinjenica (npr. znanje, prisjecanje, mehanicko ucenje ili
memoriziranje), principa (npr. uzrocno-posljedi¢na veza) i kompleksno rjeSavanje problema s
ciljem da se kod djece poveca kreativnost i pritom im se osiguraju prakti¢ni primjeri koncepata

1 pravila koje je teSko prikazati u stvarnosti (Felicia, 2009, 7).

4.2. Negativni uéinci igranja videoigara

Unato¢ spomenutim pozitivnim ucincima videoigara, vecina teoretiCara ove teme isticu
negativne ucinke i posvecuju paznju istrazivanju istih. Prvi od u¢inaka videoigara na djecu je
mogucnost razvitka socijalne izolacije. Igranje videoigara okarakterizirano je nefizickom
aktivnoS$cu i osamljenosti, zbog ¢ega je Cesto 1 uspjeh osamljenicki (Bili¢, Gjukié, Kirini¢, 2010,
202). Posljedicno videoigre onda zamjenjuju drustvene interakcije te djeca svoje odnose s

roditeljima i prijateljima zamjenjuju virtualnim prijateljima. Primjerice, neki igraci koji igraju
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videoigre online, virtualne odnose smatraju ljepSima od onih u stvarnom svijetu (Labas,
Marin¢i¢, Mujc¢inovi¢, 2019, 13). Selnow (prema Bili¢, Gjuki¢, Kirini¢, 2010, 202) je ¢ak uveo
pojam ,elektronskog prijateljstva“ ¢ime je istaknuo da ako dijete zamijeni vlastite prijatelje
videoigrom do¢i ée do tzv. socijalne deprivacije®. Cak se dogada da djeca koja su previse
zaokupljena igranjem videoigara imaju poteSkoc¢e u stvaranju odnosa s obitelji i prijateljima.
Zbog precestog igranja videoigara djeca propustaju priliku za razvoj socijalnih vjestina kroz

druzenja i igru s drugom djecom u stvarnom okruzenju (Br¢i¢, 2020, 2677).

Osim $to se udaljavaju od bliskih ljudi ujedno pokazuju sklonost konfliktima i problemima.
Zbog kompulzivnog igranja videoigara paznja i pozornost su usmjerene gotovo isklju¢ivo na
postignuca u igri, a ne na $ire Zivotne dogadaje (Haramija, Njavro, Vranesi¢, 2020, 96).
Posljedi¢no se najcesce javlja i nedostatak interesa za ostale aktivnosti (poput odlaska u skolu,
bavljenja sportom ili drugom vrstom hobija, boravka u prirodi) i zanemarivanja osnovnih
potreba (poput konzumacije hrane i pic¢a, spavanja i odmora, primjene higijene). Naposljetku
problem moze otiéi toliko daleko da dijete mozda vise neée biti u stanju razlikovati svijet igre
od stvarnoga zivota. Medutim, moramo uzeti u obzir da postoje razli¢ite vrste videoigara S
razli¢itom svrhom. Stoga ne smijemo zanemariti da neke videoigre imaju suprotan ucinak,
to¢nije poti¢u socijalizaciju i medusobnu suradnju medu igrac¢ima. Sukobljeni stavovi o
druStvenom ucinku videoigara mogu se objasniti nedostatkom istraZivanja, zbog Cega se ne
moze u potpunosti protumaciti naginje li ovaj aspekt videoigara na pozitivnu ili na negativnu
stranu (Bili¢, Gjuki¢, Kirini¢, 2010, 203).

Sara Prot i suradnici (prema Labas, Marin¢i¢, Muj¢inovi¢, 2019, 12) isti¢u da su istrazivanja
proteklih godina pokazala kako intenzivno igranje videoigara moZze prouzroCiti poremecaj
paznje, impulzivnosti, nedostatak samokontrole i kognitivne kontrole. Dugotrajnom i
uéestalom izloZeno$¢éu videoigrama dolazi do velike koli¢ine podrazaja. Cak moze doéi i do
prestimuliranosti dopaminom, zbog ¢ega djeca nakon prestanka igranja videoigara mogu biti
mrzovoljna, tuZna ili lijena jer im ostale stvari iz okoline ne pruzaju jednaku razinu stimulacije.
Zbog velike koli¢ine podrazaja mozak djeteta je prestimuliran pa ono viSe ne razlikuje koje su
mu podrazaji vazni za razumijevanje situacija, a koje podrazaje moZze ignorirati (Br¢i¢, 2020,
2676). Neuroznanstvenik Manfred Spitzer u svom djelu pak naglasava da videoigre zajedno sa

svim ostalim digitalnim medijima dovode do digitalne demencije. Ovo djelovanje na umne i

5 Socijalna deprivacija = sprjeavanje kontakata s drugim ljudima; u ranom djetinjstvu dovodi do poremecaja u
razvoju i ponasanju.
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tjelesne sposobnosti objasnjava tvrde¢i da zbog visokog potencijala stvaranja ovisnosti

videoigre slabe sposobnost pamcenja i koncentracije (Haramija, Njavro, Vranesi¢, 2020, 96).

Sve cesce se postavlja pitanje koliko su za smanjenje empatije i povecanje nasilja u danaSnjem
drustvu krive videoigre i njihov utjecaj na korisnike. Koli¢ina agresije i nasilnog sadrzaja
osnovne su karakteristike velikog broja videoigara, ¢ime se potencijalno stvara poticaj za razvoj
nasilnog ponasanja. Analizom sadrzaja videoigara pokazuje se da ¢ak 89% njih sadrzi neki
oblik nasilja. Prva opasnost krije se u ¢injenici da djeca uglavnom teze razlikuju stvarni svijet
od svijeta igara. Druga opasnost je pak ta da se nasilno ponasanje u videoigri nagraduje
bodovima te se od igrac¢a zahtjeva kontinuirano ponavljanje istog, a ono se upravo ponavljanjem
najlakSe razvija (Bili¢, Gjuki¢, Kirini¢, 2010, 201). Zbog toga je moguce da djeca preko
videoigara razviju neosjetljivost na nasilje i sklonost opravdanju nasilja koje se odvija u
stvarnom svijetu. Posljedi¢no moze do¢i do razvoja stava kako su nasilna ponasanja prikladna

i efikasna, $to takoder ukljucuje potencijalnu primjenu nasilja u vlastitom okruzenju.

Prvotna reakcija djece na nasilan sadrzaj je strah. No, ako se kroz videoigre nastavi prikazivati
nasilje u pozitivhom kontekstu, pomocu vizualnih 1 zvuénih efekata te sustav nagradivanja,
primarne reakcije djece na takav sadrzaj se smanjuju (Labas, Marin¢i¢, Muj¢inovi¢, 2019, 12).
Stoga je preko videoigara moguce razviti neosjetljivost na nasilje i sklonost opravdanju realnog
nasilja. Na senzibilizaciju nasilja takoder djeluje tumacenje likova iz videoigara i
poistovjecivanje s istima. Djeca virtualne likove Cesto dozivljavaju kao vlastite idole te su
sklona oponasati ih bez obzira na to jesu li njihovi postupci losi ili ne. Prema dje¢jem tumacenju
likovi iz videoigara su uvijek junaci koji ¢ine ono §to je ispravno, zbog ¢ega pocinju usvajati
nasilno ponasanje kao normalno (Br¢ié, 2020, 2676). Ova vrsta identifikacije s virtualnim
likovima dovodi do toga da djeca takoder sudjeluju u nasilnom ponasanju u stvarnome svijetu
jer su se svakodnevnim igranjem navikli na takav prikaz. No, isto tako prijenos nasilja iz
virtualnog u stvarni svijet nije izravan, ve¢ se uzimaju u obzir razliCitosti virtualne 1 stvarne

okoline te slozenosti procesa koji se pritom odvija (Labas, Marin¢i¢, Mujéinovi¢, 2019, 12).

Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢ (2010, 204) kao jedan od negativnijih aspekata igranja videoigara navode
produzivanje vremena igranja te opisuju kako se taj proces najcesce razvija. Kao prvu razinu
navode fazu umjerenog igranja. Opcéenito, igranje videoigara zapocinje zbog zabave ili zbog
prihvacenosti (tocnije, potrebe da se bude u trendu). Osim §to su interaktivnost, brzina i efekti
oni prvi razlozi privlacnosti, takoder je kljucan jos jedan element: osjecaj ugode. Osjecaj ugode

Cije stvaranje potiCe igranje videoigara ubrzo prerasta u potrebu za ponavljanjem istog
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ponasanja. Ako dijete odluc¢i zadovoljiti tu potrebu, javljaju se znakovi poput manje
posvecenosti drugim aktivnostima i druzenju s prijateljima, odgadanja spavanja, preskakanja
obroka 1 sli¢no. Druga razina obiljezena je fazom preokupacije ili zaokupljenosti. Ovo stanje
se javlja kada se zbog igranja videoigara poremete druStvene funkcije 1 socijalno ponasanje.
Ono $to mozemo uociti su znakovi poput nespavanja, zanemarivanja Skolskih i1 drugih obaveza
u svrhu uzivanja u igrama. U ovoj fazi roditeljska zabrinutost za dijete je sve veca, a njihov
utjecaj sve manji. S obzirom na to da su djeca zbog zaokupiranosti zabavom slabo svjesna
vlastitog zastranjenja, ovu razinu takoder mozemo nazvati i1 pretpatoloSkom. Dolazimo do trece
razine koja je definirana kao faza patoloSkog igranja. Do tog stanja dolazi kada se koli¢ina
igranja videoigara toliko poveca da su pokusaji prekida igranja popraceni krizom ili su ¢ak i
nemoguci. Na ovaj nacin dijete zapravo sebi stvara zatvorenost i neslobodu $to na kraju dovodi
do pokoravanja pravilima igre i stvaranju ovisnosti. Razvoju ovisnosti o videoigrama kao
najceS¢em 1 najrasirenijem negativnom ucinku igranja posvetit ¢emo posebnu pozornost u

nastavku.
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5. Fenomen ovisnosti o videoigrama

Uobicajeno se bilo kakva vrsta ovisnosti povezuje s upotrebom odredene kemijske tvari koja
uzrokuje najprije fizicku, a zatim i psihicku ovisnost, dok u sluc¢aju ovisnosti o videoigrama to
nije tako. Ova vrsta ovisnosti je isklju¢ivo na psihi¢koj bazi i ne temelji se na upotrebi nekakve
kemijske supstance. Naime, ,,ncodoljiva potreba za nastavkom igranja ra¢unalnih igrica — koje
Su na tom principu i programirane tako da im se dijete teSko moze oduprijeti svojim snagama
ili teSko moze smanjiti trajanje igre, iako je svjesno Stetnih utjecaja igre — moze voditi u
ovisnost™ (Bili¢, Gjuki¢, Kirini¢, 2010, 206). Podrucje ovisnosti o videoigrama jo§ uvijek je
nepoznato te nema dovoljno provedenih istrazivanja kako bi se jednoglasno utvrdilo stajaliSte
o ovom fenomenu. Zbog toga istrazivaci u svijetu imaju podijeljeno misljenje o (ne)postojanju
ove vrste ovisnosti. No, jedan od ocitih znakova razvijanja prekomjerenog igranja videoigara,
koje moze doseéi razinu patoloskog igranja, je kada zbog ove vrste aktivnosti osoba poc¢ne
pokazivati poteskoce pri funkcioniranju u obitelji, drustvu i skoli te poteskocée u psiholoskom

funkcioniranju.

lako je 2013. godine fenomen ovisnosti o videograma bio detaljno razraden u Dijagnostickom
1 statistickom priru¢niku za mentalne poremecaje, na kraju nije bio uvrsten u popis poremecaja
jer nije postojalo dovoljno dokaza da se utvrdi je li ovo stanje jedinstveni mentalni poremecaj
ili nova manifestacija drugih mentalnih poremecaja. No, Svjetska zdravstvena organizacija je
2018. godine uvrstila poremecaj igranja videoigara u 11. reviziju Medunarodne klasifikacije
bolesti i srodnih zdravstvenih problema. Time je spomenuti poremecaj priznat kao bolest i
klasificiran u podruéje bolesti ovisnosti. Ako pratimo definiciju Svjetske zdravstvene
ogranizacije (2018), onda se poremecaj igranja videoigara definira kao ,,ponasanje povezano s
igranjem video i digitalnih igara, za koje se karakteristi¢ni gubitak kontrole nad igrom, davanje
vecéeg prioriteta igri u tolikoj mjeri da ona potisne druge centre interesa i svakodnevne aktivnosti
te nastavak, pa i intenzivnije igranje unato¢ Stetnim posljedicama®. U Dnevnoj bolnici za
ovisnost o internetu i videoigrama (2022) isti¢u da bi osoba bila zahva¢ena ovom vrstom
ovisnosti treba zadovoljiti sljedeca tri kriterija: 1) gubitak kontrole nad igranjem videoigara, 2)
prioritet dan igranju videoigara nad ostalim aktivnostima do razine da ono postaje vaznije od
drugih interesa i dnevnih obaveza, 3) nastavljanje ili pogorSavanje ponasanja vezanog uz

igranje videoigara unato¢ pojavi negativnih posljedica. Potrebno je da ovakvo ponasanje traje
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kontinuirano u razdoblju od najmanje 12 mjeseci te da rezultira o$te¢enjem u osobnom,

obiteljskom, drustvenom, edukacijskom, radnom ili drugim vidovima funkcioniranja osobe.

Kada pak govorimo o karakteristikama po kojima se ovisnost 0 videoigrama moze prepoznati,
one su sljedec¢e (prema Global analitici, 2018): a) preokupacija igranjem videoigara, b)
tolerancija na rastu¢u koli¢inu vremena potrebnu za igranje videoigara, C) simptomi povlacenja
kada se ne igraju videoigre, d) nemoguénost smanjivanja ili prestanka igranja videoigara, €)
gubitak interesa za druge akitvnosti ili hobije, f) nastavak igranja videoigara unato¢ negativnim
osobnim posljedicama, g) skrivanje ili laganje o koli¢ini vremena provedenog igrajuci
videoigre, h) igranje videoigara radi bijega ili pronalaZenja utjehe, i) sukobi s drugim ljudima
kao rezultat igranja videoigara. Ako se kod osobe uo¢i najmanje pet karakteristika u razdoblju
od najmanje 12 mjeseci, ona se smatra ovisnom o videoigrama. No, ako se veéina karakteristika
uoci u kracem vremenskom periodu i ispunjeni su svi dijagnostic¢ki zahtjevi, ovisnost se moze

proglasiti i ranije.

Ona moze ukljucivati videoigre igrane na bilo kojoj vrsti tehnoloSkog uredaja, no najveci
postotak ljudi koje zahvati ova vrsta ovisnosti igraju igre putem interneta. Kljucna je ¢injenica
da se u razmatranju ne oslanja na neki fizi¢ki simptom kao oc€it znak razvoja ovisnosti, ve¢ na
kompulzivnu upotrebu videoigara unato¢ njihovim negativnim posljedicama na svakodnevni
zivot. 1z tog razloga nije lako dijagnosticirati ovu vrstu ovisnosti. Treba postojati dovoljan broj
pokazatelja 1 svi oni se moraju uzeti u obzir. Primjerice, netko moZe svakodnevno provesti
veliku koli¢inu svog vremena igrajuci videoigre, ali se to ne treba nuzno negativno odraziti na

dnevno funkcioniranje te osobe u ostalim sferama zivota.

Joel Billieux sa svojim suradnicima (2015) naglasava gubitak kontrole kao glavni pokazatelj
ovisnosti. Prema njihovom tumacenju ovaj pokazatelj prepoznaje se po tome Sto igrac ne igra
videoigre samo onda kada je planirao, ve¢ igra vise od o¢ekivanog i gubi dobrovoljnu kontrolu
nad vremenom koje provede u virtualnom svijetu videoigara. Osim gubitka kontrole se,
naravno, onda uzimaju i ostali pokazatelji poput zanemarivanja obaveza, drustvene izolacije,
gubitka sna i sli¢nih negativnih posljedica. Tek onda kad se sakupi dovoljan broj pokazatelja i
uzme ih se sve u obzir se moze zakljuciti da odredena osoba videoigre stavlja kao prioritet
unato¢ negativnim posljedicama koje se javljaju zbog igranja. Dakle, nije isklju¢ivo koristenje
videoigara znak ovisnosti, ve¢ se ona javlja tek prilikom kontinuirane upotrebe unato¢ steti koja
pritom nastaje. Vesna Bili¢ i Tajana Ljubin Golub (2011, 2) takoder isti¢u da postoji razlika

izmedu osobe koja ¢esto/puno igra videoigre i 0sobe koja je ovisnha o igranju. Ako u obzir
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uzmemo dobnu skupinu adolescenata ovisnih o videoigrama, oni najcesce koriste igranje za
popravljanje raspolozenja. Uz to pokazuju smanjenu kognitivnu fleksibilnost i komorbiditet s
problemima paznje, a njihova ovisnost je takoder povezana s problemima prilagodbe. Pod time
Bili¢ 1 Ljubin Golub navode da se spomenuti problemi ocituju u slabijem Skolskom uspjehu,
neopravdanom izostajanju s nastave, ¢estim sukobima s prijateljima i uciteljima te agresivnom

ponasanjul.

Pritom se namece pitanje ¢imbenika koji su rizi¢ni za stvaranje ovisnosti o videoigrama.
Nastavljamo govoriti o istoj dobnoj skupini za koju odredena provedena istrazivanja (poput
Wolfling i sur., 2008; Chiu i sur., 2004) pokazuju da djecaci ¢eSce igraju videoigre od
djevojaka, zbog Cega su viSe izloZeni stvaranju ove vrste ovisnosti. Oni su skloniji igranju jer
je vecina videoigara prilagodenija njihovu interesu nego li interesu djevojaka. Ono $to najcesce
videoigre sadrze su natjecanje, elemente borbe i trodimenzionalnu rotaciju. Iz toga
zaklju€ujemo da je jedan od ¢imbenika rizika stvaranja ovisnosti o videoigrama muski spol
(Bili¢, Ljubin Golub, 2011, 2). No, isto tako se medu ovisnima o videoigrama najvise nalaze
djec¢aci sa slabijim Skolskim postignuéem, S$to potvrduje cinjenicu da preokupiranost
videoigrama rezultira zanemarivanjem drugih obaveza. Istraziva¢ M. Long je ve¢ davne 1983.
godine primijetio da kod muSkog spola uspjeh u igranju videoigara cesto predstavlja
kompenzacijski mehanizam za loSu sliku o sebi. Stoga se kod djece i adolescenata koji ne
uspijevaju stvoriti dobar vlastiti identitet u odredenim zivotnim podrucjima (prvenstveno
uspjeh u Skoli 1 izvanskolskim aktivnostima) moze stvoriti povecana potreba za uspjehom u

videoigrama kako bi stvorili bolju viziju sebe i osjecali se bolje.

Ono Sto se takoder mora spomenuti je da u Republici Hrvatskoj, to€nije u Zagrebu, postoji
Dnevna bolnica za ovisnost o internetu i videoigrama u sklopu Klinike za psihijatriju Sveti lvan.
Otvorena je za sve ljude kojima je potrebna pomo¢ i podrska u borbi s ovom vrstom ovisnosti.
Tim stru¢njaka Dnevne bolnice ¢ine psihijatri, socijalni pedadog, radni terapeut — psiholog i
prvostupnici sestrinstva. Aktivnosti koji se prilikom lije¢enja provode su psihoedukacija kroz
predavanja, radionice i vjezbe, grupni psihoterapijski rad, grupe podrSke sa starijim
apstinentima, individualni razgovori s terapeutom, tehnike relaksacije, socioterapijske

aktivnosti, kognitivno — bihevoralna terapija, farmakoterapijska potpora prema potrebi i sli¢no.

26



5.1. Teorija transfera

Kao $to smo ve¢ prije napomenuli, u shvacanju videoigara uvijek u obzir moramo uzeti dva
razlicita svijeta: stvarni i virtualni. S obzirom na ¢injenicu da se oni medusobno razlikuju,
potrebno je takoder uzeti u obzir prelaZzenje iz stvarnog svijeta u virtualni svijet. Iz tog razloga
¢emo sada protumaciti teoriju transfera koja je klju¢na za shvacanje povezanosti spomenutih
dvaju svjetova. Svim oblicima transfera je karakteristican proces u kojemu ,,nesto* prelazi iz
jednog konteksta u drugi (Valkovié, 2008, 495). Pritom se upravo ovo navedeno ,,nesto*
transformira s ciljem bolje prilagodbe na novi kontekst. Stoga definiramo transfer kao proces

premjestanja izmedu dva konteksta, pri ¢emu se ujedno dogada i transformacija.

Ako sada teoriju transfera uklju¢imo u sferu videoigara, to podrazumijeva da se Zivotni prostor
covjeka ne ogranicava iskljucivo na stvarni svijet, ve¢ ukljucuje i svijet virtualnog te zivotno
iskustvo koje se na njega nadovezuje. Svakim svijetom vladaju zasebna pravila prema kojima
covjek podreduje svoje iskustvo. S ciljem da covjek lakse organizira i razlikuje vlastita iskustva
tijekom Zivota on razvija razliCite strukture. Da bi se lakSe razumio kontekst teorije transfera
razlikujemo dvije vrste transfera: intramondijalni i intermondijalni (Valkovi¢, 2008, 496).
Intramondijalni transfer podrazumijeva prebacivanje spomenutih struktura unutar istoga svijeta
(npr. virtualnog svijeta). Dok se intermodijalni transfer odnosi na prebacivanje struktura izmedu
dva razlicita svijeta (npr. izmedu stvarnog i virtualnog svijeta). Upravo u drugoj vrsti transfera
dolazi do prethodno ve¢ spomenute transformacije iz razloga Sto struktura u jednom svijetu
posjeduje jedno odredeno znacenje, dok u drugom svijetu dolazi do promjene i ista struktura
zaprima drugo znacenje. Tako, primjerice, smrt u stvarnom svijetu donosi ¢ovjeku potpuno

drugacije iskustvo nego li ,,smrt* u virtualnom svijetu.

Ono u ¢emu se teorija transfera najvise ocCituje kada govorimo o videoigrama Su usvojene
vjestine. Intermodijalni transfer se o€ituje u transferu usvojenih vjestina iz virtualnog svijeta u
stvarni svijet. Pritom moZemo razlikovati blizak 1 dalek transfer. ,,Blizak transfer
podrazumijeva transfer vjestina na zadatke koji aktiviraju iste kognitivne procese kao i trenirani
zadatak. Dok se dalek transfer odnosi na poboljSanje vjeStina na netreniranim zadacima koji
zahvacaju razliite, medusobno nepovezane ili slabo povezane kognitivne procese®
(Martin¢evi¢, Vrani¢, 2019, 511). Kao najpoznatija pojasnjenja transfera vjeStina steCenih
igranjem videoigara u svakodnevni zZivot izdvojit ¢emo hipotezu zajednickih zahtjeva i hipotezu

ucenja kako uciti.
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Hipoteza zajednickih zahtjeva je mehanizam koji potvrduje da videoigre treniraju razlicite,
zasebne vjestine. Transfer steCenih vjeStina moze se vidjeti u onim zadacima pri kojima se
aktivira ista kognitivna funkcija kao i pri igranju odredene videoigre (Martin¢evi¢, Vranic,
2019, 511). Sto se vise prilikom igranja videoigre aktivira spomenuta kognitivna funkcija, to
¢e do¢i do vidljivijeg transfera vjestina u zadacima koji poticu istu kognitivnu funkciju. Takoder
treba naglasiti da, iako ti zadaci mogu biti vrlo razli¢iti kod videoigara, njihovo rjesavanje je
klju¢no jer ono aktivira iste kognitivne funkcije. Na temelju toga dolazi do specifi¢nog ili
ograni¢enog transfera. S druge strane, hipoteza u¢enja kako u¢iti predstavlja mehanizam prema
kojem igranje videoigara jaCa sposobnost uocCavanja relevantnih informacija iz okoline
potrebnih za ucenje novog zadatka, pri ¢emu prethodno iskustvo ima kljuénu ulogu
(Martincevi¢, Vrani¢, 2019, 511). Prethodno iskustvo je presudno jer rad na zadatku nece
dovesti do vidljivih u¢inaka u drugom zadatku ako se on izvodi prvi put, nego ¢e samo
omoguciti da se drugi zadatak brze nauci. Preciznije receno, videoigre ovdje imaju ulogu da
dovode do jaCanje vise, op¢e sposobnosti funkcioniranja, ¢ime dolazi do Sireg transfera koji
obuhvaca i netrenirane vjestine. Medu istraziva¢ima jos uvijek nema postignutog dogovora koja
od ovih dviju hipoteza bolje opisuje mehanizme koji su u podlozi videoigara. Stoga je njihov
glavni zadatak provesti detaljnija razmatranja i istrazivanja, s ciljem da se razvije teorija koja

bi pomirila ove dvije, u podlozi, suprotne hipoteze.
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6. Pregled istraZivanja

6.1. Percepcija djece osnovnoSkolske dobi o utjecaju videoigara

Danijel Labas, Ines MarinCi¢ i Alma Mujcinovi¢ su 2016. godine proveli istrazivanje o
percepciji utjecaja videoigara sa stajaliSta djece. Ovim istrazivanjem Zeljelo se otkriti Sto djecu
motivira na igru, kakve su njihove navike igranja, uocavaju li pozitivne i negativne ucinke
videoigara, kako percipiraju odredena ponasanja uzrokovana igranjem videoigara te kakav je
njihov stav o aktivnom koristenju videoigara u edukativne svrhe u Skoli i kod kuce. Uzorak
ispitanika Cinili su u€enici triju osnovnih skola od 5. do 8. razreda, ve¢inom u dobi od 10 do 15
godina jer je ve¢ prethodno dokazano da koli¢ina i intenzitet igranja dolazi do izrazaja najvise
u dobi izmedu 8. 1 15. godine djetetovog Zivota. Prilikom testiranja koriStene su Cetiri nezavisne
varijable, tocnije sljede¢i socidemografski pokazatelji: spol, dob, Skola i razred. Ovim
istrazivanjem obuhvaéeno je 630 ispitanika, od ¢ega je 310 djecaka i 311 djevojcica®. Za
prikupljanje podataka koristena je metoda ankete koja je sadrzavala otvorena i zatvorena pitanja
s ponudenim odgovorima, Likertovu skalu i skalu procjene (to¢no/neto¢no), dok su odgovori

bili jednostruki i viSestruki.

Cilj provedenog istrazivanja je bio usporediti navike igranja videoigara i predodZzbe o utjecaju
videoigara na ponaSanje medu djecom triju Skola na podru¢ju Grada Zagreba i Zagrebacke
zupanije. Na temelju spomenutog istrazivaci su postavili sljedece hipoteze (Labas, Marinci¢,
Mujéinovi¢, 2019, 17): 1) djeca nisu svjesna loSih ucinaka videoigara, 2) djeca iz urbanih,
prigradskih i ruralnih sredina razli¢ito percipiraju ucinke videoigara, 3) jedni od najcesc¢ih
razloga za igranje videogara su akcija, fantazija, izazov i znatizelja, 4) djeca misle da su
aktivnosti i ponasanje iz videoigara prihvatljiva i u stvarnosti, 5) djeca ne razumiju znacenje
oznaka upozorenja na omotu videoigara i ne znaju ih to¢no interpretirati, 6) djeca imaju
pozitivan stav prema igranju videoigara u svrhu samostalnog unaprjedenja ili usavrSavanja
znanja i sposobnosti, 7) djeca vjeruju da ¢e sadrzaj videoigara prije negativno utjecati na drugu

djecu nego li na njih same, Sto potvrduje efekt tre¢e osobe.

Rezultati istraZzivanja pokazuju da gotovo 90 % djece igra neku vrstu virtualnih igara, bilo da

su to videoigre, raCunalne, mobilne ili internetske igre. Najveci postotak djece (37,2 %) Kkoristi

® Devet ispitanika u anketnom upitniku nije oznacilo spol
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upravo mobitel kao platformu za igranje. Taj podatak dokazuje da sve raSirenija dostupnost
pametnih uredaja rezultira porastom broja igranja videoigara medu mladom populacijom. Da
videoigre obuhvacéaju velik dio njihova zivota djeca potvrduju takoder time Sto je igranje
videoigara drugi naj¢esc¢i odgovor na pitanje provodenja vlastitog slobodnog vremena. Iako je
druZenje s prijateljima vani jo§ uvijek najzastupljeniji oblik jer 46,1 % djece na taj nacin provodi
svoje slobodno vrijeme, na Slici 5 mozemo vidjeti da igranje videoigara zauzima drugo mjesto.
Time je cak prestignut postotak broja djece koja najcesce svoje slobodno vrijeme provode uz
televiziju (9,8 %), kao i uz drustvene mreze (10 %). Postoje takoder djeca koja su navela da na
neke druge nacine vole provoditi svoje slobodno vrijeme poput provodenja vremena s obitelji,
bavljenja nekom vrstom sporta ili drugim oblikom izvanskolske aktivnosti, igranja s kué¢nim

ljubimcem i sli¢no.

Slika 5: Slobodno vrijeme djece (Labas, Marincié¢, Mujéinovié, 2019, 19)
Medu djecom koja su u istraZzivanju navela da igraju videoigre ve¢ina (39,4 %) ih igra
svakodnevno. Njih 31,2 % odgovorilo je da igraju videoigre dva do tri puta tjedno, a njih 29,4%
samo vikendom. Od sveukupnog broja ispitane djece polovina ih provodi uz videoigre manje
od jednog sata dnevno. No, rezultati takoder pokazuju da postoji mala skupina (od 4,5 %) koja
je rizina jer dnevno provodi vise od tri sata igrajuci igre. Neka od te djece provode ¢ak od tri
do Sest sati igrajuéi bez prekida na dnevnoj bazi. Sto se ti¢e mjesta na kojem najéesée igraju

videoigre medu djecom (89,4 % njih) jos uvijek prevladava njihov vlastiti dom.

Nadalje, postavilo se i pitanje o roditeljskom nadzoru djece tijekom igranja videoigara.
Zabrinjavajuca je Cinjenica da je 59,7 % djece istaknulo kako od roditelja ne trazi dopustenje
za igranje videoigara, Sto pobuduje razna pitanja poput jesu li roditelji uopée upoznati s

nacinom na koji njihova djeca provode slobodno vrijeme, kakav sadrzaj konzumiraju igrajuci
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videoigre i igraju li igre koje su primjerene za njihovu dob. lako je 21,2 % ispitane djece izjavilo
da njihovi roditelji uvijek provjeravaju Sto igraju i trajanje igranja, u prilino pribliznom
postotku (24,1 %) djeca su izjavila da ih njihovi roditelji nikad ne provjeravaju prilikom igranja
videoigara. No, rezultati takoder pokazuju (Slika 6) da se 18,2 % roditelja ukljucuje u igru s
djecom, S§to je optimisticni pokazatelj. Melanie Verhovnik (prema Labas, Marinci¢,
Mujc¢inovié, 2019, 19) smatra da aktivna ukljucenost roditelja u igranje videoigara djece je
najbolji pristup s aspekta medijskog odgoja jer sadrzi znacajan preventivni medijsko-pedagoski

potencijal.

Slika 6. Nadzor roditelja (Labas, Marinci¢, Mujcinovi¢, 2019, 20)

U istraZivanju se aspekt motivacije ispitivao uz pomo¢ tvrdnji za koje su djeca trebala
procijeniti u kojoj mjeri se slazu s njima (vidljivo na Slici 7). Kao osnovni motiv za igranje se
istaknula zabava jer se 37,8 % djece u potpunosti slaze s tvrdnjom da su videoigre dobar na¢in
zabave, a s njima jo§ donekle dijeli stav 36,2 % ispitane djece (Laba§, Marinc¢i¢, Muj¢inovi¢,
2019, 21). No, vezano za zabavu se takoder istie izazov kao prevladavajuc¢i motiv. Tako 76,7
% djece smatra da su videoigre zabavne upravo zbog izazova koje one stavljaju pred njih. Osim
1zazova videoigre djeci (64,3 % njih) poti¢u znatizelju, Sto je joS jedan od motiva za igranje.
Sto se ti¢e tvrdnje da su najbolje videoigre one koje sadrze puno akcije medu ispitanom djecom
ne prevladava ni potvrdan ni negirajuci stav. Stoga se akcija isti¢e kao jedan od motiva, ali ne
kljuc¢nih za igranje videoigara medu djecom. Da je djeci zanimljivo uzivljavanje u virtualne
likove pokazuje Cinjenica da se njih 52,8 % u potpunosti ili donekle slozilo s tvrdnjom da im
videoigre omogucavaju da budu netko ili nesto Sto u stvarnosti nisu ili nemaju moguénost biti.
Usko povezano s time je takoder prozivljavanje situacija koje se u stvarnosti ne mogu dozivjeti

svaki dan, $to je vec¢ina (65,9 %) djece takoder navela kao jedan od motiva za igranje videoigara.

31



Pritom je vazno napomenuti kako su djeca (78,4 % njih) svjesna da videno nasilje u
videoigrama moze imati lo$ utjecaj na njihovo ponasanje. Dakle, kada je u pitanju prijenos
videnih ponasanja ili aktivnosti iz virtualnog u stvarni svijet pokazalo se da djeca ne podrzavaju

nasilje u videoigrama (Labas, Marinc¢i¢, Muj¢inovi¢, 2019, 22).

Slika 7: Percepcija djece 0 motivaciji za igranje videoigara (Labas, Marinci¢, Mujcinovié, 2019, 23)

IstraZzivanje je takoder obuhvatilo djecju percepciju videoigara te njihovo uo€avanje pozitivnih
1 negativnih strana. Rezultati pokazuju kako 58,3 % djece vjeruje da su djeca opcenito svjesna
pozitivnih i negativnih utjecaja sadrzaja videoigara. Pritom je vecéina (65,4 %) zakljucila da
videoigre nemaju pozitivan utjecaj. Ovime se dokazuje da su djeca viSe svjesna negativnih
ucinaka, a neke od njih koje prepoznaju su (Slika 8): ovisnost zbog prekomjerenog igranja (91,4
%), nerealni prikazi zivota i ljudi (87,5 %), neprimjerenost sadrZzaja videoigara njihovoj dobi
(76,9 %), rasprava i svada medu prijateljima (74,3 %), mogucnost otkrivanja osobnih i

povjerljivih informacija (71,1 %), uzrok losih ocjena u skoli (62,6 %).

Sto se ti¢e pozitivnih udinaka igranja videoigara djeca su navela samo jedan, a to je suradnja s
drugim igra¢ima u svrhu postizanja zadanog cilja. Ostali pozitivni ucinci, primjerice
poboljsanje koncentracije 1 brZe rjeSavanje problema, ostaju neprepoznati od strane djece. Ono
Sto se pritom mora naglasiti je prethodni podatak koji pokazuje kako 62,2 % djece vjeruje da bi
videoigre na njih imale pozitivan utjecaj, dok su ranije u anketi naveli da videoigre opc¢enito
negativno utjeCu na djecu. Uzimajuci u obzir tu €injenicu istrazivaci potvrduju da je ovdje
prisutan pristrani optimizam, tocnije efekt tre¢e osobe. Spomenuti efekt pretpostavlja da osobe
percipiraju negativne ucinke kao one koji se vise odrazavaju na druge nego li na njih same

(Labas, Marin¢i¢, Mujcinovié, 2019, 21).
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Slika 8: Percepcija o utjecaju videoigara na djecu (Labas, Marinci¢, Mujcinovi¢, 2019, 21)

Kada govorimo o uporabi videoigara kao alata za ucenje i1 ponavljanje gradiva ili rjeSavanje
zadace, priblizno je jednak postotak djece koji bi ih koristili u navedene svrhe i onih koji ne bi.
Ipak je 54,4 % djece iskazalo Zelju da koristi videoigre s ciljem samostalnog usvajanja
nastavnog gradiva i slican postotak (53,1 %) djece smatra da bi se one takoder mogle koristiti
u nastavi za ucenje. Iz ovih rezultata je vidljivo da djeca na videoigre ne gledaju iskljuc¢ivo kao
na alat za zabavu, ve¢ ih smatraju potencijalnim alatom za usvajanje znanja i vjeStina.
Primjerice, videoigre se mogu Koristiti s ciljem da se poboljsa znanje stranog jezika, usavrsi
upotreba racunala, razvije kreativnost ili unaprijedi mo¢ osmisljavanja strategije. Stoga bi se
ranije spomenuti glavni motivi (izazov, znatiZelja 1 fantazija) djece za igranje videoigara mogli
iskoristiti u budu¢em razvoju edukativnih videoigara, s ciljem poticanja $to vise pozitivnih

ucinaka njihova igranja.

6.2. Ovisnost o videoigrama djece u adolescentskoj dobi

Vesna Bili¢ 1 Tajana Ljubin Golub provele su istrazivanje koje ispituje ¢imbenike povezane s
patoloskim igranjem videoigara u adolescenciji. Pritom su postavile dva cilja istrazivanja: 1)

ispitati prevalenciju ovisnosti o videoigrama kod ucenika srednjih Skola iz Zagreba 1 njegove
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okolice, 2) ispitati odnos spola, samopostovanja i edukacijske sredine prema sklonosti

patoloSkom igranju videoigara.

Dok je patolosko igranje videoigara mjereno modificiranom Youngovom skalom za mjerenje
ovisnosti o internetu, samopostovanje adolescenata je mjereno Rosenbergovom skalom (Bili¢,
Ljubin Golub, 2011, 1). Ispitano je ukupno 327 uéenika (160 djecaka i 167 djevojaka) iz tri
gimnazije 1 dvije Cetverogodisnje strukovne Skole iz Zagreba i njegove okolice. Ucenika iz
gimnazije bilo je 184 (od ¢ega 56,5 % djevojaka i 43,5 % mladica), dok je broj ucenika iz
srednjih strukovnih Skola iznosio 143 (od cega 44,1 % djevojaka i 55,9 % mladic¢a). Od
sveukupnog broja ucenika koji pohadaju gimnaziju u prvi razred ide 39 uc¢enika, u drugi razred
55 ucenika, u treci razred 50 ucenika, a u Cetvrti razred 40 ucenika. Broj uc¢enika strukovnih
Skola po razredima je 43 ucenika prvih razreda, 34 ucenika drugih razreda, 30 ucenika trecih

razreda i1 36 ucenika Cetvrtih razreda.

Ovim istrazivanjem njegove autorice su htjele provjeriti imaju li mladi¢i veéu sklonost igranja
videoigara od djevojaka i jesu li tome skloniji uéenici iz slabijih edukacijskih sredina (to¢nije,
oni koji pohadaju strukovne Skole). Prema njthovom razmatranju ucenici u tim Skolama su
uglavnom slabije usmjereni na akademsku karijeru i ucenje kao pripremu za nastavak
obrazovanja, zbog Cega se smatra da je kod njih igranje videoigara ucestaliji nacin provodenja
slobodnog vremena nego li kod u¢enika gimnazija. Takoder se htjelo provjeriti i utvrdenu vezu
sklonosti patoloSkom igranju videoigara s niskom razinom samopoStovanja. Ukoliko patoloSko
igranje videoigara predstavlja kompenzacijski mehanizam za ucenike s niskim
samopostovanjem, 1z toga proizlazi da oni s niskim samopostovanjem (tj. veCom potrebom za
kompenzacijom) imaju i vecu sklonost patoloskom igranju. Zbog toga autorice pretpostavljaju
da je moguce da edukacijska sredina ima moderatorsku ulogu. Autorice pritom nadodaju da bi
nisko samopostovanje moglo biti vazniji ¢imbenik za razvoj ove vrste ovisnosti kod mladi¢a

nego li kod djevojaka, zbog ¢ega spol takoder ima moderatorsku ulogu.

Iz svega navedenog postavljene su sljedece istrazivacke hipoteze (Bili¢, Ljubin Golub, 2011,
3-4): 1) mladici ¢e CeSce pokazivati ovisnost o videoigrama (to¢nije skloniji su patoloskom
igranju) od djevojaka, 2) vecu sklonost patoloskog igranja videoigara imaju osobe s niskim
samopostovanjem, 3) veca sklonost patoloskog igranja prisutna je kod uc¢enika strukovnih skola
u odnosu na ucenike iz gimnazije, 4) edukacijska sredina moderira odnos izmedu
samopostovanja 1 sklonosti patoloskom igranju videoigara tako da ¢e edukacijski zahtjevnija i

kompetitivnija sredina pojacavati vezu niskog samopostovanja i sklonosti patoloskom igranju
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videoigara, 5) spol moderira vezu izmedu samoposStovanja i sklonosti patoloskom igranju
videoigara, tako da je ona jaca kod mladi¢a, 6) spol moderira utjecaj edukacijske sredine na
vezu niskog samopostovanja i sklonosti ovisnosti o videoigrama, tako da ¢e jaca veza niskog
samoposStovanja 1 sklonosti patoloskom igranju videoigara u edukacijski zahtjevnijoj i

takmicarskoj situaciji biti izrazena samo kod mladica.

Podaci su se skupljali 2010. godine skupnim ispitivanjem u svakoj Skoli zasebno, a sudjelovanje
je bilo dobrovoljno i anonimno. Prilikom ispitivanja koristeni su sljedeci instrumenti: skala
samopostovanja, skala ovisnosti 0 videoigrama te dodatna pitanja o spolu i razredu.
Rosenbergova skala samopostovanja se sastoji od 10 pitanja na koja odgovori mogu biti u
rasponu od 1 do 5 (1 = u potpunosti neto¢no, 5 = u potpunosti to¢no). Veci rezultat na skali
predstavlja vecu razinu samopostovanja. Skala ovisnosti o videoigrama je prilagodena verzija
Youngove skale koja u originalnom izdanju ispituje ovisnost o internetu. Sastoji se od 8 pitanja
na koja ispitanici pruzaju ,,da/ne* odgovore. Pet i viSe potvrdnih odgovora potvrduju prisutnost
ove vrste ovisnosti. Ukupan rezultat se formira kao linearna kombinacija odgovora na

pojedinacne odgovore. Sto je veci rezultat na skali, to je veca sklonost ovisnosti o videoigrama.

Na Slici 9 predstavljena je skala ovisnosti o videoigrama i mozemo vidjeti da veéina
adolescenata ne pokazuju simptome patoloskog igranja videoigara. Rezultati istrazivanja
pokazuju da 77,6 % mladi¢a ima do najvise tri simptoma, dok 89,2 % djevojaka potvrduju samo
jedan ili dva simptoma. Ono $to se treba naglasiti je ¢injenica da sve simptome (osim simptoma
gubitka kontrole nad igranjem) ceS¢e imaju mladi¢i nego li djevojke. Kod oba spola je
najzastupljeniji simptom ostajanja u igri duze od planiranog — on je prisutan kod 66,3 % mladica
i 41,9 % djevojaka. Drugi najzastupljeniji simptom je teSkoca u kontroli vremena posvecéenog
0voj vrsti zabave — prisutan je kod 27,5 % mladi¢a i 25,7 % djevojaka. Rjedi, ali svejedno
prisutni simptomi su jo§ stravstvena Zelja za igranjem 1 progresivno povecanje provedenog
vremena u igranju kako bi se postiglo zadovoljstvo. Prema tome istrazivacice zakljucuju da
veci broj adolescenata joS§ nije u dovoljnoj mjeri razvio metakognitivne vjestine planiranja i
samodiscipline u odrzavanju planiranog, $to bi upravo mogao biti jedan od puteva prevencije

stvaranja ove vrste ovisnosti (Bili¢, Ljubin Golub, 2011, 6).
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Slika 9: Skala ovisnosti o videoigrama kod djevojaka (N=167) i mladié¢a (N=160) (Bili¢, Ljubin
Golub, 2011, 6)

Kako bi provjerile postavljene hipoteze Bili¢ i Ljubin Golub su prilikom istrazivanja provele
2x2x2 trosmjernu analizu varijacije, pri ¢emu su faktori bili sljedeci: spol (muski / zenski),
samopostovanje (visoko / nisko), vrsta Skole (gimnazije / strukovne Skole). Pritom su prema
rezultatima provedene Rosenbergove skale u grupu ispitanika s viskim samopoStovanjem
svrstani ucenici s dobivenim rezultatom 39-50, §to je ukupno ¢inilo njih 170. Dok su u grupu
ispitanika s niskim samopos$tovanjem svrstani ucenici S dobivenim rezultatom 15-38, Sto je
¢inilo njih 157. Varijabla spola u odnosu na ostale dvije prethodno navedene varijable je u
istrazivanju imala najvecu ulogu. Glavni efekt spola koji je dobiven pokazao je da su mladici
statisticki znacajno skloniji patoloskom igranju videoigara od djevojaka, §to potvrduje Hipotezu
1. Takoder, sklonost patoloskom igranju videoigara pokazala se ve¢om kod osoba s niskim
samoposStovanjem te se ovaj rezultat pojavljuje kod oba spola. Time se potvrduje postojanje
veze izmedu niskog samopoStovanja i sklonosti patoloskog igranja videoigara, na §to ukazuje
Hipoteza 2. Jedan od naéina na koji se mozZe objasniti ova povezanost je da nisko
samopostovanje djeluje preko kompenzacijskog mehanizma. Dakle osoba za ostvarivanje
vlastitog identiteta koristi alternativne i neproduktivne aktivnosti, ¢ime kompenzira stvarne
zivotne uspjehe. Ova vrsta kompenzacije time predstavlja motivacijsku barijeru za usmjerenje
na pozitivne zivotne ciljeve. Drugi istrazivaci (poput Wan i Chiou) takoder smatraju da su
ovisnici o videoigrama nesvjesno motivirani da izbjegavaju postizanje uspjeha moci 1 osjecaja
superiornosti, zbog ¢ega se u obliku obrambenog mehanizma reaktivne formacije u svjesnom
ponasanju oblikuje suprotna slika: osoba kroz online svijet videoigara konstantno trazi virtualni
osjec¢aj kontrole (Bili¢, Ljubin Golub, 2011, 6-7). U skladu s Hipotezom 3 rezultati istrazivanja
ukazuju takoder na znacajno vecu sklonost patoloskom igranju videoigara kod adolescenata

koji pohaduju srednje strukovne Skole. Ovaj nalaz obrazlaze se Cinjenicom da je pohadanje
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odredene Skole predodredeno intelektualnim uspjehom i1 akademskim interesima u izboru
buduéeg zanimanja. Akademsko optere¢enje manje je u strukovnim Skolama nego li u
gimnazijama, $to uceniku koji pohada takvu Skolu daje vise slobodnog vremena koje moze
provesti igrajuci videoigre. Stoga je moguce da strukovne Skole u odnosu na gimnazije pruzaju
okruZzenje u kojemu je igranje videoigara popularnije te je poticajnije za razvoj sklonosti
prekomjernom igranju. Ono §to je takoder moguce je krug odnosa svih faktora: ucenici koji su
manje akademski orijentirani provode vise slobodnog vremena uz videoigre, $to im zatim
otezava akademsko postignuce, a nadalje ih slab akademski uspjeh demotivira za daljnje ucenje
(Bili¢, Ljubin Golub, 2011, 7). Hipoteze 4 i 5 su odbaéene jer se u istrazivanju niti jedna
dvostruka interakcija nije pokazala znaCajnom. No, zato se trostruka interakcija (spol,

samopostovanje i vrsta $kole) pokazala znacajnom, ¢ime je potvrdena Hipoteza 6.

Slika 10 prikazuje nam, kao §to je i pretpostavljeno, da edukacijska sredina moderira vezu
izmedu samopostovanja i sklonosti patoloskom igranju videoigara. No, vrlo je bitno naglasiti
da ova teza vrijedi isklju¢ivo kod mladi¢a, a ne kod djevojaka. Rezultati istrazivanja pokazuju
da je veza izmedu samopostovanja i sklonosti patoloskom igranju za mladiée jaca u kontekstu
gimnazija. Ovaj nalaz je u skladu s hipotezom da je ovisnost o videoigrama kompenzacijski
mehanizam za mladi¢e koji posjeduju nisko samopostovanje te se nalaze u kompetitivnijoj 1
stresnijoj situaciji. To potencira pretpostavku da visoko poStovanje mladi¢a koji pohadaju
gimnazije sluzi kao nadin zatite od stvaranja ove vrste ovisnosti. Sto se tie mladiéa koji
pohadaju srednje strukovne Skole, sklonost patoloskom igranju videoigara posjeduju i oni
visokog 1 oni niskog samopoStovanja. Stoga je moguce da u ovim Skolama postoje drugi

¢imbenici koji prevladavaju, zbog kojih uloga samopostovanja ne dolazi do dovoljnog izrazaja.

Slika 10: Povezanost samopostovanja i sklonosti patoloskom igranju videoigara kod mladiéa i kod

djevojaka (Bili¢, Ljubin Golub, 2011, 8)
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Zakljucci ovog istrazivanja su da je u grupi ispitanih srednjoskolaca: a) potvrdena veca sklonost
patoloskog igranja videoigara kod mladica, kod adolescenata nizeg samopostovanja te kod onih
koji pohadaju strukovne $kole, b) potvrdena trosmjerna interkacija izmedu varijabli spola,
samopoStovanja i vrste Skole, €) potvrdena moderatorska uloga edukacijske sredine u vezi

izmedu stvaranja ovisnosti o videoigrama i samopostovanja potvrdena samo kod mladica.

6.3. Utjecaj videoigara na mlade u studentskoj dobi

Predrag Haramija, Puro Njavro i Philip Vrane$i¢, polaze¢i od tvrdnje da su gotovo sva
provedena istrazivanja o utjecaju videoigara radena na uzorku djece i adolescenata, odlucili su
provjeriti kako videoigre utje¢u na studente. Za uzorak su ih odabrali jer su punoljetni, pri cemu
se pretpostavlja da za razliku od djece imaju ve¢ oblikovana stajaliSta i mo¢ percepcije vlastitih
sposobnosti. No isto tako, razlog odabira je taj Sto su studenti dovoljno mladi da ¢ine dio

populacije koja je odrasla uz racunala, mobitel, videoigre i internet.

Stoga je istrazivanje u obliku ankete provedeno medu studentima tre¢e i Cetvrte godine
Zagrebacke Skole ekonomije i menagementa, u razdoblju od rujna 2018. godine do travnja
2019. godine. U navedenoj fakultetskoj ustanovi ne studiraju samo hrvatski drzavljani, ve¢ i
mnogi stranci, Sto ujedno pruza mogucénost usporedbe rezultata medu ispitanicima. U
istrazivanju je sudjelovalo 144 ispitanika, od ¢ega 73 studentice i1 71 student. Svi ispitanici
pripadali su dobnoj skupini od 20 i 23 godina. Ispitanika iz Republike Hrvatske bilo je 77, a
ostali ispitanici pripadaju sljede¢im zemljama: Japan (13), Kanada (11), Portugal (7), JuZzna
Koreja (5), Francuska (5), Italija (3), Njemacka (3), Francuska (3), Meksiko (3), Irska (2),
Spanjolska (2), Nizozemska (1), Brazil (1), Azerbajdzan (1), Poljska (1), Belgija (1), Svicarska
(1), Bosna i Hercegovina (1), Kolumbija (1), Danska (1) i Finska (1) (Haramija, Njavro,
Vranesi¢, 2020, 99). Anketa je bila anonimna 1 sastavljena od dvije skupine pitanja. Prvu
skupinu ¢inila su pitanja o ucestalosti 1 nacinu igranja videoigara, a druga skupina pitanja se
odnosila na akademski uspjeh, procjenu vlastitihn umnih i tjelesnih sposobnosti te stupanj
suglasnosti sa svjetonazorskim stajaliStima. Usporeduju¢i odgovore ovih dviju skupina
odgovora istrazivaci su nastojali utvrditi je li povezana: a) ucestalost i na¢in igranja videoigara
s potencijalom ovisnosti i izolacije iz drustva, b) ucestalost i nadin igranja videoigara s

akademskim uspjehom studenata, c) ucestalost igranja videoigara s percepcijom vlastitih
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sposobnosti, d) ucestalost igranja videoigara sa svjetonazorom i odnosom prema drugima
(Haramija, Njavro, Vranesi¢, 2020, 99).

Slika 11 prikazuje nam dobivene odgovore sudionika istrazivanja na pitanje o u¢estalosti igranja
videoigara. Vise od tre¢ine (tocnije, 36,1 % ispitanika) njih uopce ne igra videoigre, dok
najmanju skupinu ¢ine ispitanici koji igraju manje od jednom mjese¢no (8,8 % njih). Nekoliko
puta mjesecno igra 17,4 % ispitanih, nekoliko puta tjedno 13,2 % ispitanih, a 14,6 % njih
provede svakodnevno uz videoigre. Od sveukupno 92 ispitanika koji su se izjasnili kao korisnici
videoigara, najveci dio (otprilike tri Cetvrtine) preferira igru u drustvu. Medu njima se razlikuju
oni koji igraju s drugim igrac¢ima koji su fizi¢ki prisutni u istoj prostoriji (36 ispitanika) i oni
koji igraju s drugim igra¢ima u virtualnoj prisutnosti (27 ispitanika). No, isto tako postoje oni

koji preferiraju sami igrati videoigre, za $to se izjasnilo 29 ispitanika.

Slika 11: Ucestalost igranja videoigara (Haramija, Njavro, Vranesi¢, 2020, 99)

U istrazivanju se od ispitanika koji igraju videoigre trazilo da navedu Zanrove igara koje
najcesce igraju, pri cemu su mogli ponuditi jedan ili viSe odgovora. Najve¢i udio ispitanika (41
njih) igra igre slagalice (tzv. Puzzle), zatim slijede sportske igre (39 ispitanika), avanturisticke
igre (tzv. Adventure) igra 32 ispitanika, a velik broj ispitanih (njih 31) preferira igre pucacine
(FPS (First-Person Shooter) i 3PS (Third-Person Shooter)). Medu ispitanim studentima
popularne su jo§ strateSke igre i RTS (Real Time Strategy) igre, RPG (Role Playing Games)
igre, MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) igre i MMORPG (Massive Multiplayer Role
Playing Games) igre (Haramija, Njavro, Vranesic, 2020, 100).

Nadalje je u istrazivanju ispitana povezanost ucestalosti igranja videoigara s prosjekom ocjena
ispitanih studenata kako bi se utvrdilo utjece li igranje videoigara na akademski uspjeh. Na Slici
12 mozemo vidjeti dobivene rezultate koji upucuju da, gledajuéi ukupno sve ispitanike, nema
bitnije povezanosti. Prosjek ocjena onih studenata koji ne igraju videoigre iznosi 3,6, dok je

prosjek ocjena studenata koji igraju svakodnevno videoigre 3,4. Dakle, rezultati pokazuju da
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nema vrlo uoéljive razlike izmedu spomenutih skupina ispitanih studenata. Cak je zanimljiva
¢injenica kako oni studenti koji su rekli da igraju videoigre nekoliko puta tjedno imaju malo
veéi prosjek ocjena od onih studenata koji ih uopée ne igraju (3,7 naspram 3,6). Ako rezultate
analiziramo detaljnije, onda je vidljivo da medu igra¢ima videoigara ve¢i prosjek imaju oni
studenti koji igraju sami od onih koji igraju u drustvu (3,6 naspram 3,3). Kada se u obzir uzmu
isklju¢ivo najcescée igrani zanrovi videoigara medu studentima najbolji prosjek (4,35) imaju oni

koji igraju avanturisticke igre jer one zahtjevaju logi¢ku sposobnost za rjeSavanje zagonetki.

Slika 12: Relacija pitanja o ucestalosti igranja videoigara i prosjeka ocjena (Haramija, Njavro,
Vranesi¢, 2020, 101)

1z tog razloga autori ovog istraZivanja pretpostavljaju dva glavna uzroka male razlike u prosjeku
ocjena svih ispitanih studenata: 1) medu ispitanicima nema (ili je vrlo mali broj) onih koji su
razvili ovisnost o videoigrama koja bi ih tjerala da viSe sati posvete igranju i pritom smanje
vrijeme potrebno za izvrSavanje studentskih obaveza, 2) velik broj ispitanih sklon je Zanrovima
videoigara koje su intelektualno zahtjevnije (igre slagalice i avanturisti¢ke igre) (Haramija,
Njavro, Vranesic¢, 2020, 102).

U anketi se od ispitanika takoder trazilo da procijene vlastite sposobnosti prema stupnju od 1
(vrlo losa) do 5 (izvrsna). 1z dobivenih rezultata izracunat je prosjek ocjena svake od
sposobnosti za svaku skupinu igraca podijeljenih prema ucestalosti igranja videoigara. Ovim
nacinom su istrazivaci htjeli ispitati povezanost ucestalosti igranja te procjene vlastitih umnih i
tjelesnih sposobnosti. Slika 13 prikazuje da, bez obzira na to koliko Cesto igraju videoigre, svi
ispitani studenti svoje sposobnosti ocjenjuju boljim od prosjeka. Stoga dobiveni rezultati
upucuju na to da ne postoji bitna razlika sposobnosti onih koji igraju i onih koji ne igraju

videoigre. Oni koji svakodnevno igraju videoigre dali su najnizu ocjenu fizi¢koj kondiciji, Sto
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je najvjerojatnije zato Sto se zbog ucestalog igranja najmanje kre¢u. Zanimljivo je istaknuti da
bolje ocjene nalazimo u skupini ispitanika koji igraju videoigre nekoliko puta tjedno. Naime, u
odnosu na ostale skupine sebi su dali najviSe ocjene za sposobnost koncentracije (3,8),
sposobnost usvajanja novih pravila i na¢ina postupanja (4,3), sposobnost brzog rjeSavanja
problema 1 logickog zakljucivanja (4,1), te sposobnost uocavanja i brzinu reagiranja na stvari u

prostoru (5).

Slika 13: Relacija pitanja o ucestalosti igranja videoigara i procjene viastitih umnih i tjelesnih

sposobnosti (Haramija, Njavro, Vranesi¢, 2020, 103)

Kako bi se ispitala povezanost ucestalosti igranja videoigara i svjetonazorskih stajaliSta medu
studentima, ispitanicima su u anketi postavljene odredene tvrdnje na koje su trebali odgovoriti
prema stupnju (ne)suglasnosti: 1 (u potpunosti se ne slazem), 2 (ne slaZzem se), 3 (niti se slazem
niti se ne slazem), 4 (slazem se), 5 (u potpunosti se slazem). Na Slici 14 predstavljene su
spomenute tvrdnje 1 dobiveni rezultati prikazani u izraunatom prosjeku suglasnosti sa svakom
od tvrdnji za svaku od skupina podijeljenih prema ucestalosti igranja. Ovim dijelom ankete
istrazivaci su nastojali provjeriti razvija li u€estalo igranje videoigara toleranciju i sklonost
prema nasilju, smanjuje li razinu empatije ili oblikuje svjetonazor po kojem je neuvazavanje
tudih misljenja, Zelja i potreba prihvatljivo (Haramija, Njavro, Vranes$i¢, 2020, 105).
Analiziraju¢i odgovore ispitanih studenata vidljivo je da je stupanj suglasnosti s navedenim
tvrdnjama vecéi kod ispitanika koji igraju videoigre nego kod ispitanika koji ih ne igraju. Ta je
razlika vidljiva u tvrdnjama da ,,ljudima u patnji i problemima nije potrebno pomagati (prosjek

2,4 prema 1,4), ,nasilje u medijskim sadrzajima mi je zabavno (prosjek 2,9 prema 1,7) i
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,,nasilje u medijskim sadrzajima mi ne smeta“ (prosjek 3,4 prema 2,1). Upravo su ove tvrdnje
u najvecoj suprotnosti s etikom i moralnim nacelima, $to dokazuje da veca ucestalost igranja

videoigara smanjuje sposobnost ispravne eticke prosudbe.

Slika 14: Relacija pitanja o ucestalosti igranja videoigara i svjetonazora (Haramija, Njavro,
Vranesi¢, 2020, 104)

Zakljucci ovog istrazivanja su da je medu ispitanim studentima malo onih koji pokazuju
simptome kompulzivnog igranja videoigara. Ne postoji bitna relacija izmedu ucestalosti igranja
i akademskog uspjeha, no studenti koji igraju videoigre svoje sposobnosti procjenjuju malo
viSima od onih koji ih ne igraju. Najznacajniji rezultat se biljezi u relaciji izmedu ucestalosti
igranja i stupnja suglasnosti sa tvrdnjama koje promic¢u egocentrizam i beS¢utnost. Taj stupanj
je visi kod ispitanika koji igraju videoigre nego kod onih koji ih ne igraju, $to upucuje na utjecaj

videoigara na sposobnost eticke prosudbe.
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7. Smjernice za umjereno Koristenje videoigara

U suvremenom digitalnom dobu djeci je tesko odoljeti bogatoj ponudi interaktivnih sadrzaja
koju im pruza igranje videoigara. Ono S§to ih najviSe privlaci u videoigrama je upravo
interaktivnost koja omogucéava posjedovanje kontrole, suoCavanje s izazovima i postizanje
uspjeha. Zbog toga za mlade generacije interaktivnost predstavlja izravan utjecaj na medijski
sadrzaj te dobivanje povratne informacije na vlastita djelovanja (Dokler, 2020). Stoga su
videoigre danas uvrStene pod uobicajene oblike igre, ¢ak i u zivotima djece. Kroz njihovo
odrastanje dostupni su im razli¢iti oblici igre, zbog Cega ni igra inspirirana medijima nije
odvojena od ostalih oblika. Jedina razlika je u tome $to igranje videoigara djetetu predstavlja

novo okruzenje za igru koje mu omogucuje spajanje dozivljaja iz stvarnog 1 virtualnog svijeta.

S obzirom na to da je nemogucée izbjeéi doticaj djece s videoigrama, bitno je smanjiti opasnost
od razvoja ovisnosti. 1z tog razloga je organizacija rasporeda djetetovih dnevnih aktivnosti od
velike vaznosti. Raspored treba biti utemeljen na uravnotezenoj izmjeni aktivnosti koje se
dogadaju u stvarnom svijetu i aktivnosti koje se odvijaju u virtualnom svijetu. Klju¢nu ulogu u
tom balansu imaju roditelji, ali i odgajatelji te ucitelji. Njihov zadatak je pomagati djeci i
usmjeravati njihovo odrastanje u doba ranog i srednjeg djetinjstva uz digitalne medije. Milan
Matijevi¢ (2019) istice da videoigre same po sebi nisu opasne i Stetne. Opasnost i Stetno
djelovanje zapravo dolazi od loSe organizacije djetetovih aktivnosti. Savjet glede prisutnosti

videoigara u djetetovu zivotu kojim bi se svaki roditelj trebao voditi je: ne prerano — ne previse.

Najosjetljivije razdoblje u razvoju djeteta prestavlja predskolsko doba. U danasnjem vremenu
je gotovo nemoguce sprijeciti djecu ovog uzrasta da budu izlozeni bilo kakvoj vrsti ekrana koji
im omogucuje ulazak u virtualni svijet. Stoga pri djetetovoj upotrebi neke vrste uredaja roditelji
trebaju regulirati trajanje izlaganja. Bitno je osigurati da dijete ne provede predug period
tijekom dana ispred ekrana. Pritom je takoder vazno da se dijete, osim utjecaju uredaja,
svakodnevno izlaze i prirodnom svjetlu te stvarima iz svakodnevnog okruzenja jer u ovoj
razvojnoj dobi ono teSko razlikuje stvarno od virtualnog. Prilikom planiranja djetetovog
dnevnog rasporeda roditelji ne smiju zaboraviti da aktivnosti u stvarnom okruzenju jo$ uvijek
moraju dominirati nad aktivnostima provedenim u virtualnom svijetu (Matijevi¢, 2019). Kada
dijete dode u Skolsko razdoblje roditeljima postaje lakSe dogovoriti pravila i trajanje igranja
videoigara. Uz svakodnevne obaveze koje ima, djetetu se takoder moze pruziti vrijeme za

igranje videoigra, pod uvjetom da posStuje dogovorena pravila. Ako ¢e ve¢ igranje videoigara
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biti dio djetetovog djetinjstva, onda je vazno da roditelji, odgojitelji i ucitelji razumiju virtualni
svijet u kojemu djeca provode svoje slobodno vrijeme. Sto se ranije s djetetom po¢ne otvoreno
pricati o igranju videoigara, to je veca vjerojatnost da ¢e se s njim tijekom odrastanja moci
otvoreno raspravljati o toj temi. Atmosfera otvorene 1 pozitivne diskusije ¢e potaknuti dijete na

razmiSljanje o sadrzaju igre, dobnim oznakama, ograni¢enjima i pravilima (Dokler, 2020).

S obzirom nato da je u aspektu igranja videoigara nadzor nad djetetom jedna od kljuénih stavki,
Iva Br¢i¢ (2020, 2679) predlaze sljedece savjete roditeljima: a) odabrati videoigre koje su u
skladu s dobi djeteta, b) vremenski ograniciti koriStenje videoigara (maksimalno 45 minuta, no
ne svakodnevno da se ne bi stvorio osjecaj uronjenosti u virtualni svijet), ¢) pogledati najavu
za videoigru i provjeriti njezin sadrzaj kako bi se utvrdilo je li primjerena za dijete, d) usmjeriti
djetetovu paznju na sadrzaj koji pridonosi kreativnosti, potice znatizelju, empatiju, suradnju i
pomaganje, e) ako dode do nasilja, onda se kroz razgovor s djetetom treba otkriti uzrok takvog

ponasanja i dati mu do znanja da se problemi ne rjesavaju na taj nacin.

Bitno je naglasiti da tehnologija ne mora nuzno imati isklju¢ivo negativnu konotaciju. Dapace,
ako se koristi pravilno, umjereno i ne na Stetu drugih aktivnosti ona moze biti korisna za razvoj
djeteta. No, pritom se ne smije smetnuti s uma da nekontrolirano ili prekomjereno koristenje
videoigara ipak moze prouzrociti probleme kod djeteta (Dokler, 2017a). Stoga roditelji trebaju
pripaziti da dijete ne razvije loSe navike poput: koristenja digitalnih tehnologija kao dadilje,
koriStenja videoigre kao naina samoizolacije, koriStenja videoigre samo kao distrakcije ili
nacina za gubljenje vremena ili smanjenja vremena koje dijete provodi uz fizi€ke aktivnosti

(Dokler, 2018).

Gledaju¢i s pozitivne strane, videoigre mogu takoder dobro utjecati na zdravlje, ucenje i
drustvene vjestine djeteta. U provedenom istrazivanju Isabela Granic, Adam Lobel i Rutger C.
M. E. Engels (prema Dokler, 2016) Zeljeli su naglasiti dobrobit videoigara. lako je poznat
stereotip da je igranje videoigara uzrok intelektualne lijenosti, spomenuti istrazivaci su pokazali
da igre mogu ojacati kognitivne sposobnosti poput pamcenja, percepcije, zaklju€ivanja i
prostorne orijentacije. Ovaj nalaz posebno se odnosi na pucacke igre jer je dokazano da igranje
takvih igara poboljSava sposobnost razmisljanja o objektima u tri dimenzije. Strateske igre, pak,
pomazu djeci u razvoju vjestina potrebnih za rjesavanje problema, dok se igranjem bilo kakvih
vrsta igara moze potaknuti kreativnost (Dokler, 2016). Videoigre su se takoder pokazale kao
ucinkovit alat za vjezbu kako se nositi s neuspjehom. Stoga se prilikom igranja videoigara kod

djece poboljsava sposobnost koja im pomaze da se bolje suoce s neuspjehom 1 u stvarnom
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zivotu. Autori istrazivanja su doveli u pitanje stereotip da je igra€ videoigara socijalno izoliran
jer dobiveni rezultati pokazuju da 70 % igraca igra zajedno s prijateljima. Upravo timski rad u
igrama moze naucditi djecu kako brzo donijeti odluke, kako suradivati s drugima i izgraditi

povjerenje te usvojiti mnoge druge socijalne vjestine (Dokler, 2016).

Ako je dijete ljubitelj videoigara roditeljima se takoder savjetuje zajednicko igranje jer ono
moze biti pogodno tlo za produbljivanje medusobne bliskosti. Sinem Siyahhan (prema Dokler,
2017b), koja se bavi istrazivanjem utjecaja videoigara na djecji razvoj, ucenje i obiteljske
odnose, iznijela je sljedec¢e savjete pomocu kojih igranje videoigara moze biti pozitivno
iskustvo: 1) bolje je da roditelj odabere igru za zajednicko igranje jer su djeca puno fleksibilnija
od odraslih u tom pogledu — time se ujedno omogucuje procjena je li odabrana igra u skladu s
obiteljskim vrijednostima i je li njezin sadrzaj prikladan, 2) bolje je igrati videoigru namijenjenu
za jednog igraca i medusobno se izmjenjivati u igranju — time se ostvaruje bolja interakcija i u
trenutku kada dijete ne igra ima priliku postavljati pitanja roditelju i komentirati tijek igre, 3)
dobrodoslo je povlacenje analogija tijekom igre — mnoge igre danas uvode igraca u slozene
situacije koje zahtijevaju promisljeno donoSenje odluka, §to otvara priliku za ucenje i roditelj
kroz razgovor s djetetom moze povuéi paralelu izmedu postupaka u igri i u stvarnim zivotnim
situacijama, 4) treba iskoristiti priliku da roditelj i dijete zamijene uloge prilikom igranja
videoigre — uloga ucitelja ¢e kod djeteta potaknuti razvoj komunikacijskih vjestina te strpljenja
prilikom objasnjavanja i davanja uputa u tijeku igre, 5) zajednicko igranje videoigara moze
postati ritual — igra kod djeteta stvara osjecaj ugode zbog kojeg se ono potencijalno oslobada
za razgovor s roditeljem i o drugim temama nevezno za igranje, 6) potrebno je postaviti
odredeno vremensko ogranicenje za igranje videoigara — pritom se roditelj moze voditi vlastitim

iskustvom i procjenom koliko je vremena djetetu potrebno za odabranu igru.

7.1. Primjeri korisnih videoigara za djecu

Da iskustvo igranja videoigara djeci moZe biti istovremeno zabavno i edukativno pokazuju nam
neki od primjera videoigara koje ¢e biti istaknute. U prijasnjim vremenima videoigre su se
uglavnom smatrale gubitkom vremena. No, kako su u skladu s tehnoloskim razvojem nastajali
novi oblici videogara postepeno se smanjivala stvorena negativna percepcija. Na trzistu se
pocelo pojavljivati sve viSe igara namijenjenih dje¢jem uzrastu koje su sadrzavale edukativnu

komponentu, a njihova prisutnost i dalje raste. Iz tog razloga bi se trebalo sve viSe govoriti i 0
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pozitivnim stranama igranja videoigara. Osim $to mogu predstavljati kanal za stvaranje novih
prijateljstava, takoder uce djecu o razli¢itim temama i pomazu im u razvoju razlicitih vjestina.
Razvoj hipotetskog razmisljanja i intuicije, poticanje logickog rjeSavanja problema i pomo¢
protiv rastresenosti su samo od nekih dobrobiti koje odabirom i koristenjem prikladne videoigre
dijete moze usvojiti (Hrvatski Telekom, Hrabri Telefon, Drustvo za komunikacijsku i medijsku

kulturu 2018).

Scribblenauts je logicka igra u kojoj je glavni lik Maxwell. Kroz igru dijete pomaze
spomenutom liku u potrazi za zutim zvijezdama. Jedinstvena znacajka ove igre je slikovni
rje¢nik koji sadrzi vise od 35,000 pojmova dostupnih na razli¢itim jezicima. Zadatak djeteta je
da upiSe nazive predmeta ili bi¢a potrebnih liku kako bi mogao napredovati kroz igru.
Primjerice, kada se lik nade pored ceste kojom brzo voze automobili, igra¢ moze upisati
pojmove poput ,,pjesacki prijelaz* ili ,,semafor kako bi se liku omogucio prelazak ceste. Ova
igra dostupna je na iOS, Android, PC i Nintendo platformama (Smoljak, 2018).

Civilization je jedna od dobro poznatih fransiza igara s povijesnom tematikom. Igra¢ je u ulozi
vode jednog naroda kroz povijesna razdoblja od kamenog do nuklearnog doba. S obzirom na
to da je kompleksnija, ova igra je namijenjena za osnovnos$kolce visih razreda i starije te
predstavlja dobar izvor zabave i priliku za obogacivanje znanja. Igrajuci igru dijete Ce se
susresti s mnogim povijesnim li¢nostima i uciti o remekdjelima arhitekture. Glavni zadatak je
osnivati gradove i stvarati jedinice na mapi svijeta, a da se pritom stvori ravnoteza izmedu
kulture, znanosti i vojnog potencijala. S obzirom na to da pripada u kategoriju strateskih igara
takoder od igraca zahtijeva donoSenje presudnih odluka u klju¢nim trenutcima. Nastavci ove

igre dostupni su na svim glavnim igra¢kim platformama (Smoljak, 2018).

Reader Rabbit koji se prvotno pojavio u knjigama i druStvenim igrama, kasnije je nasao svoje
mjesto 1 u videoigri sa Sirokim spektrom edukativnih zadataka. Igra je osmisljena kao skupina
mini zadataka kroz koje se rjeSavaju problemi i pritom se uci jezik, matematika ili priroda 1
drustvo. Vise je inacCica ove igre zbog Cega je prigodna za djecu stariju od tri godine (Smoljak,
2018).

Minecraft je videoigra koja je stekla popularnost u cijelom svijetu. U njoj zapravo nema
konkretne pri¢e niti konkretnog zadatka, ve¢ se u potpunosti odabir provodenja vremena
prepusta igracu. Odabir se temelji na dvjema opcijama: igra¢ moze graditi vlastite gradnje ili

se moze upustiti u istrazivanje okoline. Teren je svaki put drugaciji, Sto rezultira razli¢itim

1zazovima. Stoga se neki igraci odlucuju na sigurnost pa u igri provode vrijeme gradeci vrtove,
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vile, palace ili druge vrste gradevina. Dok oni igraci koji su odvazniji u igri kre¢u u pustolovinu,
pri cemu se susrecu s raznim likovima i zivotinjama koje im predstavljaju prepreku za nastavak.
Igraju¢i ovu videoigru djeci je omoguéen razvoj maste i kombinatorike te svojim postupcima

usavrsavaju mogucénost kontrole (Smoljak, 2018).

LittleBigPlanet je jedna vrsta digitalne tvornice izmisljenih lokaliteta. U ulozi glavnog lika pod
imenom Sackboy igra¢ima je omoguceno slaganje vlastitih igrac¢ih prostora u kojima mogu
odrediti prepreke, ali i mehanike kojima se prepreke svladavaju. Primjerice, dijete moZze stvoriti
trkacu stazu, izgraditi svemirski brod, osmisliti carobnu Sumu i stanovnike u njoj te jos mnogo
viSe. Pritom mogu podijeliti svoje radove s drugima, kao i sudjelovati u tudim tzv. stvorenim
avanturama. U ovoj igri radi se o planetu moguénosti ¢ijem je stvaranju glavni pokreta¢ masta.
Uz to dijete takoder koristi inteligenciju i smisao za dizajn za promisljanje prostora. Za igranje
nije potrebno nikakvo znanje o programiranju, a videoigri se moze pristupiti putem Playstation

uredaja (Smoljak, 2018).
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8. Vaznost medijskog odgoja djece i mladih

U danasnje vrijeme funkcioniranje svijeta nezamislivo je bez masovnih medija. Upravo je
utjecaj medija i op¢enito njihova uloga unijela znacajnu i jednu od najbrzih promjena u ljudskim
zivotima. Zrinjka Perusko — Culek (prema Puran, Koprivnjak, Macek, 2019, 273) napominje
da svaki masovni medij nastaje primjenom novonastale i poboljSane tehnoloske ideje, koja se
kasnije razvija u kulturnu i druStvenu formu kako bi odgovorila na potrebe pojedinca. Stoga
svaki medij, svojim Sirenjem i1 upotrebom te u interakciji s druStvom, mijenja oblike drustvene
interakcije i komunikacije. 1z tog razloga se naglasava da suvremeni mediji oblikuju
svakodnevicu svakog ¢ovjeka. Vrseci utjecaj na socijalizaciju, komunikaciju, radne navike i
kreativnost oni se upli¢u u svaku razinu ¢ovjekovog zZivota. S obzirom na to da mediji zauzimaju
klju¢nu ulogu u procesu socijalizacije, smatraju se snaznim sredstvom u oblikovanju stavova i

misljenja (Mandari¢, 2012, 132).

Zbog masovne rasirenosti i dostupnosti razlicitih vrsta medija njihov utjecaj na ¢ovjeka je brz
i neprimjetan, te ujedno snazan. No, kako smo svi osudeni na zivot s medijima od kljucne je
vaznosti da se svaki pojedinac upozna s nacinima na koje oni djeluju na njega, ali i na
cjelokupno drustvo. Kako se kroz proslost drustvo sve vise otvaralo medijima, tako su oni
poceli zauzimati sve znacajniju ulogu u zivotu ljudi. Mediji su postali dio suzivota svake obitelji
pa su posljedicno njihovu utjecaju sve vise izlozeni najosjetljiviji ¢lanovi drustva koji se tek
oblikuju kao osobe — djeca, adolescenti i mladi. Upravo zbog snaznog utjecaja medija na djecu
u periodu odrastanja sve viSe je poznat pojam medijskog djetinjstva i njegovu pojavu ne
mozemo zanemariti. S obzirom na to da roditelji zbog uzurbanog nacina zivota sve teze mogu
uskladiti obiteljske 1 radne obaveze, mediji ih ¢esto zamijenjuju u ulozi prenoSenja obrazaca
ponasanja. Lana Ciboci, Igor Kanizaj i Danijel Laba$ (2011, 12) naglasavaju da sintagma
,»mediji kao odgojitelji mladih generacija“ ve¢ u danasnjem vremenu posjeduje puno znacenje

te pretpostavljaju da ¢e imati jo§ snaZniji utjecaj u buducénosti.

Okruzenost medijima, dakle, nije samo svakodnevica odraslih ve¢ i stvarnost dje¢jih Zivota.
Obitelj je zapravo okruzenje u kojem se dijete prvi put susrece i upoznaje s medijima. Najveca
opasnost lezi u ¢injenici da djeca jos uvijek nemaju oblikovan kriticki odnos prema medijskom
sadrzaju, zbog Cega su izloZena njihovim S$tetnim posljedicama viSe od odraslih. Zato se
roditelji, odgojitelji i ucitelji moraju uhvatiti u kostac s ovim oblikom izazova. No, oni se ¢esto

u dodiru sa suvremenim digitalnim medijima osjecaju razoruzano, naglaSavaju Ciboci, Kanizaj
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i Labas (2011, 12). lako su svjesni da mediji zauzimaju veliku ulogu u djetinjstvu djece, s druge
strane su u strahu jer ne poznaju medije dovoljno dobro. 1z tog razloga je medijsko
opismenjavanje odraslih od kljuéne vaznosti jer ¢e se time smanjiti jaz izmedu njih i djece. Na
taj nacin upravo ¢e odrasli biti ti koji mogu djecu uvesti u svijet medija na ispravan nacin
(Puran, Koprivnjak, Macek, 2019, 280). Nije potrebno uvoditi zabranu medija djeci, ve¢ ih se
od najranije dobi treba uditi zrelom i odgovornom koristenju istih. Valentina Mandari¢ (2012,
148) stoga smatra da je zadaca odraslih osvijestiti djecu i mlade 0 odgovornosti, razboritosti,
umjerenosti 1 mudrosti u koriStenju medija jer ¢e im na taj nacin tijekom odrastanja oni biti

prijatelji i saveznici.

8.1. Razlikovanje medijske pismenosti i medijskog obrazovanja

Mirela Toli¢ (2009, 100) definira medijsku pismenost kao ,,najnizu razinu svladavanja
osnovnih vjestina kod prepoznavanja vizualnih simbola i rada na raCunalima te drugim
medijskim sredstvima®. Vazna je jer pomaze pojedincima da razumiju kako i na koji nacin su
mediji zasluzni za oblikovanje njihove predodZbe o svijetu i njima samima. Kao takva medijska
pismenost se moze postici iskljuéivo sustavnim medijskim obrazovanjem. Umjesto da samo
bude u ulozi pasivnog primatelja poruka, pojedinac bi trebao nauditi shvatiti njihov sadrzaj i
kako ih tumaciti. U tu svrhu ga medijska pismenost uci razvoju kriti¢nosti prema ponudenim
porukama i prema kanalima koji ih omogucuju, kao i koriStenju medija kao sredstava za
kreativno izrazavanje (Puran, Koprivnjak, Macek, 2019, 274). Stoga ona predstavlja prvu
stepenicu koja vodi prema realizaciji glavnog cilja medijskog obrazovanja. Sveukupnost
odnosa medijske pismenosti i medijskog obrazovanja se nalazi u pojmu medijske kompetencije,
dok se sustina medijskog obrazovanja krije u savladavanju principa istrazivanja kako Zivjeti s
medijima (Puran, Koprivnjak, Macek, 2019, 273).

Manca Kosir, Nada Zgrablji¢ i Rajko Ranfl (prema Puran, Koprivnjak, Macek 2019, 275),
navode dvije razine medijske pismenosti: refleksivnu i produktivnu. Refleksivna razina
omogucuje razmisljanje o medijskim sadrzajima 1 oblicima. Pritom se takoder potice razvoj
kritickog misljenja prema ponudenim sadrzajima te kanalima koji ih distribuiraju. Produktivna
razina omogucuje svakom korisniku medija da sudjeluje u proizvodnji medijskog sadrzaja.
Dakle, uspjesnost medijske pismenosti u cjelosti ovisi o odnosu izmedu specificnosti medija i

nacina na koji korisnici medija shvacaju te specificnosti (Puran, Koprivnjak, Macek, 2019,

49



276). Kada su u pitanju djeca, za njihovu uzrast posebno je vazna refleksivna razina jer
omogucuje razmisljanje o medijskim sadrzajima i oblicima. U svijetu ubrzanog razvoja medija
drustvu bi od osnovnog interesa trebalo biti promoviranje medijske pismenosti, s ¢ime bi se

pomoglo djeci i mladima da razviju potrebne medijske vjestine.

Na razliku izmedu pojmova medijske pismenosti i medijskog obrazovanja upucuje nas Mirela
Toli¢ (2009, 100). Kao sto je ve¢ spomenuto, medijska pismenost je prva stepenica u gradnji
medijskih kompetencija i baza za snalazenje u medijskom svijetu. Nadalje, medijska pedagogija
ukljucuje medijsku pismenost, medijske kompetencije, medijsku didaktiku i metodiku te
medijsku etiku, a bavi se proucavanjem socijalizacijskog utjecaja na djecu i mlade. Potrebno je
raditi na svim poljima medijske pedagogije kako bi cjelokupan medijski odgoj bio uspjesan. Na
upotrebu medija te shvacanje i dozivljaj istih od strane svakog pojedinca utjece niz faktora.
Zato se svakome treba pruziti mogucnost da koristi medije te pritom pronade odgovarajuce
vrste i na¢ine komuniciranja. Upravo medijska kompetencija predstavlja sposobnost kretanja u
medijskom svijetu na kriticki, reflektivan 1 nezavisan nacin s osjeajem za odgovornost
prilikom koristenja medija za kreativno izrazavanje (Ljubi¢ Nezi¢, 2019, 289). Stoga medijske
kompetencije pruzaju pojedincu moguénost da identificira medijske poruke u Sirem kontekstu,
ovisno o svjetskim, ekonomskim, politic¢kim, socijalnim 1 kulturnim faktorima te da shvati
poruke uzimajuéi navedene ¢imbenike u obzir. Taj proces ovisi o raspolozivim medijskim
sredstvima te podrazumijeva izlaganje i1 koriStenje istih od strane pojedinca (Ljubi¢ Nezic,
2019, 289). Sveukupno, uloga medijskog odgoja je uciti o tumacenju 1 proizvodnji medijskih

poruka, ali i pomagati u odabiru najpogodnijih medija za komunikaciju.

8.2. Uloga roditelja, odgojitelja i ucitelja u medijskom obrazovanju

Uzimajuc¢i u obzir ¢injenicu da je obiteljski dom mjesto prvog susreta djeteta s medijima jasno
je da uloga roditelja klju¢na. Oni su posrednici u koristenju medija, ali i u stvaranju navika
koriStenja medijskih sadrzaja jer svojim primjerima pruzaju vlastitoj djeci prvo medijsko
iskustvo. Djeca uce putem modela, $to znaci da ako roditelj medije koristi nekontrolirano vrlo
vjerojatno Ce i dijete slijediti isti primjer (Puran, Koprivnjak, Macek, 2019, 281). 1z tog razloga
roditelji moraju biti vrlo oprezni te im se savjetuje da umjereno koriste tehnologiju i upoznaju
djecu s pozitivnim i negativnim aspektima istih. S obzirom na ucestalost izlaganja djece utjecaju

medija, bitno im je usaditi kriticki stav prema sadrzaju koji im se nudi i prikazuje. Osim o
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kontroliranom koristenju medija, poducavanjem djece o medijima uci ih se takoder o tome kako

mediji odreduju njihovo vrijeme te kako utjecu na oblikovanje osjecaja, misljenja i stavova.

Kada govorimo o kljuénim ¢imbenicima koji utjecu na medijsku pismenost djece, oni su
sljedeci: trajanje (vremenski period proveden u koriStenju medija), nacin (kak se koriste mediji),
sadrzaj i dob djece. Uz sadrzaj takoder se treba uzeti u obzir i kontekst, to¢nije uvjeti u kojima
dijete koristi medijske sadrzaje. Ovi kljucni Cimbenici jo§ dodatno ovise o osobnim
karakteristikama, kulturoloskim karakteristikama, socijalim uvjetima i obiteljskom okruzenju
u kojem dijete odrasta (Ljubi¢ Nezi¢, 2019, 289). 1z tog razloga je primarno da odrasli budu u
interakciji s djetetom tijekom upotrebe medija. Dob je kljuéan faktor u medijskom
opismenjavanju djece, zbog ¢ega ju je najbolje zapoteti veé od rane i predskolske dobi. Sto je
dijete mlade, to viSe vjeruje medijima jer jo§ uvijek nema dovoljno razvijene kognitivne,
emocionalne i moralne sposobnosti da bi se samostalno zastitilo od potencijalno negativnog
utjecaja medijske poruke. No kada je roditelj aktivno ukljucen u djetetovo koristenje medijskog
sadrzaja on pomocu sugestija utjeCe na stvaranje ispravnih medijskih navika djeteta.
Promatrajuci roditelja, dijete njegove postupke i djela smatra ispravnim te mu videna slika sluzi

kao model za ponasanje, oblikovanje stavova i dozivljaj okoline (Ljubi¢ Nezi¢, 2019, 290).

S razlogom se isti¢e kako su roditelji najvazniji ¢imbenik u djetetovom zivotu u predskolskoj
dobi. Medijske navike djeteta tijekom odrastanja razvijaju se u skladu s medijskim navikama
unutar obiteljskog doma. Stoga Sanja Bartakovi¢ i Josko Sindik (2016, 97) pod roditeljsku
medijaciju ubrajaju bilo kakvu vrstu strategije koju roditelji upotrebljavaju da kontroliraju,
nadgledaju ili interpretiraju sadrzaj medija svojoj djeci. Usput napominju da postoje tri vrste
medijacije: 1) ,,zajednicko gledanje televizije — pasivni na¢in konzumacije pri kojem su
roditelji samo fizicki prisutni, 2) ograni¢avajuca (restriktivna) medijacija — roditelji postavljaju
pravila vezana za vrstu sadrzaja, koli¢inu, trajanje i vrijeme gledanja, 3) aktivna (instruktivna
ili pouc¢na) medijacija — ukljucuje raspravu roditelja i djece o sadrzajima kojima su izloZeni, pri
¢emu roditelj pomaze djetetu razumijeti sadrzaje koje gleda. Sonia Livingstone (prema Ciboci,
Labas, 2019, 89) pruza sli¢nu podjelu roditeljske medijacije, razlikujuéi dvije kategorije: 1)
ograni¢avajuca (restriktivna) medijacija — iako je ucinkovita u smanjenju izloZenosti djece
internetskim rizicima, ona ograni¢ava priliku djetetu da razvije digitalnu pismenost i izgradi
otpornost na medijski sadrzaj, 2) omogucavajuca (instruktivna) medijacija — obuhvaca skup
postupaka (poput zajednickog korisStenja medija, aktivnog posredovanja internetske sigurnosti,
roditeljskog nadzora...) koji su usmjereni na osnazivanje djece i podrS8ku njihovog aktivnog

angazmana u medijskom svijetu.
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Pritom je vazna i roditeljska informiranost. Sto su oni bolje informirani, to je veéa moguénost
da ¢e odigrati dobru ulogu u posredovanju medija i razvoju medijskih navika djece. Njihova
razina informiranosti pretpostavlja medijsku pismenost jer jedino pomocu nje mogu ispravno
intervenirati pri koristenju medija kod djeteta. Informiranost takoder utjece na koristenje sve tri
vrste medijacije, ali najveca korist se ipak ostvaruje putem aktivne medijacije. Ona pomaze U
viSe aspekata: poboljSava djetetovo razumijevanje radnje i likova te razlikovanje maste od
stvarnosti, jaca kriticki odnos djeteta prema videnim sadrzajima, smanjuje strah kod djeteta i
omogucuje prijenos vlastitih stavova i vrijednosti (Ljubi¢ Nezi¢, 2019, 291). Ovo je proces koji
se dogada postepeno, zbog ¢ega je vazno neprestano ponavljanje kako bi dijete, 0visno 0 sv0joj

dobi, moglo sto bolje upoznati i razumijeti medije kao takve.

Jedan od najjednostavnijih na¢ina da se uci djecu o medijima je pribliziti im se i spoznati
njihove interese. U svrhu te spoznaje klju¢ se nalazi u komunikaciji i zanimanju za medijske
sadrzaje koje dijete Zeli konzumirati. Zato se uvijek preporuca roditeljima da zajedno sa svojom
djecom pogledaju njihovu najdrazu emisiju ili odigraju omiljenu videoigru kako bi na taj nacin
upoznali sadrzaj te kroz daljnju komunikaciju s djetetom ukazali na pozitivne ili negativne
aspekte istog sadrzaja (Puran, Koprivnjak, Macek, 2019, 282). Prate¢i interese djece i
pokusavajuéi koristiti tehnologiju na njima blizak nacin, pomaze im se u stjecanju novih
spoznaja 1 savladavanju izazova, ali se takoder pouspjeSuje djecji proces spoznavanja
individualnih nacina uéenja (Ljubi¢ Nezi¢, 2019, 288). S druge strane, u obzir se mora uzeti i
kontekst u kojemu roditelji Zive i djeluju te shvatiti izazove roditeljstva u danasnjem svijetu.
Stoga se mora pronaci nacin koji je najoptimalniji za primjenjivanje roditeljskih postupaka u

svrhu poticaja medijske pismenosti kod djece.

Osim roditelja, vaznu ulogu u medijskom odgoju imaju odgojitelji preSkolske djece u dje¢jim
vrti¢ima. Oni bi trebali podupirati 1 poticati odgojno pozeljne utjecaje medija, dok bi cilj
medijskog odgoja u spomenutim ustanovama trebao biti razvoj medijske kompetentnosti te
aktivnog i kreativnog odnosa prema medijima kod djece. Josko Sindik i Zvjezdana Veselinovic¢
(2010, 109) naglasavaju da pedagosko djelovanje odgojitelja treba sadrzati analizu medijskog
sadrzaja, opazanje doZzivljaja pojedinog medija te ucenje razlike izmedu stvarnog svijeta i
svijeta predstavljenog putem medija. Odgojitelji se takoder u sklopu medijskog odgoja djece
trebaju usmjeriti na prepoznavanje kvalitetnog medijskog sadrzaja, procjenu kvalitetnih
videoigara, kao i na edukaciju o potencijalnim negativnim utjecajima televizije, raunala i
interneta. No, da bi se sve spomenuto moglo realizirati, osim inicijative odgojitelja, potrebna je

potpora sustava u smislu njihovog usavr$avanja o medijima. Stoga je prijeko potrebno da
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odgojitelji, kao i roditelji, jacaju vlastite kompetencije na podru¢ju medijske pismenosti.
Njihova medijska pismenost nuzan je preduvjet medijskog opismenjavanja djece (Puran,
Koprivnjak, Macek, 2019, 282). S medijskim odgojem u obrazovnom sustavu se dijete prvi put
susrece tek u osnovnoj $koli u okviru nastave Hrvatskog jezika. No, s obzirom da su mu mediji
dostupni ve¢ u ranoj i1 predskolskoj dobi, dijete do razdoblja pohadanja Skole ve¢ ima razvijene
navike koriStenja medijskih uredaja i1 sadrzaja. Osim toga takoder posjeduje oblikovane
stavove, vrijednosti i na¢in ponasanja. Zato je nuzno djecu medijski opismenjavati od $to ranije
dobi kako bi im se stvorila navika svrhovitog koriStenja medijskog sadrzaja s ciljem da prosSire

vlastite mogucénosti u istrazivanju okoline i svladavanju izazova (Ljubi¢ Nezi¢, 2019, 287).

Budu¢i da govorimo o djeci rane Zivotne dobi treba pronaci nacin prikaza i koriStenja medija
na njima zanimljiv nacin. Igra je djetetova temeljna aktivnost, pa je dobro da ju roditelji i
odgojitelji iskoriste u svrhu poducavanja o medijima. Danasnje generacije djece upravo
zahtijevaju od roditelja da u svoju igru s djecom uvrste digitalizaciju. Mei-Ju Chou i Chiou-Fan
Fen (prema Puran, Koprivnjak, Macek, 2019, 281) su u istrazivanju dokazali da igra u kojoj
sudjeluju roditelji ima visSestruke pozitivne utjecaje na sve aspekte djetetova zivota. Pritom se
pouspjesuju komunikacijske vjestine, osnazuje se sposobnost rjeSavanja i testiranja problema,
obogacuju se iskustvena istraZivanja, osvjeStava se vaznost emocionalnih ekspresija, kontakta
o¢i u o¢i, ¢ekanja na red i slicno. Zajednicka igra produbljuje kvalitetu odnosa izmedu roditelja
i djeteta na emocionalnoj razini te doprinosi osje¢aju medusobne bliskosti (Puran, Koprivnjak,
Macek, 2019, 281).
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9. Zakljucak

Videoigre su novi medij koji svojom interaktivnos¢u privlace ljude diljem svijeta. Simboli¢no
predstavljajuéi vrata za ulazak u virutalni svijet, videoigre svakim danom imaju sve vise i viSe
korisnika. Izradene su na dobro promisljen nacin s ciljem da u korisiku poticu stvaranje osjecaja
ugode i zabavnog iskustva kojima ¢e se igrac neprestano vracati. 1z tog razloga rijetko tko ostaje

imun na ovu vrstu medija, bez obzira na dob, spol i druge identifikacijske karakteristike.

Djecu osnovnoskolske dobi za igranje videoigara najéeS¢e motivira znatizelja te zabava i
izazovi koji su stavljeni pred njih. Gotovo sva djeca u ovoj dobi ve¢ su dobro upoznata s
vremena. lako su svjesna brojnih negativnih utjecaja sadrzaja videoigara, veéina djece
upotpunjuje svoju svakodnevicu igrajuéi ih. Stoga ve¢ u adolescentskoj dobi postoji moguénost
primje¢ivanja simptoma kompulzivnog igranja videoigara medu mladima. Preokupacija,
gubitak kontrole, nemogucénost prestanka, zanemarivanje obaveza i gubitak interesa za druge
aktivnosti samo su neki od pokazatelja da je dijete stvorilo ovisnost o videoigrama. Posljedi¢no
moze doc¢i do socijalne izolacije djeteta jer zatvaranjem u virtualni svijet videoigara zanemaruje
stvarni svijet koji ga okruzuje. Ovisno o vrsti videoigre i njezinu sadrZaju, postoji moguénost
smanjenja empatije i osjetljivosti na nasilje. Ako je dijete u virtualnom svijetu neprestano
okruzeno nasilnim sadrzajem, moze doci do prijenosa nasilnog ponasanja u stvarni svijet. No,
pokraj spomenutih negativnih ucinaka videoigara ne smijemo zanemariti postojanje onih
pozitivnih. Videoigre pruzaju novi oblik socijalizacije, virtualnu socijalizaciju koja je
karakteristicna za danaSnje digitalno doba. Ona poti¢e djecu na medusobnu suradnju i
zajednicko rjeSavanje problema, pri ¢emu im se pruza uvid u posljedice vlastitih djelovanja i
mogucnost uc¢enja na temelju vlastitih postupaka. Osim toga, videoigre 1 svijet maste koji one
pruZaju mogu pouspjesiti djetetovu koncentraciju, logicko misljenje 1 kriticko razmisljanje.
Prilikom igranja dijete takoder moze unaprijediti koordinaciju pokreta i razviti vjestinu

snalaZenja u prostoru.

Budu¢i da su upravo djeca, adolescenti i mladi najosjetljivija skupina za razvoj ovisnosti o
videoigrama, isti¢e se nuznost medijske pismenosti i vaznost provodenja medijskog odgoja od
najranije zivotne dobi. Najvazniju ulogu u provedbi imaju roditelji, odgojitelji i ucitelji kako bi

se djeci moglo omoguditi §to sigurnije medijsko djetinjstvo.
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