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SAZETAK

Fenomen djecje igre krajem 20. i pocetkom 21. stoljeca poprima oblik koji nikad ranije nije u
povijesti viden: igra digitalnim videoigrama. Rapidan razvoj industrije videoigara rezultirao je
brojnim Zanrovima, kategorijama, tematikama, mehanizmima i raznolikosti videoigara na
trziStu; Cak i za najmlade igrace. Djeca vole igrati videoigre zbog njihove interaktivnosti i
trenutacnih, Cestih i jasnih povratnih informacija. Stoga se javila potreba za alatima poput
PEGI koji odraslim osobama pomazu prilikom odabira videoigara za djecu. Zbog velikog
interesa javnosti, nastala je 1 potreba za znanstvenim istrazivanjima koja ¢e dati odgovor na to
kako igranje videoigara utjeCe na djecu. Znanstvena zajednica i1 brojni strucnjaci najcesce
naglaSavaju da postoje rizici i opasnosti od stvaranja ovisnosti ili razvoja agresivnih obrazaca
ponasanja. Nova istrazivanja govore i o potencijalnom loSem utjecaju na razvoj govora. S
druge strane, brojna istrazivanja potvrduju kako videoigre kod djece mogu razvijati
okulomotoriku, logicko, hipotetsko i asocijativno razmisljanje, upornost, usredotocenost, itd.
Pored edukativnih videoigara, znac¢ajan pozitivan doprinos naden je kod simulacijskih igara, i
to za druStveno i emocionalno razvojno podrucje. Stru¢njaci kao pozitivne strane videoigara
navode 1 nepristranost pri bodovanju i nagradivanju te mogucnost igraca da pokuSava
savladati razinu koliko god mu je to puta potrebno. Upravo zbog ovih obiljezja, prakticari su
uvidjeli potencijal za uvodenje videoigara kao metodickog sredstva u svoj odgojno-obrazovni
rad. Istrazivanja provedena u vrti¢ima u kojima su koriStene videoigre dala su pozitivne
rezultate na testiranjima vokabulara i predmatematickih vjestina. No videoigre se u djecjim
vrti¢ima mogu upotrebiti 1 kao predaktivnosti i motivacija za srediSnje aktivnosti vodeci se

pritom interesom djece.

Kljucne rijeci: videoigre, djeca predSkolske dobi, pozitivan utjecaj videoigara, negativan

utjecaj videoigara



SUMMARY

The phenomenon of child’s play in the late 20th and early 21st centuries took shape of a form
never seen before in history: playing digital video games. The rapid development of the video
game industry has resulted in a numerous of genres, categories, themes, mechanisms, and
diversities of the video games available on the market; even for the youngest players. Kids
love playing video games because of their interactivity and instant, frequent, and clear
feedback. Therefore, there is a need for tools like PEGI which helps adults choose video
games for children. Due to the great interest of the public, there is also a need for scientific
research that will provide an answer to how playing video games affects children. The
scientific community and numerous experts most often point out that there are risks and
dangers of creating addiction or developing aggressive patterns of behavior. New research
also suggests a potential negative impact on speech development. On the other hand,
numerous studies confirm that playing video games can contribute to oculomotor
development, logical, hypothetical and associative thinking, persistence, focus, etc. In
addition to educational video games, a significant positive contribution was found in
simulation games for social and emotional development. Experts cite the positive aspects of
video games as impartiality in scoring and rewarding, as well as the player's ability to try to
master the level as many times as he/she needs to. Because of these features, practitioners saw
the potential for introducing video games as a methodological tool in their educational work.
Research conducted in kindergartens where video games were used gave positive results on
tests of vocabulary and pre-mathematical skills. However, video games can also be used in
kindergartens as pre-activities and introduction for central activities, guided by the interest of

children.

Keywords: video games, preschool children, positive impact of video games, negative impact

of video games



1. UVOD

»lgra je fenomen djetinjstva i obiljezava djecju kulturu® (Petrovi¢-Soc€o i Raji¢, 2015: 604).
Mnogi su istrazivaci kroz vrijeme dali mnoge definicije, poglede i tumacenja djecje igre, kao i
mnoge klasifikacije 1 kategorizacije ne bi li bolje razumjeli taj fenomen (Klarin, 2017.).
Medutim, te ponudene kategorije ne ukljucuju i1 videoigre. Na primjer, Hughes je razradio 16
tipova djecje igre, no niti jedan tip nije igranje videoigara (2002, prema Klarin, 2017.). S
druge strane, videoigre i sli¢ni mediji postali su toliko integrirani u drustvo, pa i u djecje
zivote, da ih istrazivaCi 1 znanstvenici ne mogu zanemariti. Stoga se provode brojna
istrazivanja koja pokuSavaju rasvijetliti utjecaje videoigara na djecu te pobrojati pozitivne i
negativne ucinke koje bi takve igre eventualno mogle imati, a zatim i dati jasne smjernice i

upute kako smanjiti ili u potpunosti izbje¢i negativne ucinke (Klarin, 2017).

Zbog povijesnog razvoja digitalnih igara razlikuju se racunalne igre (igre namijenjene za
igranje na osobnom racunalu), videoigre (igre namijenjene igranju na konzolama) i mobilne
igre (igre namijenjene igranju na mobilnim uredajima). S obzirom na to da je jedina i glavna
razlika u tim igrama uredaj na kojem se igra, fokus ovog rada ¢e biti utjecaj sadrzaja i
mehanike igre na dijete 1 djecji razvoj, pa ¢e se stoga pod pojmom videoigre podrazumijevati

svaka digitalna igra bez obzira za koji je uredaj namijenjena.

Cilj ovog rada je analizirati i prikazati moguce pozitivne i negativne utjecaje videoigara na
djecu predsSkolske dobi. Kako bi se to postiglo, ovaj rad sadrzi osnovne informacije o
videoigrama; kratki pregled povijesti videoigara te zanrovsku kategorizaciju s objasnjenjem
mehanike svakog Zanra. Te informacije pomazu u izgradnji konteksta i razumijevanja
pojedinih igara te omogucuju kriti¢nije sagledavanje utjecaja pojedine igre na dijete.
Istrazivanje ove teme provedeno je metodom proucavanja postojece literature o temi rada.
Sintetiziraju¢i dosadasnja istrazivanja, rezultate i zakljucke, ovaj rad postavlja pitanja te
navodi probleme i smjernice o kojima bi trebalo voditi racuna prilikom odabira videoigara za
djecu predskolske dobi. Takoder, cilj ovog rada je i prikazati potencijale videoigara kao

moguceg metodickog alata u odgojno-obrazovnom radu.



2. RAZVOJ I KARAKTERISTIKE VIDEOIGARA

2.1. Povijesni razvoj videoigara

Prema Altamirano (2012) zacetkom danasnje industrije videoigara smatra se elektronska igra
Cathode-Ray Tube Amusement Device. Bila je to simulacija paljbe na metu prikazane na
ekranu, patentirana od strane Thomas T. Goldsmitha, Jn 1 Estle Ray Manna 14. prosinca 1948.
godine. Iduéi utjecaj na razvoj videoigara dogodio se 1950. godine kada je Charley Adam
stvorio program Bouncing Ball. lako to nije bila videoigra u pravom smislu te rije¢i zbog
nedostatka interaktivnosti, program je bio na neki nacin prethodnik igrama koje ¢e se tek
stvoriti. U narednom periodu bilo je nekoliko neuspjelih pokuSaja stvaranja videoigara. Prva
velika prekretnica dogada se 1952. godine kada je A.S. Douglas stvorio prvu videoigru Tic-

tac-toe s namjerom da demonstrira svoju tezu o interakciji covjeka i racunala.

U 50.-im 1 60.-im godinama proslog stoljeca, kako objasnjava Altamirano (2012), razvoj
videoigara bio je jako ogranicen najvise manjkom hardvera. Rac¢unala su bila tesko dostupna i
skupa, pa je razvoj igara u to vrijeme bio uglavnom samo hobi pojedinih studenata. 1z tog
vremena izvori navode tek tri igre znacajnijeg odjeka: Spacewar! iz 1961., Chase iz 1966. i
Space Travel i1z 1969. godine. 70-e godine proslog stoljeca obiljezile su arkadne igre. Tako
1971. godine nastaje Computer Space — prva videoigra u masovnoj proizvodnji za
komercijalnu prodaju i upotrebu. 1972. na trziSte izlazi i prva igra¢a konzola za kuénu
upotrebu Magnavox Odyssey. Ubrzava se razvoj igara, a mnoge ideje i koncepti tadasnjih igra
osnova su 1 temelj na kojoj se i danas razvijaju igre. Medutim, problem je bio u tome §to je
svaka igra bila vezana za svoj hardver, tj. vrijedilo je pravilo jedna konzola = jedna igra.
Sredinom 70-ih tako nastaje koncept igrace konzole s mikroprocesorom opée namjene i
igrama pohranjenima na specijalne memorije koje su se potom mogle umetnuti u utor igrace

konzole.

Industrija arkadnih igara uSla je u svoje zlatno doba 1978. izdanjem Space Invadersa od
strane Taita, uspjehom koji je potaknuo desetine proizvodaca da udu na trziSte. Takoder,
krajem 70-ih godina i poCetkom 80-ih na trziSte dolaze masovno proizvedena kucna, tj.
osobna racunala (neka od popularnijih su npr. Sinclair ZX Spectrum i Commodore 64), pa
videoigre postaju jos popularnije. Ovdje poCinje i prva ,,piratizacija“ igara; racunalni kodovi
tada popularnih igara mogli su se naci i prepisati iz raznih knjiga, ¢asopisa i magazina i igrati
na osobnim racunalima. 80-ih godina dogada se vrhunac zlatnog doba. Nastaju brojne

tehnicki inovativne igre, a postalo ih je moguce i1 Zanrovski definirati. Kako je razvoj igara
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pratio tehnoloski napredak, s pojavom umrezavanja racunala nastala ideja i online igara za
viSe igraca. Prve online igre bile su tekstualnog oblika, ali ve¢ krajem 80-ih na trZiStu su se

pojavile online igre s grafickim suceljem.

Idu¢a velika prekretnica industrije dogodila se 1985. godine s pojavom Nintendo
Entertainment System igrac¢e konzole i Super Mario Bros igre. Bio je to pocetak industrije
kakvu svijet poznaje danas. 90-¢ su obiljezile brojne inovativnosti: tranzicija prema 3D
grafici, novi zanrovi, sve vece trziSte igracih konzola, jaanje i ujedinjavanje izdavaca, sve

veci budzeti za igre i suradnja s glazbenom 1 filmskom industrijom.

1998. biljezi se 1 pocetak tzv. ,,mobilnog gaminga“, kada je Nokia prvi puta u mobilni telefon
instalirala igru Snake. Ubrzo su na trziSte svi mobiteli dolazili s predinstaliranim igrama.
Pocetkom 21. stoljeca na trziSte dolazi sve viSe igracih konzola, a najve¢i udio u trzistu imaju
tri najveca konkurenta: Microsoft (Xbox konzole), Sony (PlayStation konzole) i Nintendo
(Wii konzola). Pored toga, znacajan je i udio igara za osobna racunala. 2011. godina biljezi se
kao pocetak tzv. osme generacije koju su obiljezile konzole Nintendo 3DS, PlayStation Vita 1

Wii U, a koja traje jo$ i danas (Altamirano, 2012).
2.2. PEGI

Pan-European Game Information (PEGI) je europski sustav za ocjenjivanje videoigara.
Osnovan je 2003. godine s ciljem da pomogne roditeljima da donesu informiranu odluku pri
kupnji videoigara. Danas se koristi u ve¢ini Europe, a podrzavaju ga svi veci proizvodaci
konzola te programeri i izdavaci videoigara. PEGI igre ocjenjuje i kategorizira na dvije glavne
osnove: dob i sadrzaj. Detaljniji opis i kategorizacija opisani su u tablici 1 i tablici 2, zajedno
s pripadaju¢im grafickim oznakama. Za PEGI 3 i 7, prema podacima sa sluzbenih web
stranica, odgovoran je Nizozemski institut za klasifikaciju audiovizualnih medija (NICAM).
Prema pretrazivanju dana 11. svibnja 2020., na pegi.info bilo je izlistano 12199 igara s

oznakom PEGI 3 1 5485 igara s oznakom PEGI 7.



Grafi¢ka oznaka
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Tablica 1: Dobne kategorije videoigara

Tumacenje

PEGI 3

Sadrzaj igara s ocjenom PEGI 3 smatra se pogodnim za sve dobne skupine.
Igra ne bi trebala sadrzavati zvukove ili slike koje bi mogle uplasiti malu
djecu. Prihvatljiv je vrlo blag oblik nasilja (u komi¢nom kontekstu ili dje¢jem

okruzenju). Ne smije sadrzavati psovke.

PEGI 7
U ovu kategoriju spadaju igre koje sadrze scene ili zvukove koji mogu
zastraSiti mladu djecu. Vrlo blagi oblici nasilja (implicitno, ne-detaljno ili

nerealisti¢no nasilje) prihvatljivi su za igru s ocjenom PEGI 7.

PEGI 12

Videoigre koje prikazuju graficki detaljnije nasilje prema fantasticnim
likovima ili nerealisti¢no nasilje nad likovima sli¢nim ljudskim bi¢ima spadale
bi u ovu dobnu kategoriju. Mogu biti prisutni seksualni nagoni ili seksualno
drzanje, dok svaki nepristojan vokabular u ovoj kategoriji mora biti blag.
Kockanje kao u stvarnom zivotu u kockarnicama ili igraonicama takoder moze

biti prisutno (npr. kartaske igre koje bi se u stvarnom Zivotu igrale za novac).

PEGI 16

Ova se ocjena primjenjuje kada prikaz nasilja (ili seksualne aktivnosti) izgleda
onako kako bi se ocekivalo u stvarnom Zivotu. Upotreba psovki i nepristojnog
vokabulara u igrama s ocjenom PEGI 16 moze biti ekstremnija - mogu biti

prisutne i igre na sre¢u, kao i uporaba duhana, alkohola ili ilegalnih droga.

PEGI 18

Klasifikacija za odrasle se primjenjuje kada razina nasilja dostigne prikaz
grubog nasilja, o¢igledno motiviranog ubojstva ili nasilja prema bespomo¢nim
likovima. Glamurizacija upotrebe ilegalnih droga i eksplicitnih seksualnih

aktivnosti takoder bi trebala spadati u ovu dobnu kategoriju.
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Tablica 2: Sadrzajne kategorije videoigara

Tumacenje

Igra sadrzi prikaze nasilja. U igrama s ocjenom PEGI 7 ovo moZe biti samo
nerealisti¢no ili ne-detaljno nasilje. Igre ocijenjene PEGI 12 mogu ukljucivati
nasilje u fantasticnom okruzenju ili nerealistiéno nasilje prema likovima
sliénim ljudima, dok igre s ocjenama PEGI 16 ili 18 imaju sve vise realisticno

nasilje.

Igra sadrzi neprimjeren rjecnik. Ovaj se opis moze nac¢i na igrama s PEGI 12
(blago psovanje), PEGI 16 (npr. seksualni rjecnik ili bogohuljenje) ili PEGI 18

ocjenom (npr. seksualni eksplicitni rjecnik ili bogohuljenje).

Ovaj se opis moze pojaviti na igrama s PEGI 7 ako sadrzi slike ili zvukove koji
djeci mogu biti zastraSujuci ili na igrama PEGI 12 s uzasnim (horor) zvucima

ili horor efektima (ali bez ikakvog nasilnog sadrzaja).

Igra sadrzi elemente koji poticu ili poducavaju kockanju. Ove simulacije
kockanja odnose se na igre na srecu koje se obi¢no provode u kockarnicama.

Igre s takvom vrstom sadrzaja su PEGI 12, PEGI 16 ili PEGI 18.

Ovaj opis sadrzaja moze pratiti ocjenu PEGI 12 ako igra ukljucuje seksualno
drzanje ili nagovjesStaj, ocjenu PEGI 16 ako postoji erotska golotinja ili
seksualni odnos bez vidljivih genitalija ili ocjenu PEGI 18 ako u igri postoji
eksplicitna seksualna aktivnost. Za prikaz golotinje u neseksualnom sadrzaju

nije potrebna odredena dobna ocjena.

Igra se odnosi na ili prikazuje upotrebu ilegalnih droga, alkohola ili duhana.

Igre s ovim opisnikom sadrzaja uvijek su PEGI 16 ili PEGI 18.

Igra sadrzi prikaze etnickih, religijskih, nacionalistickih ili drugih stereotipa
koji vjerojatno poti¢u mrznju. Ovaj je sadrzaj uvijek ograni¢en na ocjeni PEGI

18 (i vjerojatno krsi nacionalne kaznene zakone).



PEGI je dobar pocetak kod trazenja videoigre za djecu, no nije dovoljan za konacno
donoSenje odluke. PEGI se fokusira samo na postojanje ili nepostojanje nepozeljnih
elemenata u igri 1 ne daje nikakve informacije o pozitivnim stranama igre, o ostalom sadrzaju
koji se u igri nalazi, ne opisuje igru u cijelosti 1 kao takav ne informira u potpunosti o svim
obiljezjima koje jedna videoigra moze imati. Tako se lako moze dogoditi da je igra preteska i
prezahtjevna za predSkolsko dijete jer od igraca ocekuje da posjeduje odredenu koli¢inu
znanja i iskustva da bi mogao uspjesno igrati 1 zavrSiti igru, a nalazi se na listama PEGI 3 ili 7
samo zato Sto jednostavno nema nasilnih ili nekih drugih nepozZeljnih elemenata. Primjer
moze biti igra Day of the Tentacle Remastered koja je oznacena kao PEGI 7 igra, no nije
primjerena za igrace od 7 godina jer su zagonetke koje se u igri nalaze preteske i1 prezahtjevne
za sedmogodiSnjake. Isti problem moze se vidjeti na nizu logickih igara i zagonetki koje se
nude za pametne telefone, koje imaju PEGI 3 1 7 oznake, a koje su zapravo osmisljene i

dizajnirane za odrasle osobe i koje predskolska djeca nece mo¢i shvatiti.

2.3. Zanrovi

Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢ (2010) su kategorizaciju igara prema zanrovima opisali na sljedeci

nadin:

1. Igre za ucenje i zabavu — eng. edutainment (izraz nastao spajanjem rijeci education —
obrazovanje i entertainment — zabava); igre u kojima primaran cilj nije samo zabava,
ve¢ imaju i neki obrazovni aspekt.

2. Akcijske igre, strategije 1 igre igranja uloga
a) Igre uniStavanja ili ,,pucacine* — cilj je unistiti protivnika upotrebom oruzja, mogu

biti iz prvog ili treceg lica.

b) Borilacke igre — cilj je pobijediti protivnika u simulaciji borbe s elementima
borilackih vjestina.

c) Strategije — da bi pobijedio protivnika, igra¢ mora razvijati vlastitu taktiku.

d) Igre igranja uloga ili RPG (role-playing game) — cilj je rjeSavanje odredenog
problema/zadatka kroz ulogu koju igra¢ preuzima dok proigrava odredeni tijek
price.

e) Internetska igra s velikim brojem igraca ili MMORPG (eng. Massively multiplayer
online role-playing game) — igra u kojoj igrac igra s i/ili protiv ostalih igraca.

Buzov (2015) prosiruje ovu podjelu i prepoznaje jos neke dodatne Zanrove:



g)

h)

)
k)

D

avanturisticke igre — igra€ istrazuje okoli§ u kojem se nalazi njegov lik, rjeSava
zagonetke i prolazi kroz pricu;

interaktivni filmovi — igra¢ kroz odluke koje donosi ,,kroji* pricu i sudbinu lika kojim
igra;

glazbene igre - u igri je potrebno primijeniti znanja o tonovima, ritmu, metru i slicno;
platformske igre — lik u igri prelazi razine skacu¢i s jedne platforme na drugu;

logicke igre — igre koje izazivaju igraca da rjeSava postavljene probleme logiCkim
zakljuCivanjem;

trkace igre — natjecateljski tip igre u kojoj je potrebno kontrolirati vozilo i prvi sti¢i na
cilj;

retro igre — uglavnom se radi o igrama temeljenima na klasicima iz povijesti razvoja
videoigara, a preprogramirani su i prilagodeni za danasnja raunala i konzole;

ozbiljne igre — fokus je na ozbiljnoj, Zivotno-realnoj prici iz koje bi igra¢ mogao nesto
nauditi;

simulacijske igre — igre koje simuliraju Zivot ili neke njegove aspekte, aktivnosti i sl. ;
sportske igre — igre temeljene na sportu;

horor igre — sadrzavaju zastraSuju¢e elemente u obliku atmosfere, price, likova,
grafike, zvukova;

tradicionalne igre — igre koje su se nekada igrale bez raCunala, razne igre na ploci ili

kartaSke igre.

Ove podjele nisu iskljucujuce, niti potpune. S rapidnim razvojem i novim idejama u industriji

videoigara pojava novog zanra je moguca iz dana u dan. Takoder, potrebno je napomenuti da

se svaka igra sigurno moze svrstati u barem jednu kategoriju, a velika vecina igara ¢e se moci

svrstati u vise kategorija. Ovisno o kompleksnosti igre, ideji 1 dizajnu, kombinacija razli¢itih

elemenata u igri rezultirat ¢e time da ¢e ista igra imati obiljezja razliCitth Zanrovskih

kategorija.



3. UTJECAJ VIDEOIGARA NA DJECU

»Pregledom istrazivanja i literature moze se zakljuciti da ne postoje jedinstveni stavovi ni
¢vrsti dokazi oko ucinaka racunalnih igrica i videoigara na djecu i adolescente.” (Bili¢ i sur.
2010: 210) Problematika ovdje lezi u Cinjenici da je djelovanje ove vrste igre na dijete ovisno
0 nizu parametara, da dijete kao holisticko bi¢e iz igre moze izvuc¢i i pozitivne i negativne
rezultate istovremeno i da taj utjecaj ovisi i 0 osobnosti djeteta, i o ostatku konteksta u kojem
se dijete nalazi i o specifi¢noj igri koju dijete igra u momentu. Razni istrazivaci i znanstvenici
pokusavaju pobrojati sve pozitivne 1 negativne u¢inke koje vide kao rezultat djetetova igranja
videoigara. Tako jedan dio njih u videoigrama vidi niz mogucih pozitivnih utjecaja, dok drugi

naglaSavaju potencijalne poteskoc¢e koje mogu proizaci iz te igre.
3.1. Pozitivan utjecaj

Za pocetak se mogu pobrojati o€iti pozitivni aspekti videoigara — npr. njihova edukativna
svrha ili poticaj razvoja okulomotorne koordinacije. Tu treba uzeti u obzir da nije svaka igra
edukativna i da dijete ne¢e moci nesto nauciti iz bas svake videoigre na trzistu, ali za one igre
koje imaju edukativni element moZze se re¢i da imaju pozitivan utjecaj na dijete jer dijete uci
kroz igru. Edukativnu komponentu mogu imati i igre simulacije. Bili¢ (2010) u svom
istrazivanju nabraja i ove potencijalne pozitivne utjecaje koje neke videoigre mogu imati na
dijete: poboljsanje brzine, koncentracije, usredotoCenosti, poticaj misaonim procesima,
asocijativnog 1 hipotetickog razmisljanja, itd.
Neke igre ¢e od djeteta zahtijevati da brzo raspoznaje uzorke, razmislja i da brzo donose
odluke, da rjesava probleme i upravlja virtualnim resursima. Sve te vjestine mogu biti dosta
zahtjevne za dijete predskolske dobi. Naime, vecina djece predSkolske dobi je tad joS u
predoperacijskoj fazi i tek treba u¢i u fazu konkretnih operacija. Postoje odredena ogranic¢enja
predoperacijske misli: ,,Misljenje je semilogi¢ko (semi = pola) jer djeca ne mogu logicki
manipulirati 1 transformirati mentalne reprezentacije* (Tatalovi¢ Vorkapi¢, 2013: 132).
Medutim, sve ovo ne mora nuzno biti ograniCavaju¢i faktor u igri. Objasnimo to
sociokulturnom teorijom kognitivnog razvoja Lava Vygotskog (prema Klarin, 2017) na
primjeru trenutno popularne videoigre u ciljanoj skupini.
Razlikuju se 4 zone razvoja:

e zona proslog razvoja — ovdje spada sve $to je dijete do sada dobro usvojilo i temel;j je

za zonu sadaSnjeg razvoja;



e zona sadasnjeg razvoja — ovdje se nalaze vjeStine koje dijete sada ima, sve ono §to
dijete moze samostalno napraviti;

e zona proksimalnog razvoja — vjeStine koje dijete upravo savladava, koje su mu
izazovne: ,,Zona proksimalnog razvoja predstavlja distancu izmedu onoga §to dijete
moze uciniti nezavisno i onoga $to moZze napraviti u suradnji ili uz pomo¢ drugih®
(Klarin, 2017: 11);

e zona buduceg razvoja — vjestine koje dijete joS nema, ali se oekuje da ¢e ih savladati

ili zadatak koji moze napraviti uz pomo¢ odraslih.

Portal Ask About Games redovito izdvaja igre koje su bile najprodavanije u Ujedinjenom
Kraljevstvu u periodu tjedan dana, za svaku PEGI dobnu kategoriju odvojeno. Uzmimo za
primjer igru Crash Bandicoot N.Sane Trilogy koja se nalazila na listi PEGI 7 na dan 2. lipnja
2020. Igru se moze opisati kao platformer s elementima trkacih i1 avanturistickih igara. Cilj
igre je prije¢i zadane razine kako bi se moglo do¢i do novih. Svaka iduca razina teza je i
zahtjevnija od prethodne. Dokle god dijete prelazi razinu po razinu iz prvog pokuSaja i bez
puno truda, za te se razine moze re¢i da bi one bile u djetetovoj zoni proslog razvoja. Zadnja
razina koju dijete prode iz prvog pokusaja bila bi djetetov sadasnji razvoj. Iduca razina koju
dijete ne prode iz prve ve¢ mora nekoliko puta pokusavati, promisljati o mogucim greskama i
nacinima optimizacije pokreta i odluka u igri kako bi postiglo cilj i proslo razinu, spada u
zonu proksimalnog razvoja. Sukladno tome, zona buduceg razvoja bila bi razina vjeStine
igraca, tj. djeteta, da prode cijelu igru tj. sve razine sa svim varijacijama razina.

Na isti na¢in moguce je prikazati zone razvoja za bilo koju igru primjenjivo na bilo kojeg
igraca. Jedina razlika je u tome koje se zapravo sposobnosti kriju unutar tih polja. Za
spomenutu igru Crash Bandicoot moze se re¢i da su to sposobnosti 1 vjeStine brzog donosenja
odluka, vizualno-motoricke integracije, vjestine snalazenja u prostoru i preciznost. Moze se
rec¢i 1 da ova mehanika igre gdje dijete prelazenjem razine po razine treba do¢i do kraja uci
dijete da postupno dolazi do cilja i postupno ga ostvaruje. Neke druge igre ¢e kod djece
razvijati neke druge vjestine.

,.Skola bi Zeljela uvijeriti roditelje da djeca vole videoigre jer su jednostavne, dok mrze zadaée
jer su teSke. U stvarnosti, istina je upravo suprotno* (Laniado i Pietra, 2005: 44). Kao Sto je
ranije naglaseno, igre od djeteta mogu zahtijevati usvajanje cijelog niza sposobnosti i
slozenog uskladivanja osjetila s motorikom pa sve do razvoja logickog razmisljanja vise
razine, razvijanje taktike i planiranja unaprijed. S time na umu moze se zakljuciti da videoigre
mogu zapravo biti dosta zahtjevne 1 teSke za dijete: ,,Da bismo se uvjerili u to, treba samo

9



sjesti za tipkovnicu 1 probati“ (Laniado i Pietra, 2005: 44). Kao primjer moZe se promotriti

igru Overcooked 2 (PEGI 3) za koje se na popularnim forumima

! mogu pronaéi brojni

komentari odraslih igraca da im je igra bila izuzetno teSka i zahtjevna.

Videoigre prema Laniado i Pietra (2005) mogu imati osam pozitivnih utjecaja na igrace:

1)

2)

3)

4)

5)

6.)

poti¢u misaone procese — mozdane stanice primaju brojne poticaje; svaka promjena

glazbe, osvjetljenja ili pokreta u igri, predstavlja novi, drugaciji poticaj koji nesto
znaci 1 kojega treba interpretirati u kontekstu igre;

poticu asocijativno misljenje — za razliku od knjiga koje, ako zelimo doprijeti do

sadrzaja, moramo pratiti s lijeva na desno i odozgora prema dolje, videoigre ¢esto
sadrze velike koli¢ine ikona/sli¢ica koje igracu komuniciraju i prenose neku poruku na
temelju asocijacija. Taj ikonicki jezik zasluzan je da djeca sa svih krajeva svijeta
mogu razumjeti igru dovoljno dobro da je mogu igrati, bez obzira na to znaju li npr.
engleski jezik koji se koristi u igri.

podupiru intuiciju i hipotetiéno misljenje — u dje¢jim vrticéima obi¢no se u grupi

definiraju i slijede neka pravila, dok su neka od tih pravila 1 unaprijed predodredena. U
igrama, dijete ta pravila tek treba otkriti u obliku mehanizma neke igre, Sto radi

istrazivanjem na temelju vlastitih hipoteza.

pospjesuju koordinaciju pokreta — dijete treba uskladiti pokrete Sake i prstiju s onime
Sto vidi na ekranu. Pored toga, igre nerijetko zahtijevaju vrlo brzo reagiranje i
sposobnost predo¢avanja trodimenzionalnog prostora iz dvodimenzionalne slike.

predstavljaju nepristrane ucitelje opremljene neiscrpnom strpljivoséu — ,,Videoigre su

nepodmitljivi ucitelji, nemaju simpatija, ne moze ih se zavesti umiljavanjem...*
(Laniado 1 Pietra, 2005:46). Uz to, videoigre su nepristrane te ¢e nagrade 1 kazne
uvijek dijeliti podjednako. Nikada ne gube strpljenje 1 dijete moze istu stvar
pokusavati nebrojeno mnogo puta.

oslobadaju emocije — §to se osobito odnosi na igre uloga. Dijete, bas kao u dramskoj

igri u vrti¢u, preuzima ulogu i kroz igru prozivljava i proigrava razne i brojne
emocionalne trenutke. Takve igre imaju potencijal za razvoj djecjih emocionalnih i
socijalnih kompetencija jer se dijete ,,skriva® iza svog lika/uloge/avatara $to mu daje

osjecaj sigurnosti i slobode 1 dovodi do lakSeg istrazivanja unutar igre.

! steamcommunity.com, reddit.com, gamespot.com

2“Dva korejska znanstvenika, S. H. Yii S. E. Lee, provela su razli¢ita istraZivanja medu igraima videoigara. Na
temelju tih istrazivanja dosSlo se do spoznaja da je sposobnost igraca da zamisle rotaciju trodimenzionalnih
predmeta u prostoru znatno bolja nego kod ostalih. Kirurzi koji su od malih nogu igrali videoigre, na primjer,
znatno su sposobniji u izvrSavanju intervencija na daljinu.“ (Laniado i Pietra, 2005: 46).
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7.) mogu biti korisna pomagala u u€enju — edukativne videoigre informacije i podatke

vezu za pricu ili neke prizore, §to djeci olakSava pamcenje tih informacija.

8.) nude trenutacnu nagradu — videoigre daju trenuta¢nu povratnu informaciju o uspjehu

ili neuspjehu automatskim biljezenjem bodova i zvu¢nim efektima, a time potice dijete
na ponovne pokusaje. Kao takvo, moZe biti odlicno sredstvo u procesu ucenja jer

ohrabruje na nastavak, a ne poti¢e odustajanje.

Neke videoigre kod djece mogu poticati razvoj socijalnih vjeStina. Ranije spomenuti
Overcooked 2 je igra za minimalno dva igraca i ako djeca Zele biti uspjeSna u igri, morat ¢e se
medusobno dogovarati u vezi taktike, internih pravila, preraspodijele zadataka unutar igre,
morat ¢e slijediti ta dogovorena pravila i pronaci nacin za rijeSiti eventualne konflikte 1
zajednicki premostiti povremene neuspjehe u igri. Dobar dio igara ¢e djeci pruzati mogucnost
da igru igraju zajedno, tj. postojat ¢e svojevrsni nacin igre za viSe igraca (eng. multiplayer).
Taj nacin igre moze varirati od igre do igre i postupno mijenjati mehaniku i smisao cijele igre;
tako se npr. u Overcooked 2 moze prepoznati kooperativni stil (eng. co-op) multiplayer
mehanizma: igrac¢i imaju zajednicki cilj 1 moraju si medusobno pomagati u igri i djelovati
suradnicki ne bi 1i taj cilj 1 ostvarili. Suprotno, postoji 1 natjecateljski tip igre (eng. PVP -
Player(s) versus player(s)) u kojem igraci igraju jedni protiv drugih. Kombinacija ova dva
podtipa igre je moguca, a najces¢e se manifestira kao igra tim protiv drugih timova (primjer:

igra Rocket League).

3.2. Negativan utjecaj

Najces¢i argument protivnika videoigara je nasilje kojem je dijete izloZzeno u igri: ,,Optuzbe
psihologa su teske: videoigre poti¢u nasilno ponasanje, stvaraju ravnodusnost prema nasilju te
se svijet percipira kao opasno mjesto (Laniado 1 Pietra, 2005: 50). Problem je ovdje §to bi
istrazivanje koje bi potvrdilo tu hipotezu ozbiljno krSilo djecja prava. Medutim, prema teoriji
Bandure, potpuno je ocekivano da ¢e dijete izloZeno nasilju u videoigrama i samo poceti

primjenjivati nasilne obrasce ponasanja.

Bandurinu socijalno-kognitivnu teoriju objasnjava Tatalovi¢ Vorkapi¢ kao svojevrsno ucenje
po modelu. Po toj teoriji djetetu je dovoljno da bude izloZeno odredenom ponasanju da i samo
usvoji taj obrazac ponaSanja, bez dodatnog potkrepljenja. Postoji Sest razlicitih vrsta ucenja:
imitacija, selektivna imitacija, modeliranje, inhibicija odgovora, ucenje opazanjem i
simbolicko ucenje. Bandura je, zajedno s Ross i Ross, svoju teoriju dokazao nizom

eksperimenata s lutkom Bobo 60.-ih godina 20. stolje¢a. Prema Toli¢ (2018), 1961. godine
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Bandura, Ross i Ross proveli su eksperiment sa 72 djece u dobi od tri do Sest godina kako bi
utvrdili mogu 1i djeca usvojiti nasilno ponaSanje modeliranjem (kopiranjem ponasanja
promatranog modela). Skupina djece koja je svjedocila fizickom i1 verbalnom nasilnom
ponasanju modela prema lutki Bobo su u drugom dijelu eksperimenta iskazivala viSe
agresivnih ponasanja od djece koja su promatrala neagresivni model ili nisu promatrala model
(kontrolna skupina). Nadalje, eksperiment iz 1965. potvrdio je kako potkrepljenja koje dobiju
modeli za svoje ponaSanje uvelike utjeCe na ponasanje djece. Prema Toli¢ (2018), ovaj
eksperiment je takoder proveden na djeci (njih 66), 1 to u dobi od tri do Sest godina. Djeca su
promatrala film u kojem je model koji manifestira agresivno ponaSanje nad lutkom Bobo
dobio pozitivno (nagrada), negativnho (kazna) potkrepljenje ili nije dobio nikakvo
potkrepljenje (bez posljedica). Djeci se potom nudila nagrada ako iskazu agresivno ponasanje.
Djeca iz skupine koja je gledala film s kaznjavanjem agresivnog ponasanja iskazivala su
manje agresivnog ponaSanja u usporedbi s djecom ¢iji su modeli za agresivno ponasanje bili

nagradeni ili su prosli bez posljedica.

Posljedice (nagrada ili kazna) znac¢ajno ¢e utjecati na djetetov odabir ponasanja. Skinnerova
teorija instrumentalnog uvjetovanja, prema Tatalovi¢ Vorkapi¢ (2013), dijete kao odgovor na
svoje ponaSanje moze dobiti pozitivno ili negativno potkrepljenje. Ovaj koncept se cesto
koristi u mehanizmima videoigara; npr. dijete koje prijede razinu neke igre u zadanom roku
dobije maksimalan broj bodova, moguc¢nost prelaska na novu, zahtjevniju razinu, virtualne
objekte itd. Sva ta pozitivna potkrepljenja djeluju motivirajuée na dijete da nastavi s igrom i
da u igru ulozi sve vise truda. Problem nastaje kada igra pozitivno potkrepljuje nezeljena, npr.
nasilna 1 agresivna ponaSanja. Vecina pucackih videoigara imaju mehanizme ,,ili ubij, ili ¢e§
biti ubijen®, a svako uspjesSno ubojstvo se nagraduje. Stoga, igre ovog tipa mogu biti izuzetno
zbunjujuce 1/ili ¢ak Stetne za malu djecu koja tek razvijaju pojam o poZeljnim i nepozeljnim
ponasanjima jer im igra Salje suprotne poruke i navodi ih na suprotan zaklju¢ak od onoga na

koji ih navodi okolina (roditelji, Sira obitelj, vrticko okruzenje).

Pitanje je stoga koliko je dijete zapravo svjesno da je to ,,samo igra“ te je li to doista samo
igra ako negativno utjeCe na djetetovo ponasanje i socijalni razvoj. Neke od igara ¢e takoder
sadrzavati za dijete uznemirujuée prizore (nerijetko u pucackim igrama i ¢esto u borilackim i
horor zanrovima) s kojima se dijete joS nije naucilo nositi. Djeca vole 1 lako se uzivljavaju u
videoigre jer su, za razliku od npr. TV-a gdje bi bili samo pasivni promatraci, u interakciji sa
samom igrom, uzivljavaju se u svoj lik te im videoigra pruza osjecaj da sami stvaraju svoju

pricu i da sve imaju pod kontrolom. S time na umu, svaki zastrasuju¢ i uznemirujuc¢ prizor
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ima vedi utjecaj jer dijete taj prizor ne prima pasivno, pa ¢e ga i uznemirujuéi prizor pogoditi
viSe nego Sto bi ga pogodio isti prizor dok ga pasivno promatra na TV-u. Ovakvo razmisljanje
iznosi 1 Bili¢ (2010) u uvodu u svoje istrazivanje. Bili¢ je 2010. istrazivanjem potvrdila
hipotezu da su djeca koja su dugotrajno izloZzena prikazima nasilja sklonija povecanju
agresivnosti jer vjeruju da je agresivho ponasanje rjeSenje za problem, postaju
desenzitivizirani na nasilje 1 ucvrS¢uju agresivne stavove: ,,smanjivanje emocionalnih i
bihevioralnih odgovora na nasilne poticaje, a tome pridonose osjec¢aj da Zrtva uistinu ne pati,
jer u igricama se zanemaruju posljedice nasilja i bol Zrtava; te niza empatija utvrdena kao
posljedica izlozenosti medijskom nasilju (Bili¢, 2010: 277). Bili¢ (2010) u argumente koji
objaSnjavaju negativan utjecaj videoigara na djecu, pored nabrojanoga, nadodaje i ucenje
ponavljanjem — Sto viSe dijete puta ponovi odredeno ponasanje, veée su Sanse da je to
ponasanje 1 usvojilo 1 da ¢e ga 1 iduéi put primijeniti. A to¢no takvo ponaSanje je agresivno i
nasilno ponaSanje koje se moze vidjeti u videoigrama — ako se ne pazi na PEGI oznake

sadrZaja i ne obraca se pozornost na stvarnu prikladnost neke videoigre za dijete.

Bili¢ i Ljubin-Golub (2011) promatrale su u svom radu patolosko igranje videoigara. Ovisnost
o videoigrama je u ovome kontekstu definirano kao igranje u toj mjeri da naruSava
funkcioniranje osobe u obitelji, druStvu i ispunjavanju obaveza te stvara poteskoce u
psiholoskom funkcioniranju. ,,Najvazniji simptomi ovisnosti o videoigrama su nekontrolirana
zelja, tj. zudnja za igranjem, gubitak kontrole nad ovisnickom aktivnosti i provodenje sve vise
vremena u igranju, apstinencijski simptomi tj. osje¢aj nemira i razdrazenosti kada se ne igra,
preokupiranost ovisni¢kim ponasanjem te zanemarivanje alternativnih zadovoljstva, Skolskih i
kuénih obveza, nemogucénost prestanka igranja videoigara, tj. trajno iskazivanje ovisnickog
ponasanja usprkos problemima koje to ponaSanje uzrokuje te, laganje da bi se prikrila
vezanost za videoigre® (Bili¢ i Ljubin-Golub, 2011: 2). Iz ovog slijedi da se ovisnost o
videoigrama u ponasanju manifestira slicno kao i ostale ovisnosti kod odraslih. Dijete koja
provodi puno vremena igrajuci videoigre ne mora nuzno biti ovisno o njima — dijete postaje
ovisnik kada igranje po¢ne nanositi Stetu djetetovom razvoju i funkcioniranju. Kao glavne
rizicne ¢imbenike za stvaranje ovisnosti o videoigrama Bili¢ i Ljubin-Golub (2011) navode:
muski spol (koji ¢eS¢e igra videoigre jer su videoigre ¢eS¢e napravljene prema interesima
djecaka (npr. elementi natjecateljskih ili borilackih igara)), slab obrazovni uspjeh i1 nisko
samopostovanje. Korelaciju s niskim samopostovanjem objasSnjavaju: ,,Ve¢ je Long (1983)
primijetio da bi uspjeh u igranju videoigara mogao sluziti kao kompenzacijski mehanizam za

inace loSu sliku o sebi, pogotovo kod muskih* (Bili¢ i Ljubin-Golub, 2011: 2).
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Utjecaj na jezi¢ni razvoj moze varirati od igre do igre, od dobrog do izrazito loSeg utjecaja.
Problematika u vezi govora je ista kao i problematika kod usvajanja govora iz crtanih ili
sinkroniziranih filmova: ,,Medutim, jo§ je sedamdesetih i osamdesetih godina u mnogim
istrazivanjima dokazano da djeca govor ne uce od pasivnih govornika, ve¢ u interakciji s
drugim govornicima® (Velicki, 2007: 3). Za pocetak, nemaju sve videoigre za djecu
predSkolske dobi u sebi integriran snimljeni ljudski govor. Dijete moZe pro¢i bezbroj
videoigara u kojima nece cuti ljudski govor. Nadalje, igre koje i imaju u sebi integriran
snimljen govor (koji moze varirati kvalitetom govora i kvalitetom snimke), djetetu pruzaju tek
dio informacije. Likovi u dje¢jim videoigrama su cesto jednostavni i banalizirani, pa ¢e
izostati mimika i gesta (ili ¢e ona biti pojednostavljena, siromasna ili neprirodna), a dijete
nece moci vidjeti koji pokreti usana pri govoru reproduciraju koji glas. Prema Velicki (2007)
za jezicni razvoj djeteta su najbitniji 1 presudni interakcija 1 govor s drugim Zivim
sugovornicima. Vecina videoigara za djecu predskolske dobi nije dizajnirana tako da dijete
poti¢e na takav nacin komunikacije. Vec¢ina videoigara i programa koja se na trziStu
predstavljaju kao edukacijsko-zabavno sredstvo koje ¢e djetetu pomo¢i u razvoju jezicnih (i
pismenih) kompetencija uglavnom se svode na korespondenciju izmedu glasa i slova. No,
kako objasnjava Velicki (2007), iako je spremnost za taj korak na vrhuncu upravo u toj
predskolskoj sobi (6-7 godina), takvi programi i igre imaju zanemariv pozitivan utjecaj ako
dijete prije toga nije dobro usvojilo govor. A upravo se taj dobro usvojeni govor stjece ranije,

u mnogobrojnim 1 bogatim govornim situacijama s kvalitetnim govornim uzorom.
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4. STUDIJA SLUCAJA

Osim najcesce kritiziranih potencijalnih problema nasilja i ovisnosti, treba razmotriti i ostale
moguce negativne utjecaje videoigara na djecu. S obzirom na to da je interaktivnost jedan od
najprivlacnijih obiljezja videoigara, za pretpostaviti je da ¢e djetetu predskolske dobi biti
izuzetno zanimljive online igre za viSe igraca, konkretnije MMO (eng. massive multiplayer
online) igre Cija je interaktivnost dovedena na jo$ viSu razinu zbog velikog broja igraca koji
igraju medusobno u isto vrijeme na istom (virtualnom) mjestu. U ovakvim igrama u pitanje se
dovodi koliko su podaci djeteta zasti¢eni, postoje li mehanizmi koji ne dopustaju djetetu da
razmjenjuje svoje podatke s drugima, kolika je 1 kakva zaStita od psovki i ostalog
neprimjerenog rjecnika, kontrola ponasanja igraca, kontrola jesu li svi igraci zaista samo djeca
i slicno. Ova studija slucaja prikazuje kako su navedene i ostale probleme rjesavali Disney

Interactive 1 ostali (prethodni) vlasnici i kreatori igre Club Penguin.

4.1. MMO za djecu

Club Penguin je nastao 2005. godine kao MMO za djecu od 6 godina na dalje. Popularnost
igre je rapidno rasla, pa je igra 2007. godine biljezila 30 milijuna korisni¢kih racuna, a 2013.
preko 200 milijuna. Prema Lynsey Kiely (2007) glavno obiljezje igre bila je sigurnost djeteta;
sve u igri je dizajnirano tako da §titi korisnike od nezeljenih ponasanja. Tako su npr. roditelji
mogli za svoju djecu odabrati Ultimate Safe Chat opciju koja bi komunikaciju izmedu
korisnika svela na odabir unaprijed definiranih poruka. Ako roditelj nije odabrao tu opciju,
korisnik bi mogao slobodno i samostalno pisati svoje poruke unutar igre. U tom slucaju svaka
poruka bi prvo prolazila kroz svojevrsni filter koji bi blokirao psovke i ostale nepozeljne
rije¢i. Filter je takoder bio dizajniran da blokira slanje osobnih podataka poput adrese ili
telefonskog broja kako bi se sprijeCila mogucénost identificiranja djeteta u igri. Sustav
filtriranja je iSao toliko daleko da je prema klju¢nim rije¢ima mogao prepoznati i blokirati
poruke poput: ,,U koju skolu ides?* ili ,,Jesu li ti roditelji kod kuée?*. Igraci koji bi pokusali
izbje¢i filtriranje ili su krsili ova 1 slicna pravila, bili bi kaznjavani onemogucavanjem
komunikacije u igri ili izbacivanjem iz igre. Igra je pruzala i dodatnu zastitu; u igru su
uvedeni moderatori (odrasle osobe, uglavnom roditelji) koji su nadzirali tijek igre i

komunikaciju, a sve s ciljem osiguravanja sigurnog okruzenja za djecu.

Club Penguin nije sadrzavao oglase i reklame. U intervjuu s Garofoli (2007) predstavnici igre
objasnjavaju da je to zato Sto bi dijete moglo u svega dva do tri klika miSem zavr$iti na online

kockarnicama 1ili stranicama za upoznavanje za odrasle. Kako bi se to sprijecilo u igru nije
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bila integrirana niti jedna poveznica koja vodi bilo gdje van igre. 2008. godine razvojni
programeri u igru dodaju i opciju kontrole vremena provedenih u igri, dajuci tako roditeljima
da ogranice vrijeme koje dijete moze dnevno provesti u toj igri. Poticanje igraca da se iskljuce
iz igre je nesto Sto niti jedna igra do tada nije napravila. Djeca ¢iji su roditelji postavili
ograni¢enje vremena igre su primala obavijesti 7 minuta i 1 minutu prije zavrSetka igre, a
kada bi vrijeme isteklo, dijete bi dobilo popis prijedloga aktivnosti koje moze raditi umjesto
igranja racunalnih 1 videoigara. Kako zbog ove poslovne filozofije nije bilo moguce ostvariti

prihod od oglasa i reklama, Club Penguin financirao se putem pretplata i mikrotransakcija.

Garofoli (2007) navodi da je pretplata na igru kostala 5.95% mjesecno i bila je neobavezna. U
pravilu, bilo tko je mogao igrati igru besplatno, ali su ,,premium* ¢lanovi, tj. oni igraci ¢iji su
roditelji placali pretplatu imali za djecu primamljive benefite. Takoder, u igru su uvedene 1
tzv. mikrotransakcije (“Mikrotransakcija je poslovni model u kojem korisnici mogu kupiti
virtualne predmete za male koli¢ine novca. Mikrotransakcije se ¢esto pojavljuju u besplatnim
igrama, Sto zna¢i da nema troSkova za preuzimanje igre, ve¢ samo troSak za kupnju
internetskih virtualnih proizvoda.” (Colagrossi, 2020: 1)) putem kojih je djeci omogucéena
kupnja dodataka (u vidu npr. dodataka za iglu ili odje¢e za pingvina) za igru. Ovakve politike
kod igrata mogu dovesti do osjecaja frustracije 1 nezadovoljstva jer ako se ne placaju
pretplata ili dodaci, dobije se osjecaj nepotpunosti igre i igrackog iskustva. Club Penguin je
taj problem rijesio tako da je odvajao igrace koji plac¢aju i ne placaju pretplatu, tj. djeca koja

su imala upla¢enu pretplatu igrala su na zasebnom virtualnom prostoru.

Garofoli (2007) u svome ¢lanku navodi 1 jo§ neke zabrinutosti svojih sugovornika, npr. da bi
SestogodiSnjak trebao uciti kako se snalaziti u druStvenim situacijama na igraliStu jer tamo
moze Citati neciji izraz lica, a ne na nekom mreznom mjestu gdje ako drugi pingvin ne Zeli
razgovarati, okrene leda i ode. Upitno je dakle, koliko su socijalne interakcije medu djecom u
takvim virtualnim prostorima potpune, realne i primjenjive u svakodnevnom zivotu izvan
videoigara, iako je upravo to bila ideja osnivaéa igre: ,,Zeljeli smo da to bude situacija poput

one na igraliStu, da postoji medusobna interakcija, a ne samo izolirajuée iskustvo*

(Merrifield, jedan od suosnivaca stranice, prema Kiely, 2007: 1).
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5. PRIMJENA VIDEOIGARA I NJIHOVIH MEHANIZAMA U
ODGOJNO-OBRAZOVNOJ PRAKSI

Iz prethodnih je poglavlja jasno da videoigre mogu imati znatan utjecaj na dijete i djetetov
razvoj. Laniado i Pietra (2005) zakljucuju da kada bi nastava u u€ionicama imala trenutacno
nagradivanje uspjeha, individualizaciju (u vidu brzine i tempa ucenja kojeg bira sam ucenik) i
unutarnju nagradu (nagrada za rjeSavanje zadatka je zahtjevniji, izazovniji zadatak) kao tri
odlike koje su ustaljene u videoigrama, Skola bi bila puno bolje mjesto kako i za ucenike, tako
1 za ucitelje. Postavlja se stoga pitanje o primjeni i takvih igara u vrtickom okruzenju; ima li
odredena igra potencijala kao metodicki alat u odgojiteljskoj profesiji s obzirom na
postavljene ciljeve i ishode. Kako je u predskolskom odgoju i obrazovanju igra osnova za
dje¢je ucenje, vrijedno je preispitati bi li i igra ovog oblika mogla biti nesto Sto ¢e odgojitelji

prihvatiti u svome radu.

Kokkalia 1 sur. (2017) istrazivali su se primjenu ozbiljnih videoigara u predSkolskom odgoju i
obrazovanju. Prema njihovim nalazima dobro odabrane ozbiljne igre mogu doprinijeti lakSem,

brzem i kvalitetnijem usvajanju sadrzaja kod djece. Tako navode:

e igra My name is Haas je imala znacCajan pozitivan utjecaj na vokabular djece iz
eksperimentalne grupe u odnosu na kontrolnu grupu koja nije igrala igru;

e igra Melody Touch ima potencijal za poticanje razvoja sluSnih kompetencija kod djece
1 razvoj 1 Sirenje rjecnika;

e istrazivanje u Nizozemskoj je pokazalo da su djeca koja su igrala videoigre s rije¢ima
na testiranju vokabulara postizala bolje rezultate od djece koja su ucila samo putem
propisanog kurikuluma;

e djeca koja su ucila strani (engleski) jezik uz upotrebu SHAIEx igre na testiranju su, u
usporedbi s djecom koja nisu igrala navedenu igru, postizala bolje rezultate;

e videoigre omogucuju razvoj razlicitih stilova ucenja;

e djeca preferiraju igre avanturisti¢kog tipa u kojima aktivnosti imaju smisla;

e igra Number Race je kod djece potaknula razvoj predmatematickih i matematickih
vjestina;

e ozbiljne i edukativne igre posebno razvijene za odredene probleme imaju veliki

potencijal da olakSaju ucenje djeci s posebnim odgojno-obrazovnim potrebama.

17



Videoigre u vrtickoj skupini ne moraju nuzno biti aktivnost za sebe; videoigre se mogu
iskoristiti kao poticaj za neke druge, npr. istrazivacke ili matematicke aktivnosti. Harviainen 1
sur. (2015) navode da je vazno da se roditelji 1 odgojitelji upoznaju s virtualnim svijetom u
kojem dijete provodi svoje vrijeme. Iz toga kasnije moze slijediti rasprava ili poticaj djetetu
za razmiSljanje o pravilima, ogranicenjima ili strahovima. Autori ovdje navode primjer iz
finskog vrti¢a gdje su djeca u skupinu donosila videoigre, ali ne kako bi ih igrali, ve¢ kako bi
ih pokazali drugima i razgovarali o njima. Djeca su na poledinama igara primijetila brojeve pa
su zajednicki otkrili da brojevi predstavljaju preporuc¢enu dobnu skupinu za igru. Neka djeca
su Cak nakon te aktivnosti razgovarala kod kuce sa svojim roditeljima o tome, upozoravajuci
roditelje kako im nisu trebali dopustiti da igraju tu igru (PEGI-ocjena 7 ili 12), jer imaju samo
Cetiri godine. Nadalje, prema Kokkalia i sur. (2017) djeca vole zajedno igrati igre za jednog
igraca; dok jedno dijete igra, drugo promatra, komentira i ¢eka svoj red na igru. Ovakav nacin
igre moze biti odlian poticaj za demokratsko kreiranje pravila u grupi, promjene pravila,
dogovora u vezi pravila i obaveza te u¢enju ¢ekanja na red. Harviainen i sur. (2015) opisuju
kako su djecaci jedne vrticke skupine dulje vrijeme iskazivali interes za jednu videoigru. Na
inicijativu jednog djeCaka, a inspirirano tom videoigrom, grupa djecaka 1 odgojitelja pokrenuli
su projekt izrade vlastite stolne drustvene igre. Unutar nekoliko tjedana, koliko je projekt
izrade igre trajao, odgojitelji su s djecom vodili rasprave o igri, o videoigrama i o medijima
opcenito. Na kraju svoje knjige Harviainen i sur. (2015) daju nekoliko prijedloga aktivnosti

koje bi se mogle provesti u vrtickom okruzenju:

e Turnir u videoigri — odgojitelj odabire videoigru ¢ije je trajanje po partiji kratko. Moze

se organizirati i kroz duzi period; npr. svaki dan u dogovoreno vrijeme natjecu se po
dva igraca.

e Dan videoigara — na razini skupine ili cijelog vrti¢a, jedan dan su svi roditelji i djeca

pozvani na dan videoigara. Male aktivnosti organiziraju se po centrima, a autori
navode prijedloge: kviz o igrama, dizajniranje vlastitih igara, igre u pokretu, sportske
igre, glazbene igre, drustvene stolne igre, igre namijenjene za igranje na dvoristu i
sli¢no.

e Diskusija i debate u grupi — odgojitelj je voditelj debate koji poti¢e djecu na

promisljanje i razgovor kroz pripremljena pitanja. Primjeri prikladnih pitanja su je li
igranje videoigara bolji hobi od gledanja TV-a, je li igranje videoigara vise korisno ili

Stetno 1 zasSto te jesu li videoigre umjetnost itd.
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e Pisanje recenzije za videoigru — djeca uz pomo¢ odgojitelja izraduju/piSu/crtaju

recenziju nakon rasprave o videoigri. Da bi to napravili, prvo zajedno s odgojiteljem
razgovaraju o igri, njenoj mehanici, nac¢inu funkcioniranja, prici, ciljevima i sli¢no.

e Izrada vlastite igre skupine — prema danim smjernicama u knjizi, skupina zajedno s

odgojiteljem moze izraditi vlastitu drustvenu igru.

Videoigre danas imaju veliki (i rastuci) utjecaj na kulturu, drustvo i pojedinca, stoga se javila
potreba za edukacijom i obrazovanjem ljudi na tu temu, osobito obrazovnih djelatnika i
roditelja. No, ,,Biti zainteresiran vaZznije je nego biti stru¢njak®™ (Harviainen i sur. 2015: 14),
stoga se roditeljima predlaZze otvoreni razgovor s djetetom 1 igranje videoigara zajedno s

djetetom.
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6. ZAKLJUCAK

Iz povijesnog razvoja videoigara se jasno vidi da je zapadno drustvo od samih zacetaka
racunalne industrije imalo tendenciju svoju novu tehnologiju, izmedu ostaloga, upotrebljavati
1 za zabavu. Novi oblik razonode vrlo je brzo postao opceprihvacen 1 dostupan Sirokoj
javnosti, a sveop¢e zadovoljstvo ovim oblikom zabave kreirao je potpuno novu granu
industrije u kojoj su tehnoloSka postignuéa potpuno u funkciji zabave. S obzirom na to, bilo je

potpuno neizbjezno da ¢e se ta industrija vrlo brzo u¢i i u moderno djetinjstvo.

Pitanja, zabrinutost i problemi koji su dosli s pojavom videoigara kao novom dje¢jom
igrackom potaknula je brojne znanstvenike i istrazivace da se pozabave pitanjem utjecaja
takvog novog medija na najosjetljivije ¢lanove drustva. Trenutno najpropitivaniji negativni
ucinci odnose se na probleme s nasiljem 1 agresivnim ponasanjem djece zbog izlozenosti
videoigrama nasilnog sadrzaja, kao i problemi ovisnosti koji se javljaju kao posljedica
nekontroliranog igrac¢eg iskustva. Ovi rezultati potaknuli su struénjake iz raznih podrucja da
rade na edukaciji i osvjeStavanju roditelja, skrbnika i obrazovnih djelatnika ukazujuéi na
potencijalne probleme te mehanizme koji ¢e zastititi dijete od negativnih utjecaja. Takoder,
treba biti oprezan s igrama koje se na trziStu reklamiraju kao edukativne i koje obecavaju
rapidni napredak djeteta na nekom polju ako igra odredenu videoigru. NajceSce se radi o
jezi¢nom razvoju, a potencijal videoigara je tu izuzetno ograniCen, pogotovo za hrvatsko
govorno podruc¢je. Preporucljivije je inicirati stvaran, prirodan i prikladan razgovor s

djetetom.

Velik broj istrazivanja dao je rezultate o pozitivnim ucincima nekih videoigara na djecu, od
kojih su neki: poticanje koncentracije, usredotoCenosti, misaonim procesima, hipotetickog
razmisljanja, raspoznavanje uzoraka, brzo donosenje odluka, upravljanje, ucenje temeljeno na
pozitivnim potkrepljenjima, itd. Jedno od glavnih posebnosti videoigara kao nacina igre je
savrSena nepristranost i objektivnost koju raCunalni program u pozadini pruza svojim
igracima. Bodovanje i1 nagradivanje uvijek je ujednaceno, pravedno i jasno; videoigra nema
najdrazeg igraca. Takoder, malo je stvari u zivotu koje Covjek moze ispoCetka pokusati
ostvariti neograni¢eno mnogo puta. Vecina videoigara je konstruirana tako da ne obeshrabruju
ve¢ poti¢u ponovne pokuSaje i da omogucuju svojim igra¢ima napredovanje tocno onim

tempom koji njima odgovara.

Zbog mnogobrojnih pozitivnih nalaza istrazivanja o utjecaju videoigara na djecu, prakticari

diljem svijeta poceli su raditi na istrazivanjima o vrijednosti videoigara kao nastavnog
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sredstva. Iako je ova tematika tek relativno nedavno privukla pozornost odgojno-obrazovnih
djelatnika, dosadasnja istrazivanja su pokazala da neke videoigre kvalitetno ukomponirane u
plan rada mogu doprinijeti dje¢jem razvoju na pojedinim poljima. Medutim, mnogo je jos$
istrazivanja potrebno ne bi li se utvrdilo koliki je to¢no utjecaj u radu s takvim alatom, a jo$
viSe kako bi se utvrdila jasna metodi¢ka nacela primjene videoigara kao sredstva u odgoju i

obrazovanju.

Kako se ve¢ ne moze pobjeci od videoigara u zivotu djece, jedino smisleno rjeSenje koje se
namece je prihvacanje videoigara. Roditeljima, odgojiteljima i svima koji su u doticaju s
najmladim igraima potrebno je osigurati kvalitetne edukacije o videoigrama i njihovim
specificnostima kako bi bili kompetentni prosudivati i odlucivati o sadrzajima kojima c¢e
dijete biti izlozeno u igri. No najvaznije je pokazati interes 1 sam uroniti u taj svijet — dozivljaj
iz prve ruke odraslim ¢e osobama u vecini slucajeva biti i visSe nego dobar temelj za ispravno

rjeSavanje eventualnih poteskoca i problema na koje dijete moze naici igrajuci ovakve igre.
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IZJAVA O AUTORSTVU ZAVRSNOGA RADA

Izjavljujem da sam zavr$ni rad pod naslovom Videoigre i njihov utjecaj na djecu predskolske
dobi izradila samostalno. Svi dijelovi rada, nalazi ili ideje koje su u radu citirane ili se temelje
na drugim izvorima, bilo da su u pitanju knjige, znanstveni ili stru¢ni ¢lanci, internetske
stranice, propisi 1 sl. u radu su jasno oznaceni kao takvi te adekvatno navedeni u popisu

literature.
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