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SAZETAK

Cilj ovoga rada je na temelju istrazivanja i1 pregleda literature analizirati
pozitivne 1 negativne ucinke igranja racunalnih igara na djecu u nizim razredima
osnovne Skole te utvrditi igraju li djeca najvise akcijske igre te koliko njih voli igrati
igre u kojima se odvija borba i1 ubijanje.

lako neke racunalne igre mogu sluziti korisnom ucenju, razvoju brzine i
koordinacije, usredotoCenosti, kontrole te sposobnosti rjeSavanja problema, osobito se
upozorava na njihove Stetne utjecaje: agresivnost, socijalnu izolaciju, problemati¢nu
uporabu sve do stvaranja ovisnosti.

Istrazivanje je provedeno anketnim upitnikom u veljaci 2017. godine na
ciljanom uzorku ispitanika. Ispitanici su ucenici (N=117; 50,4% zenskih 1 49,6%
muskih) tre¢eg i Cetvrtog razreda osnovnih $kola urbanih i ruralnih sredina. Na temelju
istrazivanja dobiveni su rezultati nakon kojih je uslijedila analiza kojom je potvrdena
glavna hipoteza. Hipoteza ovog istrazivanja bila je: Djeca u nizim razredima osnovne
skole najvise igraju akcijske igre. Akcijske igre su najpopularnije medu djecom te ih
u nizim razredima igra 40% od ukupnog broja ispitanika. Odmah nakon akcijskih
18,3% igra avanturisti¢ke igre, a 12,2% sportske igre. Nadalje se igraju igre simulacije
8,7%, edukativne igre 6,1%, igre u kojima se odvijaju borbe 4,3% te arkadne igre 1
igre igranja uloga 1,7% ispitanika. Malo manje od polovice ispitanika voli igrati
racunalne igre u kojima se odvija borba, 44,8%, dok 55,2% ne voli igrati raCunalne
igre u kojima se odvija borba.

Prema odgovorima ispitanika roditelji znaju da njihova djeca igraju raCunalne
igre te da neki roditelji dopustaju igranje rac¢unalnih igara, a neki roditelji ograni¢avaju
igranje rac¢unalnih igara svojoj djeci.

Dobiveni rezultati poticu neke dileme, ali i promisljanja o njihovoj prakti¢noj

primjeni, kao 1 ideje za nova istrazivanja.

Kljuéne rije¢i: racunalne igre, akcijske igre, ovisnost, ucenici, roditelji.



SUMMARY

The aim of this paper is to analyze the positive and negative effects on children
in lower grades of elementary school while they are playing computer games, to
determine if children are playing mostly action games and how many of them like to
play games where fighting and killing is taking place.

Although some computer games can contribute to the development of useful
learning, development of speed and coordination, focus, control and problems-solving
skills, there are warnings of their adverse effects: aggression, social isolation,
problematic use, all the way to addiction.

The research was conducted through a questionnaire in February 2017, on the
targeted sample of responders. The responders are third and fourth grade students
(N=117, 50,4% of female students and 49,6% of mail students) in elementary schools
in urban and rural areas. Contained results are based on the research, then an analysis
was carried out which confirmed the main hypothesis. The hypothesis of this research
was: Children in lower grades of elementary school are mostly playing action games.
Action games are most popular among children, in lower grades 40% of the total
number of respondents are playing them. Right after action games, 18,3% of
respondents are playing adventure games and 12,2% sports games. Further, 8,7%
simulation games, 6,1% educational games, 4,3% fighting games, 1,7% of respondents
are playing arcade games and games of playing roles. Slightly less than a half of the
respondents, 44,8%, prefer to play computer fighting games while 55,2% do not like
to play computer fighting games.

According to respondents, parents are aware that their children are playing
computer games and some parents allow it, while some parents are limiting playing
computer games to their children.

The obtained results are stimulating some dilemmas but also are reflecting on

their particular application, as well as ideas for new research.

Keywords: computer games, action computer games, addiction, pupils, parents.



1. UVOD

Igra je najizrazitiji oblik dje¢je aktivnosti, spontana je i dobrovoljna, a njezin
znacaj lezi u fiziCkom, spoznajnom i socijalno-emocionalnom razvoju djeteta. U igri
se izrazavaju radoznalost, osjetljivost, fizicka aktivnost i potreba za suradnjom i
zajedniStvom medu sudionicima.

,,Igra nam se sama po sebi, bar na prvi pogled, ukazuje kao neki intermezzo u
svakodnevnom zivotu, kao djelovanje za vrijeme odmora i radi odmora. Ali ve¢ po
njenom svojstvu pravilnog i ponovljenog izmjenjivanja ona biva pratnjom, dopunom
1 dijelom zivota uopce. Ona ukraSuje zivot, dopunjuje ga, i po tome je neophodna,
neophodna pojedincu kao bioloska funkcija i neophodna drustvu, zbog smisla koji
sadrzi, zbog njena znacenja, zbog izrazajne snage 1 zbog duhovnih i socijalnih veza
koje stvara: ukratko, neophodna je kao funkcija kulture* (Huizinga, 1992: 15 - 16).

Huizinga je igru smatrao dijelom naSeg Zivota u slobodno vrijeme i zbog
slobodnog vremena. Kroz igru ¢ovjek od malih nogu ucéi - razvija vjestine, emocije,
mastu, socijalizira se 1 ima potrebu vracati se igri. Igra, koja mu je kao djetetu sluzila
za ucenje, sada mu pruza zabavu. Po Huizingi, igra je toliko bitna da ju je smatrao
primarnom i potrebnom kao uvjet za stvaranje kulture (Huizinga, 1992).

Od najranije dobi djeca uce kroz igru. Igre su zabavne, motivirajuée i okupiraju
paznju u potpunosti. Djeca provode sate igrajuc¢i igru dok se ona ne savlada u
potpunosti. Bez obzira je li u pitanju igra u prirodi, druStvena igra ili igra na racunalu,
te bez obzira §to vecina igara nije obrazovnog karaktera, igranjem se uvijek uci -
saznaju se novi podaci, usvajaju nove vjestine, razvija se drustvenost i na¢in misljenja.
Kroz igru djeca otkrivaju svoje moguénosti, razvijaju sposobnosti i vjestine, stjecu
iskustva, uce 1 stvaraju. Igra poti¢e mastu i1 kreativnost.

Igrom se odmi¢emo od stvarnosti na neko odredeno vrijeme. Igra je, po
Huizingi, neobavezno obogacivanje duha - ona se dogada u odredenim vremenskim
intervalima 1 prostornim okvirima iz kojih je mogucée iza¢i i vratiti se po Zzelji
(Huizinga, 1992). Za danasnje generacije ucCenika racunalne igre prirodno su
okruzenje koje ih svojom dinami¢noscu 1 aktivnosc¢u uvlaci u virtualni svijet. Slijedi
li se staro pravilo poucavanja ,,Reci mi i zaboravit ¢u, pokazi mi i mozda ¢u zapamtiti,
ukljuci me i razumjet ¢u* igre su izvrsno okruzenje u kojem ¢e ucenici biti aktivni i

ukljuceni te pritom uciti obrazovne sadrzaje.
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2. RACUNALNE IGRE

Pojam racunalne igre obi¢no se poistovjecuje s pojmom videoigre. Zapravo,
medu njima ne postoji znacajnija razlika, osim $to se racunalne igre igraju pomocu
raCunala, a videoigre pomocu konzole koja je prikljuena na televizor (Bili¢, Gjukié,
Kirini¢, 2010).

Igra nedvojbeno zauzima vazno mjesto u zivotu djeteta rane Skolske dobi 1
neophodna je za skladan razvoj svakog pojedinca. Djeca u danasnje vrijeme sve vise
vremena provode igraju¢i racunalne igre. Postupno, s odrastanjem, igra sve vise
dobiva obiljezje relaksirajuce aktivnosti (Males, Stricevi¢, 1991). Kao voljna aktivnost
koja se vrsi bez nekog krajnjeg cilja, po dobrovoljno prihvacenim, ali ipak strogo
posStovanim pravilima, igra u sebi sadrzi zadovoljstvo ili ofekivanje zadovoljstva.
Njena pak simboli¢ka karakteristika udaljava od realnosti 1 dopusta slobodu. Kao
takva, igra sama po sebi, za svoju realizaciju pretpostavlja slobodno vrijeme onoga
tko Ce je realizirati (Kovacevi¢, 2007).

U danasnje vrijeme multimedijske racunalne igre predstavljaju najces¢i oblik
digitalne zabave koja je uvelike zamijenila njene ostale oblike. Igre su usle u sve pore
svakodnevnog zivota i ne poznaju dobne granice. Razvoj takvog oblika zabave vrlo je
zahtjevan jer multimedijski oblik obuhvaca integraciju videa, animacije, zvuka, teksta,
pokretne i/ili nepokretne slike 1 interakciju bez koje ne bi postojale. Racunalne igre
Cesto od igraca zahtijevaju brzu reakciju, rjeSenje nekog problema te mogu pozitivno
utjecati na razvoj mnogih kompetencija djeteta. Dijete se, igrajuci igru, susrece s
novim i zahtjevnijim zadacima. Mnogi stru¢njaci se slazu s time da kroz raunalne
igre djeca razvijaju svoje psihomotorne, mentalne i perceptivne sposobnosti
(Zivkovi¢, 2006). Takoder, igre mogu pozitivno utjecati na formiranje misljenja,
zakljuCivanja, inteligenciju, a neki naglaSavaju i kreativnost.

Racunalne igre su vrsta igara za €ije je igranje potrebno elektroni¢ko racunalo.
Racunalna sredina omogucava realan trodimenzionalni prikaz igre na ekranu,
reprodukciju audio efekata i programirana pravila te njihovu kontrolu na izrazito
objektivan nacin. Ono S§to raCunalne igre ¢ini drugacijima od svih ostalih igara, upravo
su programirana pravila. Naime, u ostalim igrama postoje pravila, ali su podlozna
izmjeni od strane igraca. S druge strane, racunalo je dosljedan igrac i suigra¢ koji

strogo algoritmizirana pravila provodi dosljedno 1 bez iznimke (Kovacevi¢, 2007).
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2.1.  Povijest racunalnih igara

U novije vrijeme jedan od najpopularnijih oblika zabave jest igranje
multimedijskih racunalnih igara. Njihov razvoj poCinje razvojem racunalnih igara i to
sredinom 1948. godine, izumom zabavne naprave od katodnih cijevi (Cathode-Ray
Tube Amusement Device) (Gligora Markovi¢, Anti¢, Rauker Koch, 2013). Tijekom
1952. godine, izradom grafic¢ke verzije igre krizi¢-kruzi¢, koja je sadrzavala prvi oblik
umjetne inteligencije, zapoc¢inje 1 razvoj interaktivnosti kao komponente
multimedijske racunalne igre. U to vrijeme izrada neke igre bila je hobi kojim su se
najvise bavili studenti pa je tako 1961. godine na MIT-u nastala igra Spacewar u kojoj
su dva igraca upravljala svaki sa svojim svemirskim brodom koji je mogao pucati. Cilj
je bio ubiti protivnika i izbje¢i crnu rupu koja se nalazila u sredistu ekrana (Mikic¢,
2007).

Prva multimedijska racunalna igra koja je bila dostupna javnosti napravljena
je 1958. godine ¢ime je i obiljeZena prva generacija njihova razvoja. Njen autor bio je
William Higinbotham, a sama igra zvala se Tennis for Two. Igra je imala bo¢ni pogled
na teniski teren, a zadatak igraca bio je prebaciti loptu preko mreze (Gligora Markovié¢
1 sur.,, 2013). Druga generacija multimedijskih racunalnih igara predstavljala je
mjeSavinu tekstualnih igara i igara sa staticnom grafikom, a tre¢a generacija i
generacije koje su uslijedile, obiljezene su razvojem naprednijih sustava kontrole i
sustava za umjetnu inteligenciju (Gligora Markovi¢ i sur., 2013).

Commodore 64 odigrao je vaznu ulogu u razvoju videoigara. Commodore 64
jedno je od najpopularnijih 8-bitnih racunala osamdesetih godina 20. stoljeca.
Commodore 64 bio je racunalo zatvorene arhitekture koji je imao samo jednu mati¢nu
plocu. Mati¢na ploca sadrzavala je sve sklopovlje koje je bilo potrebno za rad racunala
osim izvora napajanja, vanjske trajne memorije i zaslona. Prototipne plo¢e bile su
razli¢ite od proizvodnih i tijekom vremena, radi lakSe proizvodnje i smanjivanjem
broja komponenata, mati¢ne ploce su se takoder mijenjale. Od samog pocetka
Commodore je dizajnirao maticnu plocu s vidom automatizacije montiranja
komponenti. Commodore 64 bila je kvalitetna platforma za razvoj videoigara i u toj
domeni ostao je zapamcen kao platforma za igre i razonodu, a manje kao ozbiljna
platforma za poslovne svrhe. Zbog velike rasprostranjenosti i broja jedinica na trzistu,

nove igre su se izdavale za Commodore 64 sve do zatvaranja tvrtke Commodore 1994.
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godine. Commodore 64 imao je i svoju igra¢u konzolu. Commodore 64 Games System
bila je igraca konzola koja je koristila Commodore 64 kao svoju osnovu. Ovaj
proizvod je izasao na trziSte u prosincu 1990. godine i dozivio je potpuni neuspjeh

(Perry, Wallich, 1985).

Slika 1. Igra za Commodore 64 Bubble Bobble objavljena 1987. godine

Uz Commodore 64, Apple II i Atari racunala, ZX Spectrum se smatra
najznacajnijim kuénim racunalom u prvoj polovici osamdesetih godina 20. stoljeca.
ZX Spectrum je 8-bitno kuéno racunalo engleske tvrtke Sinclair Research Ltd. u
vlasnistvu karizmati¢nog izumitelja Clivea Sinclaira koje se pojavilo na trziStu Velike
Britanije 1982. godine. Njegov je mikroprocesor bio Zilog Z80 takta od 3,5 MHz i
bilo je dostupno u dvjema inacicama: sa 16 KB i 48 KB radne memorije. Za razliku
od svojih prethodnika ZX 80 1 ZX 81, ZX Spectrum je imao grafiku u boji 1 to
razlucivosti 256x192 piksela u 15 boja i tekstualnog nacina 32x24 znaka. Zvuk je bio
relativno skromnih moguénosti, 10 oktava preko jednoga kanala i proizvodio ga je na
zvucniku na samom kuc¢istu. Tipkovnica je bila izradena od gumene membrane koja
je bila nezgodna kod tipkanja 1 ¢esto se kvarila. ZX Spectrum se spajao na televizor,
kao 1 veéina tadaSnjih racunala i igra¢ih konzola, §to je takoder pridonijelo njegovoj
popularnosti, obzirom da je ve¢ina kuc¢anstava televizor ve¢ imala. Velika popularnost
ZX Spectruma 1 Commodorea 64 uvelike je pogodovala brzom razvitku industrije

racunalnih igara (Owen, 1994).
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Slika 2. Igra za ZX Spectrum

Razvojem sklopovlja racunala s naglaskom na visoku kvalitetu grafickih
kartica i brzih procesora omogucen je i brzi razvoj multimedijskih racunalnih igara.
Tako su osnovne karakteristike dana$nje tzv. ,,Next Gen” generacije napredna grafika,
koristenje slozenih fizikalnih proracuna, visoko kvalitetna i nelinearna mehanika igre
1 koristenje 3D racunalne grafike. Ovakve racunalne igre predstavljaju veliki izazov

jer je njihov razvoj izrazito zahtjevan (Gligora Markovi¢ i sur., 2013).

2.2.  Vrste racunalnih igara
Klasifikacija racunalnih igara odreduje se proizvoljno. U informatic¢koj
znanosti nema jednozna¢no odredene klasifikacije raCunalnih igara. Racunalne igre
mozemo svesti u nekoliko grupa: akcijske igre, avanturistiCke igre, strateSke igre, igre

simulacija, igre igranja uloga, sportske igre i edukativne igre.

2.2.1. Akcijske igre

Akcijske igre su one koje, prema brojnim izvorima s interneta i iz tiskanih
medija, najvise privlace djecu i mladez (Kovacevi¢, 2007). Ova vrsta igara je mozda
najjednostavnija i jedna od najstarijih. Vecina igara je radena u 2D okruzenju, a sa Sto
veéim razvojem iz njih su proizasle 3D platforme, avanture i tako dalje. U danasnje
vrijeme vecina akcijskih igara je radena u Macromedia Flashu. Male su veli¢ine i nema
potrebe za instalacijom.

Jedna od najpoznatijih igara ovoga tipa je Super Mario. Super Mario Bros je
videoigra koju je izdala japanska tvrka Nintendo 1985. godine. Predstavljala je jednu

od prvih videoigara u kojoj je lik mogao hodati sa strane, dalje od Sirine ekrana. Igrac
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preuzima ulogu talijanskog vodoinstalatera Marija ili njegovog brata Luigija. Cilj igre
je da prode kroz Kraljevstvo gljiva, pobijedi zmaja Bowsera i oslobodi princezu

(Chauhan, 2011).

Slika 3. Igra Super Mario Bros.

U ovu kategoriju igara mogu se svrstati 1 pucacke igre ili kako se jo§ zovu
First-Person Shoter (FPS). FPS igre su i najstarija vrsta igara, a temelje se na tome da
igra¢ moze pobijediti ako uporabom razli¢itih oruzja (pusaka, topova s plazmom)
unisti sve protivnike (Bili¢ 1 sur., 2010). U FPS igre spadaju sve one igre Cija se
tematika bazira na ratovanju, istrebljivanju, unistavanju, tu¢njavi i slicno. Iako igrac u
ovakvim igrama uglavnom igra ulogu pozitivca, tematika im je sama po sebi
devijantna (Kovacevi¢, 2007). Primjer igara ovoga tipa su: Half-Life, Counter-Strike,

Quake, Doom, Halo, Far Cry.

2.2.2. Avanturisticke igre

Avanturisti¢ke igre zasnovane su na scenariju nekog filma, price ili romana.
Po trajanju su Cesto znatno duze od akcijskih igara i1 zahtijevaju dugorocniju
koncentraciju. Ishod igre ovisi o gotovo svim odlukama koje je igra¢ donio tijekom
igranja. Moguce ih je podijeliti na igre «istraZivanja» i «uzivljavanja». Kod ove vrste
igara najviSe je izraZen aspekt uzivljavanja s virtualnom zbiljom. O potezima igraca
ovisi tijek, nacin i vrijeme igre. Igrac oblikuje kompletnu situaciju (Kovacevi¢, 2007).
Razvoj ovih igara zapocinje 1970. godine s Colossal Cave Adventure avanturom,
kasnije poznatom kao Zork serijal. Igrac je bio glavni lik price, tijekom igranja nailazio
bi na razne zagonetke rjeSavajuci dio po dio uz razne predmete. Prve igre ovoga tipa

bile su tekstualne i igra¢ je zapovijedi davao tekstualnim putem (na primjer, ,,idi
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naprijed* ili ,,pokupi to*) 1 racunalo bi ispisivalo reakcije na to. S razvojem grafike
razvijaju se 1 avanture pa umjesto tekstualnih zapovijedi sada bi igra¢ uz pomo¢ misa
davao zapovijedi. Ove igre se sada zovu pokazi i klikni avanture i stekle su veliku
popularnost zahvaljujuéi serijalima kao §to su Monkey Island, King's Quest, Broken

Sword ili Gabriel Knight (L. Hosch, 2011).

elcome to Colo al Adventure, the
first of the Jewels of Darkness,
:o’»gx‘lght (C) 1986 Level 9 Computing.
(This version allows you to use ™
SAVE and RAM RESTORE 0O save a position
in n(n;ox\y, and OOPS to "take back"™ bad
oves
ou are standing heside a small brick
at the end of a road from the
river flows south., To the
is open country and all around is

forest,
')

Slika 4. Igra Colossal Cave Adventure

2.2.3. Strateske igre

Kod ove vrste igara naglasak je stavljen na intelektualnom naporu koji igrac¢
mora uloziti kako bi postigao S§to bolji rezultat. Raspon im je vrlo Sirok, od
najjednostavnijih (igra memorije) do izrazito slozenih, strateskih igara. Vrijeme i
brzina reakcije u ovim igrama uglavnom nisu od presudnog znacenja (Kovacevic,
2007).

Postoje dvije glavne vrste strateSkih igara: TBS (Turn—Based Strategy) i RTS
(Real-Time Strategy). TBS igre su igre u kojima se akcija odvija na poteze te se igra¢
1 protivnik naizmjeni¢no nadmecéu u medusobnom nadmudrivanju. RTS igre su igre u
kojima se planiranje i1 izvrSavanje akcija odvija u stvarnom vremenu, s pauziranjem ili
bez njega. Najpoznatije strateSke igre su: Warcraft serial, Starcraft, Command &

Conquer, Age of Empires, Dune serial (L. Hosch, 2011).
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2.2.4. Igre simulacije

Igre simulacije su igre kod kojih je, za uspjeh, potrebno raspolagati odredenim
kvantumom znanja iz podru¢ja kojemu pripada tematika igre. Primjerice, za
simulaciju letenja potrebno je raspolagati osnovnim fizikalnim znanjima, kod
simulacije voznje bolida znanjima iz podrucja fizike, mehanike i termodinamike i tako
dalje. Naravno, rije¢ je o skromnoj koli¢ini potrebnog znanja. Neke sportske igre
takoder se mogu ubrojiti u ovu vrstu igara, $to podrazumijeva poznavanje pravila
realne igre. Ishod simulacijskih igara je gotovo uvijek poznat. Stupanj neizvjesnosti
gotovo da i1 ne postoji. Sve §to igra¢ mora uciniti da bi doSao do kraja igre strogo je
definirano i igracu poznato. Na taj nacin, nakon izvjesnog vremena, igra prelazi u
rutinu. Vjerojatno je upravo to razlog njihove nepopularnosti (Kovacevié, 2007).
Najpoznatija igra simulacija je igra The Sims. The Sims je videoigra, simulacija
zivota, koju su osmislili 1 programirali dizajner Will Wright i1 tvrtka Maxis, a izdao ju
je Electronic Arts. Ova se igra posve usredotoCuje na "zivote" virtualnih ljudi koji se
nazivaju "Simsi" ili "Simljani", a igra¢ dobiva kontrolu nad njihovim "svijetom" i
dnevnim aktivnostima kao S$to su spavanje, hranjenje, kuhanje i kupanje. Umjesto
zadanih ciljeva, igraci se ohrabruju da donose vlastite odluke i da se potpuno ukljuce
u interaktivnu okolinu. Zbog toga je igra privukla obicne igrace. Jedini pravi cilj igre
je organiziranje vremena Simljana kako bi oni mogli ostvariti osobne ciljeve (Ray,

2011).

Slika 5. Igra The Sims
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2.2.5. lIgre igranja uloga

Igre igranja uloga (Role-playing game, RPG) je ,bilo koja igra koja
omogucava odredenom broju igrac¢a preuzimanje uloga imaginarnih likova te im daje
odredenu slobodu u imaginarnom okruzenju* (Fine, 1983: 6). Ovaj tip igre je nastao
1960-ih godina kombinacijom ratnih igara, igara na ploci i simulacija pod utjecajem i
idejom knjizevnog zanra fantastike. Ova igra se aktivno pocela igrati polovicom 70-
ih godina, a popularnost je dosegnula 80-ih godina 20. stolje¢a. Prvi oblik ovog tipa
igre su bili pen & paper (olovka i papir) igre koje se baziraju na odredenim pravilima,
naraciji 1 imaginarnosti. Najbolji primjer ovog tipa igre je danas svjetski poznata igra
po imenu Dungeons & Dragons. Paralelno s pen & paper igrama su se razvijale i igre
na ploci (koje su najviSe vukle korijene iz igara koje su simulirale rat na prostoru
ploc¢e) te nakon nekog vremena RPG igre Sire svoj utjecaj i na virtualno podrucje video
igara (Fine, 1983).

RPG video igre su igre koje se mogu igrati kako online tako i offline, na
racunalu ili na konzoli. Igra¢ moZze igrati sam kao i u drustvu koje moze, ali i ne mora
biti u istoj prostoriji (igranje u mrezi, multiplayer, MMO). Igrac¢i preuzimaju ulogu
odredenog lika (taj lik moze biti samostalno napravljen ili nametnut od strane igre) u
obliku avatara. Program unutar igre odreduje sam tijek igre — uvjete, posljedice, pricu.
Igra¢ s tim likom/likovima rjeSava postavljene zadatke u sklopu nametnutih mu
parametara s ciljem rjeSavanja krajnjeg problema. Primjer igara ovog tipa su: Baldur's

Gate, Fallout, World of Warcraft (Copier, 2007).
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Slika 6. Igra World of Warcraft

Live Action Roleplaying (LARP), tj. igranje uloga uZzivo je tip igre koja
okuplja od desetak, stotinu pa ponekad i tisuce igraca na igru koja moze trajati od
jednog pa do tjedan dana. Ovaj tip igre je specifican jer ima unaprijed definiran stvarni
fizicki prostor (Suma, dvorac, kuca...) koje se ureduje te tako reflektira vremenski
period u kojem je igra postavljena. Igraci fizicki igraju nekog drugog lika obuceni u
razne kostime i nose oruzje koje im sluzi za borbu. Umjesto da opisuju voditelju igre
Sto rade ili vode avatara po virtualnom svijetu, ovi igraci zaista u stvarnosti rade to §to
zamisle na fizickom podrucju igre. Igru vode suci koji paze na pravila 1 sigurnost
igraca. Igraci si sami rade oruzja i odjecu te su Cesto Clanovi udruga koje promicu
ovakav tip RPG-a. Primjer igara ovog tipa su: Amtgard, Conquest of Mythodea,
Steampunk (Copier, 2007).

2.2.6. Sportske igre
Sportske igre su igre “sposobnosti“. Te igre ne baziraju se na uporabi sile i
nasilju, ve¢ na preciznosti, brzini i vjeStinama igraca u koristenju resursa racunalnog
sustava, sa svrhom svladavanja razlicitih zapreka racunalne igre. U ovim igrama se ne
gube ili osvajaju zivoti, ve¢ bodovi, lopte i slicno. (Kovacevi¢, 2007). Najpoznatiji
izdavac ovih igara je EA Sports. Najpoznatije igre ovoga tipa se uglavnom zovu po

organizacijama, ligama ili pojedincima koje su u njima u prvom planu: FIFA Soccer,
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NBA Live, NHL, Tiger Woods i druge. FIFA (poznata i kao FIFA Football, u SAD-u
FIFA Soccer) serijal je nogometnih videoigara proizvodaca EA Sports (u vlasniStvu
tvrtke Electronic Arts). Za prvu je igru serijala, u jesen 1993. godine, EA Sports morao
dobiti licencu od FIFA-e, svjetske nogometne organizacije te je, adekvatno tome, tako

nazvao 1 igru (Nirala, 2014).
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Slika 7. Igra FIFA soccer

2.2.7. Edukativne igre

Edukativne igre namijenjene su prvenstveno ucenju. Njihova je svrha nauciti
korisnika kako da koristi alate za ucenje. Edukativne igre su odgojno—obrazovnog
karaktera, omiljene u predskolskoj i Skolskoj dobi. Edukativne igre moguce je
podijeliti prema predmetima, primjerice matematicke igre, ucenje jezika, igre Citanja,
igre o okolini i druge (Radeti¢-Pai¢, Ruzi¢-Baf, Zuliani, 2011). Koriste se za
poucavanje, vjezbanje, ucenje, mjerenje znanja te razvijanje vjeStina. Njihovom
uporabom razvija se u djeteta interaktivan rad (pojaCana znatizelja, razvijanje
medusobne pomoc¢i, kontrola ispravnosti i pohvala za to¢nost) te navika individualnog,
ali 1 grupnog rada. (Mirkovi¢, 2012).

Primjer igara ovog tipa su Ugilica, Skolski sraz, Sunéica. Skolski sraz je prva
raCunalna igra u Hrvatskoj objavljena 1993. godine i pokriva nastavni sadrzaj od 3. do
8. razreda osnovne $kole. Skolski sraz primjeren je za koristenje u nastavi, kao
drusStvena igra namijenjena radu u skupinama do Cetiri ucenika po jednom racunalu.
Cilj je igre pobijediti suparnika odgovaranjem na pitanja iz Skolskih predmeta.
Ukupno Sest naslova pokriva nastavni sadrzaj od 3. do 8. razreda, s ukupno 25.066
pitanja. Sraz predstavlja svojevrsnu simulaciju razredne situacije te je kao takav
svrhovit u pripremi za kontrolno ispitivanje znanja ucenika, potic¢e natjecateljski duh,

ali 1 upotpunjuje znanja ucenika, otkrivajuci to¢an odgovor nakon neto¢nog Sto ga je
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dao ucenik (Maravi¢, 2008).

Slika 8. Igra Skolski sraz
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3. NAJPOPULARNIJE RACUNALNE IGRE
PC je vjerojatno najraznovrsnija gaming platforma uopce. PC u ponudi ima
najvise igara, kao 1 najviSe razli¢itih tipova igara koje necete pronaci nigdje drugdje.

Izabrati najpopularnije racunalne igre nije lako, no ipak su izdvojene sljedece.

3.1. League of Legends
League of Legends ili skra¢eno LOL je online borbena arena za viSe igraca
(MOBA) koja se moze igrati jedino preko interneta. Igra se sastoji od dva tima, a svaki
tim raspolaze s nekim od odabranih heroja. Igra¢ moze birati po jednog od preko sto
heroja, a svaki heroj raspolaze s cetiri unikatne mo¢i. Cilj svake partije je kroz
komunikaciju sa suigraima osvojiti protivniCku bazu rusenjem i osvajanjem

protivnickih teritorija. Prosje¢no trajanje jedne runde iznosi 35 minuta.

Slika 9. Igra League of Legends

3.2.  Counter strike: Global Offensive
Counter-Strike, koji u prijevodu znaci protu-napad, jedna je od najpopularnijih
FPS igara dobivena modifikacijom igre Half-Life koju su napravili Minh Lee i Jess
Cliffe. Postoji nekoliko verzija igre, kao §to su Counter-Strike 1.6, Counter-Strike:
Condition Zero, Counter-Strike: Source, Counter-Strike: Anthology i Counter-Strike
za Xbox. Counter-Strike: Global Offensive (skra¢eno CS:GO) bazira se na dva tima.
Jedan tim se sastoji od terorista, a drugi od njihovih protivnika. Glavni cilj svakoj od

ovih strana je eliminacija protivnickog tima kako bi dosli do pobjede. Teroristi imaju
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opciju postavljanja bombe koju njihovi protivnici moraju deaktivirati u odredenom
vremenskom periodu. Ukoliko bomba eksplodira, bez obzira na broj zivih igraca,
pobjednici su teroristi, a ako se bomba uspije deaktivirati, pobjednici su njihovi

protivnici. Prosjecno trajanje jedne runde iznosi 45 minuta.

Slika 10. Igra Counter-Strike: Source

3.3.  Overwatch
Overwatch je igra za viSe igraca, svrstana u kategoriju FPS igara izdana od
strane Blizzard Entertainment. Igra se sastoji od dva tima po Sest igraca od kojih svaki
igra¢ igra jednog od 24 heroja ponudenih u igri. Svaki heroj ima svoje posebne
sposobnosti 1 mo¢i §to ih ¢ini unikatnima. Cilj igre je da igraci kroz zajednicki odnosno
timski rad uspiju osvojiti te obraniti kontrolne tocke na mapi koje ih vode prema

pobjedi.

Slika 11. Igra Owerwatch
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3.4. Civilization
Civilization je strategija bazirana prema krugovima/potezima. Igraci u svakom
krugu pokuSavaju kroz vojno/znanstveno napredovanje ili putem diplomacije prosiriti
svoje carstvo koje pocinje s jednim gradom. Igra se moZe igrati u nac¢inu rada za jednog
igraca gdje igrac igra sam protiv raCunala, a moze se igrati i online gdje igra¢ igra

putem interneta protiv drugih ljudi.

-~ . ) )
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Slika 12. Igra Civilization

3.5. Call of Duty

Call of Duty (CoD) je FPS igra izdana od strane Activison-a. Igra se moze
igrati u nacinu rada gdje igra samo jedan igra¢ i nacinu rada gdje igra istodobno vise
igraca. Nacin rada s jednim igrac¢em sadrzi odredeni broj misija u kojima je potrebno
izvrsiti prethodno zadane zadatke kako bi igra¢ napredovao k prolasku igre. Nacin
rada s viSe igraca pruza mogucnost igranja online protiv drugih, takoder stvarnih
igraca. Cilj igre je u odredenom vremenskom periodu ubiti §to vise protivnika kako bi
svoj tim doveo do pobjede. Timovi se sastoje od jednog pa sve do trideset igraca

(Dunsmore, Ray, 2012).
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Slika 13. Igra Call of Duty
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3.6. Minecraft

Minecraft je igra u kojoj iskopavate (mine) i gradite (craft) razlicite vrste 3D
blokova unutar velikog svijeta razliitih terena i staniSta koje treba istraziti. Igra je
izdana od strane kompanije Minecraft. Minecraft je ono §to se zove sandbox igra, gdje
igra¢ sam stvara igru manipuliraju¢i svijetom unutar njega (poput igranja djece u
pijesku). Nema posebnih koraka ili ciljeva, tako da svi igrajuci igru, imaju drugacije
iskustvo. Svaki put kada je pokrenuta nova igra, ona stvara novi svijet Minecrafta.
Svjetovi su ogromni i ispunjeni razli€itim vrstama terena (bioma) i stvorenjima (mobs)
kao 1 stvari koje treba istraziti kao $to su na primjer Spilje 1 gudure. Igra¢i mogu igrati
sami (singleplayer) ili s drugima (multiplayer). Postoje dva nacina igranja: kreativni
(gdje igraci imaju neogranicen broj blokova i elemenata za izgradnju i ne mogu
umrijeti) ili prezivljavanje (igraci moraju pronaci i izgraditi sve $to je potrebno kako
bi izbjegli smrt zbog gladi, ozljeda ili napada od neprijateljskih stvorenja) (Oakley,
2014).

Jim Pike i John Stuppy otkrili su da je Minecraft u kombinaciji s projektno
usmjerenim ucenjem najsnazniji edukacijski alat. Pike i Stuppy istrazili su edukativne
koristi Minecrafta i sastavili popis razloga zasto bi ucitelji trebali uvesti Minecraft u
svoje ucionice. Naveli su da Minecraft omoguc¢uje djeci da budu kreativna, da se
zabavljaju dok uce, omogucuje ucenje matematike za vise razine u nizim razredima.
Minecraft se moze koristiti za poucavanje matematike, znanosti, jezika i1 druStvenih

vjestina. Poucavaju¢i matematiku i engleski jezik uz pomo¢ Minecrafta tijekom Sest
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mjeseci rezultati testova porasli su s 18 % na 84 % u matematici te s 24 % na 82 % u

engleskom jeziku (Pike, Stuppy, 2015).

Slika 14. Igra Minecraft

3.7. World of Warcraft

World of Warcrtaft (WoW) je online igranje uloga u nacinu rada s vise igraca,
skraéceno MMORPG (massively multiplayer online role playing game) izdana od
strane Blizzard Entertainment-a. Igra nudi vise rasa (ljudi, patuljci, hobiti, vilenjaci
itd.) te svaka rasa nudi nekoliko vrsta heroja (priest, Mage, warlock, warrior,
shaman...), no svaka rasa moze izabrati tek nekolicinu. Cilj igre je dizanje razina
heroju kroz razne misije koje po zavrSetku daju odreden broj iskustava vasem heroju.
Kada se dosegne maksimalna razina na nekom heroju, igraci se sakupljaju u timove
kako bi zajedno ubili neke od najjacih stvorenja koje igra nudi, a sve s ciljem
prikupljanja Sto boljih oruzja za svoje heroje. Igra je trenutno najpopularnija u svome
zanru, a podaci iz 2014. pokazuju da preko 100 milijuna ljudi je barem jednom otvorilo

vlastiti racun (account) (Stickney, 2014).
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Slika 15. Igra World of Warcraft

3.8. FIFA

FIFA je ,nogometni simulator izdan od strane Electronic Arts-a (EA). Igra
omogucuje svojim igra¢ima da biraju nogometni klub koji ¢e voditi u/iz bilo koje lige
u svijetu. Svrha igre je da klub koji ta osoba vodi, postane najbolji klub u toj ligi, a
kasnije 1 na svijetu. Takoder, tu je i opcija igranja viSe igraca u kojoj se ljudi, odnosno
igraci iz cijeloga svijeta mogu natjecati medusobno odigravanjem utakmica, a
pobjednik je onaj igrac ¢iji tim na kraju pobijedi. FIFA je trenutno najprodavanija

sportska videoigra na svijetu (Nirala, 2014).

3.9. Total War

Total War je strateska igra izdana od strane The Crative Assembly-a. Igra je
kombinacija TBS i1 RTS igre. U ovoj igri akcija se odvija na poteze te se igrac i
protivnik naizmjeni¢no nadmec¢u u medusobnom nadmudrivanju, no planiranje i
izvrSavanje akcija moze se odvijati 1 u stvarnom vremenu, s pauziranjem ili bez njega.
Igracu se omogucuje da izabere jednu od stvarnih drzava, odnosno carstava koja su
postojala tijekom godina te da to carstvo postane najjace na svijetu. Mozete birati sve
od Rimskog Carstva do napoleonskih ratova. Total War omogucuje svojim igracima
da sami vode svoju vojsku u bitke pa su tako 1 sami odgovorni za svoje ratne pobjede

odnosno poraze (Klappenbach, 2017).
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Slika 16. Igra Total War: Medieval 2

3.10. Grand Theft Auto

Grand Theft Auto (GTA) je avanturisticki tip igre izdan od strane Rockstar
Games-a. Igru je moguce igrati kao jedan igrac¢ (singleplayer), ali i s viSe igraca
(multiplayer). Singleplayer se bazira na slobodnoj igri te na izvrSavanju zadataka. Igra
je svrstana u zamisljen grad, a igraC postaje izmisljen lik. Igra je zami$ljena tako da
glavni lik kroz razne kriminalne misije uzdiZe svoj rang i postaje bogatiji. Multiplayer
nudi moguénost igre s drugim stvarnim igra¢ima Sirom svijeta, a oni tada osnivaju
svoje klanove te se bore jedni protiv drugih. Igra je trenutno medu najprodavanijima

na svijetu (Jain, 2011).
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4. UTJECAJ RACUNALNIH IGARA NA DJECU
Misljenja su oko utjecaja racunalnih igara i videoigara na djecu, ali i na odrasle,
podijeljena. Dok jedan dio znanstvenika i1 zaljubljenika u racunalne igre govori o
njihovim pozitivnim efektima, velik je broj onih koji naglasavaju Stetne posljedice.

Vazno je biti prisutan i imati utjecaja na aktivnosti vlastite djece.

4.1. Pozitivni utjecaji raCunalnih igara na djecu

Neka istrazivanja i studije usmjeravaju svoj fokus na potencijalne pozitivne
ucinke racunalnih igara. Neke racunalne igre mogu sluziti korisnom ucenju —
primjerice, igre simulacije i slicno (Laniado, Pietra, 2005).

Pristalice rac¢unalnih igara i videoigara koje isti¢u njihove pozitivne strane,
naglaSavaju svijet maste i nebrojenih mogucénosti, te kako one poboljSavaju brzinu,
koncentraciju, usredotoCenost, poti¢u misaone procese, asocijativno i hipoteticko
misljenje, pospjesuju koordinaciju pokreta (Laniado, Pietra, 2005).

Cesto se navodi da videoigrama igra¢i razvijaju razli¢ite sposobnosti:
koordinaciju ruka — oko, odnosno uskladivanje osjetila i motorike, opcenito
koordinaciju pokreta, oStrinu vida, prostornu orijentaciju, pa ¢ak i inteligenciju (Bili¢
isur., 2010).

Racunalne igre poboljSavaju sposobnosti rjeSavanja problema i to brzim
raspoznavanjem uzroka, upravljanjem resursima, brzim razmisljanjem i donosenjem
odluka. PrelaZzenjem od laksih razina na teze stupnjeve dijete uci postupno ostvarivati
svoje ciljeve 1 povecavati samoefikasnost. Stupak (2004.) osobito isti¢e da su mnoge
od nabrojenih vjeStina apstraktne i zahtijevaju viSe razine razmisljanja kojima u
Skolama nedostatno poducavaju djecu pa on virtualne igre smatra vaznom pomoc¢i u
ucenju. (Bili¢ 1 sur., 2010, prema Stupak, 2004).

Mnoge igre koje ukljucuju vise igraca poticu djecu da suraduju s drugima na
postizanju svojih ciljeva, da slusaju ideje drugih, formuliraju zajednicke planove i
distribuiraju zadatke na temelju sposobnosti 1 tako razvijaju vjestine vodenja.
Racunalne igre pomazu djeci da se u virtualnom svijetu neizravno oslobode od

napetosti, frustracija i agresivnosti. NaglaSava se da djeca pri tome nemaju moguénost
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ozlijediti se kao u nekom sportu kojim se bave iz istih razloga (Bili¢ i sur., 2010).

4.2. Negativni utjecaji racunalnih igara na djecu

Uvazavajudi pozitivne utjecaje racunalnih igara, velik broj roditelja, ucitelja i
stru¢njaka upozorava na rizike i opasnosti §to ih one donose. Ponajprije se upozorava
na nasilje 1 ubijanje kao cilj, socijalnu izolaciju te problemati¢nu uporabu i stvaranje
ovisnosti.

Osnovna karakteristika velikoga broja raunalnih igara i videoigara velika je
koli¢ina agresije. Analiza sadrzaja raunalnih igara i videoigara pokazuje da njih 89
% sadrZi neki nasilni sadrzaj (Gentile, Lynch, Linder, Walsh, 2004). Znanstvenike
osobito zabrinjava ucenje i1 nagradivanje nasilnoga ponasSanja koje djeca tijekom
igranja ponavljaju (Gentile, Anderson, 2003).

U istrazivanjima je potvrdeno ono ¢ega se roditelji pribojavaju, moguénosti
imitacije akcija i postupaka likova iz igara. Primije¢eno je da djeca uzivljavajuci se u
igru, u svom ponasanju kopiraju likove iz igara u kretnjama, izrazima 1 karakteru,
dajuci svojim prijateljima njihova imena. Nasilno ponaSanje razvija se ponavljanjem.
Neki autori upozoravaju da mlada djeca tesko razlikuju stvarni svijet od svijeta igara.
Druga opasnost je u tome Sto se nasilje nagraduje bodovima ili je uvjet za nastavak
igranja (Bili¢ i sur., 2010).

Znanstvenici osobito upozoravaju na opasnost poruke — ubiti protivnika bez
milosti znaci pobijediti, skupiti bodove i napredovati (Laniado, Pietra, 2005). Preko
igara moguce je razviti neosjetljivost na nasilje 1 sklonost opravdavanju realnoga
nasilja. Sve to utjeCe na razvoj stavova da su nasilna ponasanja i rjeSenja prikladna i
efikasna, a to potice djecu i na njihovu primjenu u socijalnom okruzenju. Agresivnosti
doprinose pritisak i napetost koji su potencirani igrama §to dovodi do promijenjenih
stavova o vrijednostima, normama, i Zivotu opc¢enito. Najcesce se to manifestira kroz
zanemarivanje osje¢aja 1 prava drugih te agresivno 1 nasilno ponaSanje prema
vr§njacima, zbog ¢ega oni igraca nerijetko odbacuju (Bili¢ i sur., 2010.). Upravo zbog
toga Goldstein upozorava na formiranje Zivotnoga stila pod utjecajem igara
(Goldstein, 2001).

Potrebno je reci da agresivno ponasanje ne mora iskljucivo biti rezultat igranja

raCunalnih igara, ali ga one mogu poticati. ViSe je mogucih uzroka agresivnoga
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ponasanja djece 1 adolescenata koji se povezuju uz njihovu osobnost, obiteljske,

Skolske 1 druge uzroke.

4.3. Ovisnost o raCunalnim igrama

Po definiciji Svjetske zdravstvene organizacije ovisnost je duSevno, a ponekadi
fizicko stanje, koje nastaje medudjelovanjem Zivog organizma i sredstva ovisnosti, a
karakterizira ga ponasanje 1 drugi dusevni procesi koji uvijek ukljucuju prinudu za
povremenim ili redovitim uzimanjem sredstva ovisnosti, u namjeri da se dozivi njegov
ucinak na duSevne procese, a ponekad da se izbjegne nelagoda zbog odsustva takvih
sredstava (Bili¢ i sur., 2010).

U novije vrijeme neka tumacenja ovisnosti toliko su se proSirila da se u njih
uklju¢uju 1 ponasanja koja nisu posljedica uzimanja kemijskih tvari: kockanje,
pretjerana uporaba interneta, igranje racunalnih igara i1 videoigara. Ponasanje ovisnika
definira se kao ponavljajuc¢i uzorak navika, koji povecava rizik od bolesti i/ili s njim
povezanih osobina, osobito socijalnih problema. PonaSanje ovisnika karakterizira
gubitak kontrole i neuspjeli pokuSaji da se smanji ili prekine uporaba. Ta definicija
obuhvaca ovisnost o tvarima i netvarima (Bili¢ i sur., 2010).

Iako nije rije¢ o kemijskim tvarima pretjerana uporaba primjerice racunalnih
igara ili videoigara ipak moze voditi u ovisnost (cyberadikcija). Treba spomenuti da
kemijske tvari uzrokuju najprije fizicku, a zatim i psihicku ovisnost, dok se u slucaju
ovisnosti o videoigrama i op¢enito o internetu razvija psihi¢ka ovisnost (Bili¢ i sur.,
2010). Valleur 1 Matysiak (2008.) smjeStaju ovisnost o racunalnim igrama i
videoigrama u skupinu ,ludopatija® 1 isticu da je to osobita bolest. Takoder
upozoravaju da one mogu dovesti do zloporabe i adikcije, kao sva ljudska ponasSanja
koja su izvor ugode i bijega. Osobito isticu tendenciju prerastanja igre u preplavljujuce
strasti, a zatim to malo-pomalo prelazi u naviku uz zamagljivanje osjeta i uz potrebu
povecanja “doza‘“ da bi se postigao isti u€inak (Valleur, Matysiak, 2008).

Prema navedenim definicijama, neodoljiva potreba za nastavkom igranja
racunalnih igara, 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. Naime, neodoljiva potreba moZze prerasti
u zelju za povecavanjem koliCine igranja i ponovnim dozivljavanjem istog ucinka ili
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izbjegavanje nelagoda zbog nedostatka igranja (Bili¢ i sur., 2010).

4.3.1. Upozoravajuci znakovi
Neki od znakova koji mogu upozoriti na ovisnost o racunalnim igrama su
sljedeci:
a) Konstantno produZavanje vremena igranja
Potpuna zaokupljenost igrom, iritabilnost u slucajevima ometanja tijekom
igranja, a s ciljem da se postigne zadovoljstvo zbog pobjede ili napretka, dovodi do
konstantnoga produZzivanja vremena igranja. Ostati u igri, imati jo§ vremena, znaci s
jedne strane beskonac¢no produzivanje dana, cilj je dosezanje bezgrani¢noga vremena
u kojem igra nikad ne zavrSava. Strah od preranoga kraja konstantno je prisutan (Bili¢
isur., 2010).
b) Tolerancija
Uzbudenje koje izaziva igranje, ,.tajnovita jeza“ koju igra¢ dozivljava daje osjecaj
ushita, razdraZenosti, a zatim spustanja, a sli¢an ucinak stvara i kokain. Osobitaje
opasnost u tome $to se s povecanjem trajanja igre razvija tolerancija na podrazaj. Zbog
toga Valleur 1 Matysiak (2008.) smatraju da je to znacajan pokazatelj koji potvrduje
da se radi o ovisnosti.
c) Apstinencijski simptomi kao Sto su nemir, nervoza, razdrazljivost,
agresivnost javljaju se kada se djeca povlace ili pokuSavaju smanjiti koli¢inu igranja.
d) Nemo¢ kontrole igranja ili dulje vrijeme odustajanja i nemoguénost
prestajanja
Kao i kod drugih tipova ovisnosti, i u slu¢aju videoigara djeca se “navuku‘ i
sve teze kontroliraju trajanje igre te postupno sve teZe odustaju od nje. Cak zanemaruju
1 svoje osnovne fizioloske potrebe za hranom, snom i sli¢no. Prevladava osjecaj da je
svijet izvan interneta dosadan. Problem je evidentan kad igranje postaje najvaznija
aktivnost 1 pocinje utjecati na razmisljanje, osje¢aje i ponasanje djeteta. Snazna
usredotoCenost na kontrolu poduzetih radnji 1 igre dovodi do nepostojanja kontrole
nad samim sobom u stvarnom svijetu (Bili¢ i sur., 2010).
e) Gubitak ili prekid s nekim ranije vaZznim zanimanjima i aktivnostima
Kod takve djece i adolescenata uocljivo je zanemarivanje hobija, Skolskih

obveza i odnosa s vaznim ljudima (prijateljima, vrSnjacima). Pri tome dijete ne uocava
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socijalne poteskoce koje je izazvala njegova posvecenost igri. Obuzima ga potpuna
zaokupljenost igrom tako da ne razumije kakve posljedice takvo ponasanje moze imati
za njegovu dobrobit.
f) Igranje racunalnih igara kao bijeg od problema
Osobito su adolescenti, zbog bijega od obiteljskih problema ili straha da nece
uspjeti te da nece ispuniti ocekivanja drugih, skloni pobjeci u virtualni svijet. Igru
dozivljavaju kao utoCiSte 1 bijeg od trajnih napetosti koje se zamjenjuju novim
virtualnim napetostima. Tako naizgled obi¢na zabava prerasta u opasnu samoobmanu.
g) Laganje o igranju
Svijest o tome da su iznevjerili prijatelje dovodi ih u situaciju da lazu o
razlozima nedolaska, neispunjavanja obveza, a pri tome ne Zele priznati da su sve
zaboravili zbog igre. Lazi i rastu¢e osamljivanje ponekad ih uistinu vodi u dvostruki
zivot. Zelja da se kupi nova igra navodi ih na potrebu da obmanama iznude novac od
roditelja pa ih ¢ak pocCinju i1 potkradati, kao $to to ¢ine i ovisnici o drogama (Bili¢ i
sur. 2010).
h) Nastavljanje igranja usprkos roditeljskim zabranama i svijesti o
teSkocama
Nakon roditeljskih zabrana 1 osobno uocenih vlastitih poteskoc¢a u djelovanju,
djeca se tesko odupiru izazovu igranja. Autori koji se bave objasnjenjima razloga takve
pojave osobito isticu sljedece dimenzije adiktivnih ponasanja: i¢i u susret opasnosti,
izlagati se kusnji, riskirati. Uz to djeca osjecaju da pripadaju skupini povlastenih,
osobitih, da upoznaju nove ljude, da stvaraju nova virtualna prijateljstva (Valleur,
Matysiak, 2008).
1) Sukobi s prijateljima, roditeljima i Skolski problemi
Sve navedeno rezultira ucestalim sukobima s prijateljima i roditeljima, a
osobito su uocljivi problemi u Skoli. Dakle, kod djece koja su zaokupljena racunalnim
igrama ili su u zoni rizika, u Skoli se primjecuju problemi paznje i koncentracije,
osje¢aj uznemirenosti, iritabilnosti, nesigurnosti, straha, a to se objasnjava kao
posljedica snizenih razina dopamina u vrijeme kad se ne igraju na ra¢unalu (Gentile i
sur., 2003). Istim razlozima objaSnjavaju se agresivne reakcije, osobito reakcije na
kritiku ili zadirkivanje. Ova stanja smiruju se i zamjenjuju euforijom u vrijeme

sjedenja pred racunalom. Takoder se uoc¢ava neprestano suprotstavljanje autoritetima
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1 sukobi s vr$njacima te ¢ak i udaljavanja od njih, kao i1 odustajanje od izvannastavnih

aktivnosti, ¢esce izostajanje s nastave 1 losiji Skolski uspjeh.

4.4. Pravilan odnos prema racunalnim igrama

U danasnje vrijeme kad je rije¢ o raunalnim igrama, mnogi roditelji su
nekompetentni, djeca puno viSe znaju o igrama i ¢esto ih mogu prevariti. Roditelji
ipak mogu tome stati na kraj i usmjeravati djecu na dobar odabir. Roditelji 1 drugi
odrasli trebali bi znati kakve igre dijete igra te ograniciti vrijeme igranja. Stru¢njaci
upozoravaju kako bi djeca nizih razreda osnovne Skole trebala igrati igre maksimalno
30 minuta dnevno, ona izmedu 10 i 13 godina sat vremena, dok je starijima
maksimalno 90 minuta dnevno. Ne bi bilo dobro djetetu zabraniti da igra igre jer ¢e
na taj nacin pokusati iskoristiti priliku kad necete biti u blizini. Ako vam se neka igra
¢ini neprimjerena, pokusajte ju odigrati zajedno s djetetom, naglasavajuci §to nije
dobro i1 zbog ¢ega. Objasnite djetetu zasto mislite da ne bi bilo dobro igrati pojedinu
igru te Sto je stvarnost, a Sto nije realno. Takoder pokusajte mu obrazloziti zasto ima
ograniceno vrijeme igranja, lakSe ¢e slijediti pravila ako ih razumije. Neka dijete zna
odvojiti vrijeme za obavljanje obveza od vremena za zabavu. Na taj nacin ¢ete mu
pomoc¢i u stvaranju radnih navika koje su mu potrebne za cijeli zivot (Laniado, Pietra,
2005).

Roditelji mogu pomo¢i djeci tako da kontroliraju izbor igara. Svaki put kad se
kupuje igra ili posuduje od nekoga trebalo bi provjeriti njezina obiljezja i sadrzaj.
Dobro bi bilo da se nauce neki osnovni tehnicki pojmovi, zargon te znaCenja kratica,
autome mogu pomoc¢i i sama djeca. U ocjeni igre treba voditi racuna o interaktivnosti,
radnji 1 tehnic¢koj kvaliteti. Prednost bi trebalo dati igrama slaganja i sposobnosti,
simulacije 1 sportskim igrama. S obzirom na uzrast djeteta trebalo bi mijenjati vrste
igara. Takoder bi bilo dobro kada bi roditelji Sto viSe poticali razmjenu igara s
prijateljima te na taj nain potaknuli komunikaciju s prijateljima. Kroz tu
komunikaciju poti¢e se izrazavanje osje¢aja i sprefava mogucnost zatvaranja u
samotnjacki svijet (Laniado, Pietra, 2005).

Roditelji bi trebali ograni€iti vrijeme igranja. Igre bi trebale dolaziti nakon
obavljenih svih zadaca, izvannastavnih aktivnosti. Djeca ne bi smjela igrati igre ujutro

1 kasno navecer. U prosjeku djeca ne bi trebala igrati dulje od jedan sat dnevno, s time
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da se vrijeme moze produziti za vikend i zimskih mjeseci. Bilo bi pozeljno kad bi
roditelji povremeno igrali igre zajedno s djecom. Roditelji koji igraju igre s djecom
omogucuju djeci lakSe shvacanje fabule, likova 1 dogadaja te razlikovanje pozitivnih i
negativnih strana. Nikako se igre ne bi smjele postaviti u djetetovu sobu jer je tada
teze kontrolirati njegovo igranje (Laniado, Pietra, 2005).

Kada je dijete za raCunalom potrebno je provjeriti njegov polozaj ispred
ekrana. Djeca su sklona mnogim oboljenjima, a i nalaze se u fazi kada se razvija
kraljeznica pa tu moze do¢i do mnogih problema zbog nepravilnog i neudobnog
sjedenja te se mogu pojaviti razni bolovi u svim dijelovima tijela. Djetetovo tijelo
mora biti uspravno, leda se udobno naslanjati, noge doticati pod te monitor u ravnini
o¢iju. Udaljenost monitora od oc€iju trebala bi biti oko pola metra. Potrebno je djeci
skretati pozornost da ¢es¢e skrenu pogled od monitora te da vise trepéu. Poznato je da
kad djeci nesto zaokupi paznju ona manje trepéu (Zivkovié, 2006).

Ako se pojave ¢udni oblici ponasanja i drzanja djeteta, a ne znamo to objasniti,
trebamo se posavjetovati s lijecnicima ili stru¢nim sluzbama kako bi izbjegli na

vrijeme mnoge opasnosti koje prijete djetetu (Laniado, Pietra, 2005).
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5. RACUNALNE IGRE U OBRAZOVANJU

Za danaSnje generacije ucenika racunalne igre su prirodno okruzenje koje ih
svojom dinamicnos$¢u i aktivnoS¢u uvlaci u virtualne svjetove. Slijedimo li staro
pravilo poucavanja ,,Reci mi i zaboravit ¢u, pokazi mi i mozda ¢u zapamtiti, ukljuci
me i razumjet ¢u”, koje je izrekao Konfucije, igre su izvrsno okruzenje u kojem ¢e
ucenici biti aktivni 1 ukljuceni te pritom uciti obrazovne sadrzaje (Kralj, 2012).

Ubrzani ritam razvoja informacijsko komunikacijskih tehnologija odrazavaju
se na rast 1 razvoj djece, ucenika i mladih. Dana$nje generacije su zapravo generacije
igraca videoigara koje puno vremena provode igraju¢i se. Takve generacije nazvane
su “millennial“ generacije. Spomenute generacije su od malena okruzene napretkom i
razvojem informacijsko komunikacijskim tehnologijama. U skladu s time
komuniciraju sa sobom i s okolinom (Medica Ruzi¢, Dumanci¢, 2015).

Iz razloga §to se informacijsko komunikacijska tehnologija tako brzo razvija
dolazi se do pojma igrifikacija (gamification). Prema Zimmerman (2010.) igrifikacija
je proces primjene razmisljanja koje koristimo u igrama u kontekstu izvan igara kako
bismo ukljucili publiku te rijesili problem. Igrifikacija je prilika za povecanje interesa
djece, ucenika i mladih, motivacije, povezivanja te osnazivanja njihove komunikacije
1 dijeljenja. Djeci, uc¢enicima i mladima omogucuje se koristenje dobro osmisljenih
mehanizama koji omogucuju osvajanje bedzeva, sakupljanje bodova, prelazak razina
ili osvajanje nagrada (Medica Ruzi¢, Dumanci¢, 2015). Kako bi to bilo na jednoj
znacajnijoj razini koriste se nove komunikacijske platforme kao Sto su dijeljenje
zadataka, razmjena ideja 1 izrazavanje misljenja. Zbog tih bi aktivnosti djeca, ucenici
1 mladi gledali na odgojno obrazovne ciljeve i postignuca kao neSto proaktivno,
dinami¢no 1 zabavno, a ne kao na nezanimljivo i obvezno. Sama igrifikacija se ne
odnosi strogo na stvaranje igre. Ona predstavlja upotrebu mehanizama, dizajna i
elemenata igre u nezabavnom okruzenju, a sve to u svrhu promicanja motivacije, truda
1 lojalnosti. Igrifikacija u odgoju 1 obrazovanju od velikog je znacaja u ostvarivanju
ciljeva 1 zadaca u buduénosti cjelokupnog sustava odgoja i obrazovanja (Medica
Ruzi¢, Dumancic, 2015).

Ucitelji koji koriste raCunalne igre u obrazovanju Cesto isticu da takve igre
omogucavaju podrSku ucenicima s potesko¢ama, razvijaju inovacije i napredne

vjestine, povecavaju motivaciju 1 samosvijest ucenika, poboljSavaju drustvene,
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intelektualne, prostorne vjestine, koncentraciju, omogucavaju bolje zapamcivanje i
povezivanje informacija kroz kombiniranje s tradicionalnim nacinima poucavanja.
Naravno, u ucenje kroz igru treba biti ukljuc¢eno i u€enje o igrama i medijima, tako da
djeca postanu svjesna rizika neumjerenog igranja, marketinskih strategija te
mogucnosti umjetnickog 1 kulturalnog izrazavanja kroz igre. Racunalne igre najcesce
se koriste u poucavanju stranog ili materinskog jezika, zatim geografije, povijesti i
matematike. Pritom se posebno isti¢u kreativne mogucnosti te vise razine znanja ako
ucenici i sami izraduju igre (Kralj, 2012).

Koje igre, kada 1 kako ih upotrijebiti u obrazovanju jedno je od najcescih
pitanja. Od svake igre se prvenstveno o¢ekuje da ucenicima podigne motivaciju.
Profesorica Kralj kaze kako ucitelji 1 nastavnici biraju igre koje ¢e ucenicima
omoguciti usvajanje novih vjestina i nadogradnju postojecih, one koje omoguéuju
diferencirano u¢enje tako da svaki ucenik ima priliku uciti svojom brzinom te igre koje
se prilagodavaju ucenickim postignu¢ima (Kralj, 2012).

Iako mislimo kako su to samo igre i za njih je potrebna priprema i analiza.
Analiza pojedine igre omogucuje uciteljima i nastavnicima usporedivanje strategija,
nacina za prevladavanje poteSkoca te otkrivanje dobrih i loSih strana pojedine igre.
Budu¢i da su igre ne tradicionalan nacin poucavanja, njihovo koristenje u obrazovanju
potice ucitelje 1 nastavnike na povezivanje, razmjenu iskustva te trazenje savjeta.
Ucitelji koji jo§ ne koriste igre traze savjete i preporuke od onih koji ih koriste, a
ucitelji koji koriste igre usporeduju svoja iskustva, analiziraju sadrzaje igara, njihove

pedagoske aspekte te rezultate koje su postigli.

5.1.  Zondle - platforma za izradu online igara

Zondle je online platforma za ucenje kroz racunalne igre koja pomaze
uciteljima, roditeljima i ucenicima u stvaranju 1 igranju obrazovnih igara koje su
prilagodene obrazovnim potrebama (Kralj, 2012). Pokrenut je 2010. godine, preveden
je na hrvatski jezik i besplatan.

Zondle ima tri dijela: bazu pitanja, koju mogu stvarati ucenici i ucitelji,
interaktivne igre, ve¢inom djelo Zondleova autorskog tima, ali dostupna je i
mogucnost samostalnog stvaranja jednostavnijih igara, analiti¢ko-pedagoski dio koji

se brine o analizi rezultata koje ucenici postizu, potice ih na pronalazenje to¢nih
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odgovora, prati napredak i daje povratne informacije o uspjehu (Kralj, 2012).

Zondle je namijenjen prvenstveno uciteljima i ucenicima te je njegovo
koriStenje za Skole i1 ucenike besplatno. UCcitelji kroz ovaj alat mogu jednostavno
stvoriti igre kao nadopunu dijelu nastavnih sadrzaja i aktivnosti, te pratiti rad i uspjehe
svojih ucenika. Ucenici kroz Zondle igre mogu vjezbati te provjeriti svoja znanja
samostalno ili u skupini. Takoder, mogu i sami kreirati nove igre, a dostupnost igara
putem mobilnih aplikacija (Apple, Android and Kindle Fire HD) omoguc¢ava pristup
igrama s bilo kojeg mjesta u bilo koje vrijeme (Kralj, 2012).
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6. ISTRAZIVANJE UTJECAJA RACUNALNIH IGARA NA
DJECU U NIZIM RAZREDIMA OSNOVNE SKOLE

U svrhu ovog rada provedeno je istrazivanje u osnovnim Skolama u
Medimurskoj 1 u Koprivnicko-krizevackoj zupaniji. Skole u kojima se istrazivanje
provodilo bile su: Prva osnovna skola Cakovec, Osnovna $kola Gola, Podru¢na Skola

Zdala, Podru¢na $kola Novacka, Podruéna $kola Otocka i Podru¢na $kola Gotalovo.

6.1. Metodologija
Vrste raCunalnih igara, koli¢ina vremena provedena u igri, psiho-socijalni,
afektivni, kognitivni, pedagoski i socijalni u€inci racunalnih igara izdasno su polaziste
za mnogobrojna istrazivanja. Polaze¢i od ovih spoznaja, glavni cilj ovog istrazivanja
je utvrditi igraju li djeca u nizim razredima najvise akcijske igre. Ovim istraZzivanjem
takoder se zeljelo utvrditi:
> koriste li djeca u nizim razredima ra¢unalo, pametni telefon ili tablet,
> koliko vremena dnevno provode za racunalom, pametnim telefonom ili
tabletom,
> u koju svrhu koriste racunalo,
> igraju li raCunalne igre i koliko Cesto,
> znaju li roditelji i dopustaju li djeci igranje racunalnih igara,

> koje racunalne igre najvise igraju.

6.2. Ispitanici
U ovom istrazivanju sudjelovalo je 117 ispitanika, i to 59 Zenskog (50,4%) i
58 muskog (49,6%) spola. Ispitanici su bili ucenici nizih razreda osnovne Skole,
tocnije 57 ispitanika (48,7%) treCeg razreda 1 60 ispitanika (51,3%) Cetvrtog razreda.
Od 117 ispitanika njih 46 (39,3%) ima mjesto stanovanja u gradu, a 71 (60,7%) ima

mjesto stanovanja na selu.
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6.3. Postupak

Istrazivanje je provedeno u veljaci 2017. godine uz odobrenje roditelja i
ravnatelja Skola. U svrhu dobivanja podataka za ovo istrazivanje konstruiran je anketni
upitnik koji se sastojao od dva dijela. Prvi dio odnosio se na demografske varijable:
spol, razred, mjesto stanovanja. U drugom dijelu u€enici su odgovarali na 17 pitanja
zatvorenog 1 otvorenog tipa. Konstrukcijom pitanja obuhvacéeni su svi relevantni
aspekti cilja istrazivanja, tj. koriste 1i djeca u nizim razredima raCunalo, pametni
telefon ili tablet, koliko vremena dnevno provode za ra¢unalom, pametnim telefonom
ili tabletom, u koju svrhu koriste racunalo, igraju li ratunalne igre i koliko Cesto, znaju
li roditelji 1 dopusStaju li djeci igranje racunalnih igara te koje racunalne igre najvise
igraju.

Anketni upitnik je bio anoniman. Za odgovaranje na pitanja bilo je dovoljno
5 do 10 minuta. Po zavrSetku prikupljanja podataka slijedio je proces njihova
sredivanja i analize. Analiza podataka je kvantitativna. Ovisno o tijeku analize
koriSteni su 1 odgovaraju¢i statisticki postupci. Tako je najprije trebalo utvrditi
osnovne pokazatelje deskriptivne statistike, tj. ucestalost izbora, odnosno frekvencije

te izraCunati postotak.
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7. REZULTATI I RASPRAVA

Anketnim upitnikom Zeljelo se saznati imaju li djeca nizih razreda kod kuce
racunalo, odnosno koriste li kod kuce racunalo. Analizom rezultata utvrdeno je da
najveci broj ispitanika, njih 90,6% koristi kod kuce racunalo, dok 9,4% ne koristi

racunalo kod kuce.

KORISTIS LI RACUNALO KOD KUCE
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Grafikon 1. Koristenje racunala kod kuce prema spolu

Grafikonom 1 prikazano je koriste li racunalo kod kuce vise djecaci ili
djevojcice. Rezultati su pokazali kako i djecaci i djevojcice podjednako koriste
racunalo kod kuce. Od 117 ispitanika, 46,15% (54) djevojCica 1 44,44% (52) djecaka
koriste racunalo kod kuce, dok 4,27% (5) djevojcica 1 5,13% (6) djecaka ne koriste
racunalo kod kuce.

Anketnim upitnikom istrazeno je koriste li ucenici pametni telefon ili tablet.
Od 117 ispitanika utvrdeno je kako 89,7% (105) ispitanika kod kuce koristi pametni
telefon 1li tablet, a svega 10,3% (12) ispitanika ne koristi. Analiziraju¢i dobivene
podatke prema spolu 1 prema mjestu stanovanja dobiveni su sli¢ni rezultati kao i za

koriStenje racunala.
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KORISTIS LI PAMETNI TELEFON ILI TABLET
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Grafikon 2. KoriStenje pametnog telefona ili tableta prema spolu

Od 117 ispitanika, 45,3% (53) djevojcCica 1 44,44% (52) djecaka koristi pametni
telefon ili tablet, dok 5,13% (6) djevojcica 1 5,13% (6) djecaka ne koristi pametni
telefon ili tablet.

Istrazivanjem se pokazalo kako djeca sve ranije pocinju koristiti racunala,
pametne telefone ili tablete. Danas je racunalo veoma popularno i svaka obitelj ima
barem jedno racunalo, a da i ne govorimo o pametnim telefonima ili tabletima. Svijet
tehnologije se sve brze razvija pa nije ni ¢udno Sto djeca sve ranije pocinju koristiti

racunala.
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Tablica 1. Pocetak koriStenja racunala, pametnog telefona ili tableta

S koliko godina si S koliko godina si
poceo/pocela koristiti poceo/pocela koristiti
racunalo? pametni telefon ili tablet?
GODINE F % F %
1 1 0,89 0 0
2 0 0 1 0,93
3 4 3,57 1 0,93
4 11 9,82 9 8,33
5 19 16,96 14 12,96
6 32 28,57 11 10,19
7 19 16,96 25 23,15
8 18 16,07 23 21,3
9 7 6,25 22 20,37
10 1 0,89 2 1,85
UKUPNO 112 100 108 100

Na pitanje S koliko godina si poceo/pocela koristiti racunalo odgovorilo je 112
ispitanika. Tablica 1 pokazuje kako je najveci broj ispitanika, 28,57%, odnosno 32
ispitanika pocelo koristiti ratunalo sa Sest godina starosti, 0,89%, odnosno 1 ispitanik
s jednom godinom starosti 1 0,89%, 1 ispitanik s deset godina starosti. Na pitanje S
koliko godina si poceo/pocela koristiti pametni telefon ili tablet odgovorilo je 108

ispitanika. Najveci broj ispitanika, 23,15%, odnosno 25 ispitanika pocelo je koristiti
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pametni telefon ili tablet sa sedam godina starosti, a najmanji 0,93%, odnosno po 1
ispitanik s dvije 1 tri godine starosti.
Tijekom istraZivanja ispitalo se koliko ucenici tre¢ih i Cetvrtih razreda koriste

racunala, pametne telefone ili tablete.

KOLIKO VREMENA DNEVNO PROVODIS ZA RACUNALOM
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Grafikon 3. Vrijeme provedeno za racunalom

IstraZivanje je pokazalo da od 117 ispitanika 48,7%, odnosno 57 ispitanika
koristi racunalo manje od jednog sata, 39,3%, 46 ispitanika jedan do dva sata i 12%,
14 ispitanika tri sata i viSe $to prikazuje grafikon 3. Grafikonom 4 prikazano je koliko
ucenici dnevno koriste raCunala, pametne telefone 1 tablete, ali prema razredima. I u
tre¢em 1 u Cetvrtom razredu ucenici podjednako koriste racunalo. Naime, u tre¢em
razredu manje od jednog sata za raCunalom provodi 23,93%, odnosno 28 ispitanika,
dok u cetvrtom razredu 24,79%, 29 ispitanika. Jedan do dva sata za racunalom u
cetvrtom razredu provodi 22,22%, 26 ispitanika, a u treCem razredu neSto manje
17,1%, 20 ispitanika. Mali broj ispitanika i u tre¢em 1 u Cetvrtom razredu provodi tri
sata 1 viSe za racunalom. U tre¢em razredu je to 7,69%, odnosno 9 ispitanika, a u

cetvrtom razredu 4,27%, odnosno 5 ispitanika.
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KOLIKO VREMENA DNEVNO PROVODIS ZA RACUNALOM
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Grafikon 4. Vrijeme provedeno za raCunalom prema razredima

Ispitanicima je postavljeno pitanje u koju svrhu najviSe koriste racunalo. S
obzirom da je pitanje bilo postavljeno kao pitanje s viSestrukim izborom, ispitanicima
su bila ponudena cetiri odgovora: ucenje 1 pisanje zadace, igranje raCunalnih igara,
sluSanje glazbe, Citanje vijesti 1 zanimljivosti te ostalo. NajviSe ispitanika odgovorilo
je kako najvise koriste racunalo za igranje racunalnih igara i to 101 ispitanik (86,3%),
a potom za slusanje glazbe 86 ispitanika (73,5%), u€enje 1 pisanje zadace 53 ispitanika
(45,3%), Citanje vijesti 1 zanimljivosti 25 ispitanika (21,4%) te ostalo 42 ispitanika
(35,9%). Pod ostalo ispitanici su navodili gledanje filmova i crti¢a, prijava na e-

dnevnik te prijava na Facebook.
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IGRAS LI IGRE NA RACUNALU
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Grafikon 5. Igranje igara na raCunalu

Na pitanje igra$ li igre na racunalu odgovorilo je 117 ispitanika od toga 102
(87,2%) ispitanika igra igre na raCunalu, a 15 (12,8%) ispitanika ne igra igre na
raCunalu. Sli¢ni su rezultati i na pitanje igra$ li raCunalne igre na pametnom telefonu
ili tabletu. Na grafikonu 6 prikazano je kako od 117 ispitanika 103 ispitanika (88%)
igra racunalne igre, a 14 (12%) ispitanika ne igra racunalne igre na pametnom telefonu

il1 tabletu.

IGRAS LI RACUNALNE IGRE NA PAMETNOM
TELEFONU ILI TABLETU

mda mne

Grafikon 6. Igranje igara na pametnom telefonu ili tabletu
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Rezultati istrazivanja su pokazali da racunalne igre na racunalu igraju vise
djecaci. Gratikonom 7 prikazano je da od 117 ispitanika racunalne igre igra 46,15%,
odnosno 54 djecaka i 41,03%, 48 djevojCica. Samo mali broj ispitanika ne igra

racunalne igre.
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Grafikon 7. Igranje racunalnih igara prema spolu
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Tablica 2. Pocetak igranja igara na racunalu, pametnom telefonu ili tabletu

S koliko godina si S koliko godina si
poceo/pocela igrati igrice | poceo/pocela igrati igrice na
na racunalu? pametnom telefonu ili
GODINE F % f %
2 1 0,93 1 0,95
3 3 2,80 2 1,91
4 9 8,41 7 6,67
5 18 16,82 16 15,24
6 32 29,91 12 11,43
7 21 19,63 27 25,71
8 12 11,22 22 20,95
9 10 9,35 17 16,19
10 1 0,93 1 0,95
UKUPNO 107 100 105 100

Tablica 2 prikazuje s koliko godina starosti su ispitanici poceli igrati igre na
racunalu, pametnom telefonu ili tabletu. Od 107 ispitanika na racunalu je najveéi broj
ispitanika poceo igrati igre sa Sest godina starosti i to 32 ispitanika (29,91%). Najmanji
broj ispitanika, samo po 1 ispitanik (0,93%) poceo je igrati igre na racunalu s deset i
dvije godine starosti. Od 105 ispitanika na pametnom telefonu ili tabletu najveci broj
ispitanika poceo je igrati igre sa sedam godina starosti i to 27 ispitanika (25,71%).
Najmanji broj ispitanika, po 1 ispitanik (0,95%) poceo je igrati igre na pametnom

telefonu ili tabletu s deset 1 dvije godine starosti kao i kod igranja na racunalu. Djeca
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su zapravo najvise pocela igrati racunalne igre kada su krenula u Skolu. Djeca ¢uju od
prijatelja o nekoj igri i tada ih 1 oni sami moraju isprobati.

Kako djeca sve ranije pocinju koristiti raCunala, pametne telefone i tablete, a
time i ranije pocinju igrati racunalne igre istrazilo se koliko ispitanici dnevno provode

igrajuci igre te koliko Cesto igraju.

KOLIKO CESTO IGRAS RACUNALNE IGRE

= svaki dan svaki drugidan = jednom tjedno

Grafikon 8. Vremensko igranje ra¢unalnih igara

Na pitanje Koliko cCesto igras racunalne igre odgovorilo je 114 ispitanika.
Grafikon 8 prikazuje kako 41,2%, odnosno 47 ispitanika igra racunalne igre svaki dan,
32,5%, odnosno 37 ispitanika igra svaki drugi dan, dok 26,3%, odnosno 30 ispitanika
igra raCunalne igre jednom tjedno. Na pitanje Koliko vremena dnevno provodis
igrajuci racunalne igre ispitanici su mogli izabrati jedan od Cetiri ponudena odgovora

Sto prikazuje grafikon 9.
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KOLIKO VREMENA DNEVNO PROVEDES IGRAJUCI
RACUNALNE IGRE

m1sat = 2sata 3 sata vise od 3 sata

Grafikon 9. Vrijeme provedeno igrajuci racunalne igre

Stru¢njaci upozoravaju kako bi djeca nizih razreda osnovne Skole trebala igrati
igre maksimalno 30 minuta dnevno, ona izmedu 10 1 13 godina sat vremena, dok je
starijima maksimalno 90 minuta dnevno (Laniado, Pietra, 2005). Kako su nasi
ispitanici ucenici trecih i Cetvrtih razreda osnovnih $kola mozemo vidjeti kako se
rezultati ne podudaraju s onim §to kazu stru¢njaci. Od 107 ispitanika, 64 (59,8%)
ispitanika dnevno provede jedan sat igrajuci racunalne igre, 35 (32,7%) ispitanika
provede dva sata igrajuci raunalne igre, dok 4 (3,7%) ispitanika provede tri sata 1 4
(3,7%) ispitanika provede vise od tri sata igrajuci raCunalne igre.

Veoma je vazno da roditelji znaju igraju li njihova djeca ra¢unalne igre i upravo
1z tog razloga postavljeno je ispitanicima pitanje znaju li njihovi roditelji da oni igraju
racunalne igre. Od 115 ispitanika svih 100% je odgovorilo pozitivno, odnosno da
njihovi roditelji znaju da oni igraju racunalne igre. Takoder je postavljeno pitanje
dopustaju 1i im roditelji igranje racunalnih igara. Od 115 ispitanika potvrdno je

odgovorilo 111 (96,5%) ispitanika, a negativno 4 (3,5%) ispitanika (grafikon 10).
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DOPUSTAJU LI TI RODITELJI IGRANJE
RACUNALNIH IGARA
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Grafikon 10. Dopustaju li ti roditelji igranje igara

Roditelji bi trebali ogranicavati igranje igara na racunalu Sto pokazuju i

rezultati u grafikonu 11.

OGRANICAVAJU LI TI RODITELJI IGRANJE
RACUNALNIH IGARA

= DA = NE

Grafikon 11. Ogranicavanje igranja racunalnih igara

Naime, od 115 ispitanika koji su odgovorili na ovo pitanje 56,5%, odnosno 65
ispitanika odgovorilo je na pitanje pozitivno, odnosno roditelji im ograni¢avaju igranje
racunalnih igara, dok je 43,5%, odnosno 50 ispitanika odgovorilo negativno, odnosno
roditelji im ne ograni¢avaju igranje racunalnih igara.
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KAKVU VRSTU RACUNALNIH IGARA NAJVISE IGRAS

50

45
M akcijske
40
M avanturisticke
35
arkadne
30
igra u kojima se odvija pucnjava
25
B simulacije (voznje, letenja)

46
21
20
14 M sportske
15
10 migranje uloga
10 7 8
5 H edukativne
5 2 2
M ostalo
0 ||

Ispitanici

Broj ucenika

Grafikon 12. Vrste racunalnih igara

Pitanjem Kakvu vrstu racunalnih igara najvise igras potvrdena je hipoteza,
odnosno glavni cilj istrazivanja. Hipoteza je glasila da djeca u nizim razredima
osnovne skole najvise igraju akcijske igre. Na postavljeno pitanje odgovorilo je 115
ispitanika. Najvec¢i broj ispitanika kao $to je vidljivo na grafikonu 14 igra akcijske igre
1 to njih 40%, odnosno 46 ispitanika. Akcijske igre su najpopularnije medu djecom i
one su na prvom mjestu. Odmah nakon akcijskih, 18,3%, odnosno 21 ispitanik igra
avanturisticke igre, a 12,2% (14) ispitanika sportske igre. Ispitanici nadalje igraju igre
simulacije 10 ispitanika (8,7%), edukativne igre 7 ispitanika (6,1%), igre u kojima se
odvija pucnjava 5 ispitanika (4,3%) te arkadne igre 1 igranje uloga 1,7%, odnosno 2
ispitanika. Ispitanicima je postavljeno pitanje koja im je omiljena rac¢unalna igra. Od
115 ispitanika 14,78%, odnosno 17 ispitanika igra igru GTA (Grand Theft Auto),
13,04%, odnosno 15 ispitanika igra igru Roblox. Igre Minecraft i Color Switch nisu
toliko popularne, no nasle su se u odgovorima ispitanika i njih igra 4,35%, odnosno 5
ispitanika. Od ostalih igara ispitanici igraju Call of Duty, Bad Ice-Cream, Basketball,
Battle Field, Fireboy and Watergirl, Farming Simulator te ostale igre.

Posljednje pitanje koje je postavljeno ispitanicima bilo je vole li igrati

racunalne igre u kojima se odvija borba.
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VOLIS LI IGRATI IGRE U KOJIMA SE ODVIJA BORBA
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Grafikon 13. Igranje igara u kojima se odvija borba

Grafikonom 13 prikazano je koliko ispitanika voli igrati igre u kojima se odvija
borba te koliko ih ne voli. Od 116 ispitanika njih 44,8%, odnosno 52 ispitanika vole
igrati igre u kojima se odvija borba te 55,2%, odnosno 64 ispitanika ne voli igrati igre
u kojima se odvija borba.

Istrazivanjem je takoder utvrdeno igraju li igre u kojima se odvija borba vise
djecaci ili djevojcice. Rezultati prikazani u grafikonu 14 prikazuju kako igre u kojima
se odvija borba igraju vise djecaci $to je bilo 1 o¢ekivano. Ukupno 38 djecaka (32,48%)
igra racunalne igre u kojima se odvija borba, a njih 20 (17,10%) ne igra racunalne igre
u kojima se odvija borba. Djevojcice igraju manje racunalne igre u kojima se odvija

borba, njih 15 (12,82%) igra takve igre, a njih 44 (37,61%) ne igra takve igre.
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Grafikon 14. Igranje igara u kojima se odvija borba prema spolu

7.1.  Zakljucak istraZivanja

Rezultati provedenog istrazivanja potvrduju da ucenici nizih razreda osnovne
Skole najvise igraju akcijske igre. Od ukupnog broja ispitanih ucenika, njih 40% igra
akcijske igre. Akcijske igre su na prvom mjestu prema popularnosti iza kojih slijede
avanturisticke igre 18,3%, sportske igre s 12,2%, igre simulacije 8,7%, edukativne igre
6,1%, igre u kojima se odvijaju borbe 4,3% te arkadne igre 1 igranje uloga 1,7%.

Budu¢i da sve mlade generacije koriste racunalo, od 117 ispitanika njih 90,6%
koristi racunalo kod kuce, dok 9,4% ne koristi. Kad bi se rezultati gledali prema spolu
nesto vise djevojcCica (46,15%) koristi racunalo, nego $to ga koriste djecaci (44,44%).
Razlika je uistinu mala. IstraZzivanjem je takoder utvrdeno kako veci broj ispitanika
56,41% koristi raunalo s mjestom stanovanja na selu, a 34,19% s mjestom stanovanja
u gradu.

Najvise ispitanika koristi raCunalo za igranje racunalnih igara i to 86,3%. Osim
za igranje racunalnih igara ucenici nizih razreda osnovne Skole koriste racunalo za
slusanje glazbe, ucenje i pisanje zadace, Citanje vijesti 1 zanimljivosti. Pod ostalo
ispitanici su navodili gledanje filmova i crti¢a, prijava na e-dnevnik te prijava na
Facebook.

Racunalne igre igra 87,2% ispitanika, a ne igra 12,8% ispitanika. Najveci broj
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ispitanika, 41,2% igra racunalne igre svaki dan, 32,5% igra raunalne igre svaki drugi
dan, a 26,3% ispitanika igra racunalne igre jednom tjedno.

Od 107 ispitanika, 59,8% ispitanika dnevno provede jedan sat igrajuci
racunalne igre, 32,7% ispitanika provede dva sata igrajuci racunalne igre, dok 3,7%
ispitanika provede tri sata 1 3,7% ispitanika provede viSe od tri sata igraju¢i raCunalne
igre. Ovi rezultati odskacu od misljenja stru¢njaka koji upozoravaju kako bi djeca
nizih razreda osnovne Skole trebala igrati igre maksimalno 30 minuta dnevno, ona
izmedu 10 i 13 godina sat vremena, dok je starijima maksimalno 90 minuta dnevno.

Istrazivanjem je takoder potvrdeno kako roditelji ispitanika znaju da oni igraju
racunalne igre. Velik broj roditelja, 96,5% dopusta svojoj djeci igranje racunalnih
igara, a mali broj roditelja, 3,5% ne dopusta igranje racunalnih igara. Neki roditelji
ogranicavaju igranje raunalnih igara svojoj djeci 56,5%, dok neki roditelji, 43,5% ne
ogranicavaju igranje racunalnih igara svojoj djeci.

Malo manje od polovice ispitanika voli igrati racunalne igre u kojima se odvija
borba, 44,8%, dok 55,2% ne voli igrati racunalne igre u kojima se odvija borba.
Takoder je utvrdeno kako igre u kojima se odvija borba vise igraju djecaci 32,48%,
dok djevojcice svega 12,82%. Ovo pitanje bi se dalo jo§ viSe istraZiti nekim drugim
istrazivanjem. Sigurno postoje razlozi zasto neka djeca vole igrati igre u kojima se

odvija borba te zaSto igre u kojima se odvija borba vise igraju djecaci.
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8. ZAKLJUCAK

Djeca kroz igre razvijaju svoje mentalne i psihomotorne sposobnosti. Igra je
najbolji oblik ucenja kroz zabavu koja djeci omogucuje kreativnost, sposobnost
misljenja, logickog zakljucivanja, rjeSavanje odredenih prepreka u svrhu dolaska do
odredenog cilja. Racunalne igre donose niz obrazovnih prednosti. One razvijaju
kognitivne i motoricke sposobnosti te pomazu unaprijediti primjenu informacijsko
komunikacijske tehnologije. Mogu se koristi za uCenje ¢injenica, nacela, rjeSavanje
slozenih problema. Povecavaju kreativnost ili pruzaju prakti¢ne primjere koncepata i
pravila koja se tesko ilustriraju u stvarnom svijetu.

Pregledom istrazivanja i literature moZze se zakljuciti da ne postoje jedinstveni
stavovi ni ¢vrsti dokazi oko ucinaka racunalnih igara 1 videoigara na djecu. Dio
znanstvenika i zaljubljenika u racunalne igre istice njihove pozitivne aspekte (razvoj
brzine i1 koordinacije, usredotocenost i razvoj nekih kognitivnih sposobnosti, vjestine
rjeSavanja problema), no veliki je broj onih koji naglasavaju Stetne posljedice.

Racunalne igre pozitivno utjeCu na sposobnost miSljenja, zakljuivanja,
rjeSavanja problema te kreativnost i inteligenciju, odnosno sposobnost snalazenja u
novim situacijama. Racunalne igre omogucuju istrazivanje ucenika i bude radoznalost
u igracima koji se nalaze u razli¢itim ulogama. Dijete se uci nositi sa stresom te
posebno vlastitim neuspjehom 1 tako postaje emocionalno inteligentnije i
kompetentnije.

Obilje nasilja u raCunalnim igrama povezuje se s agresivnim ponaSanjem djece.
Zbog ucenja imitacijom strahuje se da ¢e do¢i do razvoja stavova prema kojima su
nasilna ponaSanja i rjeSenja prikladna i efikasna, $to moze poticati na primjenu nasilja
u socijalnom okruzenju. Nema ni ¢vrstih dokaza ni jedinstvenih stavova da igre
uzrokuju poteskoce djece u socijalnom funkcioniranju s vr$njacima, sve do izolacije
iz drustva, no jasno se upozorava na takve poteskoce kod neumjerenih igraca.

Iako igranje igrica zapocinje radi zabave, najceS¢e zbog osjeta ugode, igranje
ipak prerasta u potrebu za time da se takvo ponaSanje ponavlja. S vremenom se moze
javiti zaokupljenost, a to ¢esto vodi do ovisnosti. U ovom radu sugerira se roditeljima
1 nastavnicima da obrate pozornost na sljede¢e upozoravajuce znakove: preokupaciju,
povecavanje vremena igranja da bi se osjetila ista razina uzbudenja; nemogucnost

kontrole igranja; razdrazljivost ili nemir u apstinenciji, nemogucénost prestanka igranja
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ili vracanje zbog poboljSanja najboljega rezultata ili pobjede, laganje ili prikrivanje
istine o trajanju igre pred prijateljima ili obitelji, krada, zlouporabe ili posudivanje
novca za placanje igara; sukobi u odnosima s roditeljima i prijateljima te Skolski
problemi zbog igranja.

U danasnje vrijeme kad je rije¢ o racunalnim igrama, mnogi roditelji su
nekompetentni, djeca puno viSe znaju o igrama i ¢esto ih mogu prevariti. Roditelji
ipak mogu tome stati na kraj i usmjeravati djecu na dobar odabir. Roditelji i drugi
odrasli trebali bi znati kakve igre dijete igra te ograniciti vrijeme igranja. Svaki roditelj
ima veliku ulogu u Zivotu svog djeteta te bi dijete trebalo imati povjerenja u svoje
roditelje. Nije dobro da roditelji brane djeci igranje racunalnih igara jer ¢e na taj nacin
djeca pokusati iskoristiti priliku kad roditelji ne budu u blizini. Dobro je ako roditelji

pokusaju odigrati igru zajedno s djetetom naglaSavajuci $to nije dobro i zbog cega.
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PRILOZI
Prilog 1. Anketni upitnik za ucenike

ANKETNI UPITNIK ZA UCENIKE

Ovaj anketni upitnik provodi se u svrhu izrade diplomskog rada Antonije Grgelié,
studentice Ugiteljskog fakulteta u Cakovcu, na temu Racunalne igre i njihov utjecaj
na djecu u nizim razredima osnovne skole. Zahvaljujem svima koji ¢e ispuniti ovu
anketu i time pridonijeti istrazivanju. Anketa je anonimna te Vas molim da na sva

pitanja iskreno odgovarate. Hvala unaprijed.

SPOL

a) musko b) zensko
RAZRED

a) 3.razred b) 4. razred
MIJESTO STANOVANIJA

a) selo b) grad

1. Koristi$ li kod kuée rac¢unalo?

a) DA b) NE

2. Koristis$ i kod kuce pametni telefon ili tablet?

a) DA b) NE

3. S koliko godina si poceo/pocela koristiti racunalo i pametni telefon ili tablet?

Racunalo od godine, a pametni telefon ili tablet od godine.

4. Koliko vremena dnevno provodis za raCunalom, pametnim telefonom ili
tabletom?
a) manje od jednog sata b) jedan do dva sata c) tri sata i

vise
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5. U koju svrhu koristi$ racunalo? (moze$ zaokruziti i viSe odgovora)

10.

11.

12.

13.

a) ucenje i pisanje zadace b) igranje igrica

b) c) slusanje glazbe d) ¢itanje vijesti i zanimljivosti

e) ostalo — napisi:

U koju svrhu NAJVISE Kkoristi§ radunalo?
Napisi:

Igras li igrice na raunalu?

a) DA b) NE

Igras li igrice na pametnom telefonu ili tabletu?

b) DA b) NE

Ako igras igrice na raCunalu, pametnom telefonu ili tabletu, s koliko godina

starosti si ih poCeo/pocela igrati?

Na racunalu od godine, a na pametnom telefonu ili tabletu od
godine.

Koliko Cesto igras igrice?

a) svaki dan b) svaki drugi dan ¢) jednom tjedno
Koliko vremena dnevno provedes igrajuci igrice?

a) 1 sat b) 2 sata c) 3 sata d) vise od 3 sata
Znaju li roditelji da igras igrice?

a) DA b) NE

Dopustaju li ti roditelji igranje igrica?
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14.

15.

16.

17.

a) DA b) NE

Ogranicavaju li ti roditelji vrijeme za igranje igrica?

a) DA b) NE

Kakvu vrstu igrica najviSe igras?
a) akcijske b) avanturisticke  ¢) arkadne
e) simulacije (voznje, letenja, ...) f) sportske

h) edukativne

1) ostalo — napisi:

d) pucacine

g) igranje uloga

Koja je tvoja omiljena igrica? NapiSi naziv jedne koja ti se najvise svida.

Volis 1i igrati igrice u kojima se odvija borba (pucacine ili sli¢ne igrice)?

a) DA b) NE
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nedozvoljen nacin, odnosno da je prepisan iz necitiranog rada, te da nijedan dio rada
ne krsi bilo ¢ija autorska prava. Izjavljujem, takoder, da nijedan dio rada nije iskoriSten
za bilo koji drugi rad u bilo kojoj drugoj visokoSkolskoj, znanstvenoj ili obrazovnoj

ustanovi.
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