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SAZETAK

Ovaj diplomski rad istrazuje utjecaj igranja videoigara na racunalnu pismenost djece
osnovnoskolske dobi te glavne teme rada ukljucuju videoigre, igrifikaciju, raCunalnu pismenost
te kurikulum za nastavni predmet informatike (u ovome slucaju 3. i 4. razreda osnovne $kole).
Cilj ovog istrazivanja je istraziti utjecaj videoigara na razvoj racunalne pismenosti
osnovnoskolske djece. Istrazivat ¢e se vrsta videoigara i koliCina igranja videoigara te koliko
one mogu utjecati na racunalnu pismenost, odnosno na koriStenje digitalnih alata. Cilj je
produbiti razumijevanje povezanosti izmedu videoigara i racunalne pismenosti kako bi se
uvidjelo utjecu li kompleksnije videoigre jednako ili viSe nego li manje kompleksne videoigre
na raCunalnu pismenost. Takoder ¢e se dobiti uvid u to koliko vremena djeCaci odvajaju na
videoigre naspram djevojcica te koliko razlicite videoigre igraju djecaci naspram djevojcica te
kakve igre preferiraju jedni i drugi, a $to bi moglo biti povezano s raCunalnom pismenoscu.
Istrazivanje se odvijalo putem anketnog upitnika na Google obrascima gdje su ucenici
samostalno, uz nadzor studenta i profesora informatike, odgovarali na pitanja koja su u
anketnome upitniku postavljena. Rezultati istrazivanja ukazuju na to da su ucenice i ucenici
koji provode viSe vremena u igranju videoigara podjednako ra¢unalno pismeni kao i u€enice i

ucenici koji ne provode toliko vremena u igranju videoigara.

Kljuéne rijeci: racunalna pismenost, videoigre, osnovnoskolska djeca, igrifikacija,

kurikulum za nastavni predmet informatike



SUMMARY

The influence of playing video games on the computer literacy of elementary school

children

This thesis investigates the impact of playing video games on the computer literacy of
elementary school children, and the main topics of the paper include video games, gamification,
computer literacy, and the curriculum for the computer science subject (in this case, 3rd and 4th
grades of elementary school). The aim of this research is to investigate the impact of video
games on the development of computer literacy of elementary school children. The type of
video games and the amount of playing video games will be investigated, as well as how they
can affect computer literacy, that is, the use of digital tools. The goal is to deepen the
understanding of the relationship between video games and computer literacy in order to see
whether more complex video games affect computer literacy equally or more than less complex
video games. It will also provide insight into how much time boys vs. girls spend playing video
games, and how many different video games boys vs. girls play, and what kind of games they
both prefer, which might be related to computer literacy. The research was carried out through
a questionnaire on Google forms, where the students independently, under the supervision of a
computer science student and professor, answered the questions that were asked in the
questionnaire. From the research, it can be concluded that students who spend more time
playing video games have the same knowledge of computer literacy as students who do not

play video games as much.

Keywords: computer literacy, video games, elementary school children, gamification,

curriculum for the subject of informatics
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1. UVOD

Industrija videoigara seze ne tako daleko u proslost, ali se razvila u jednu od najvec¢ih
industrija na kugli zemaljskoj. Ukoliko bi se usporedivale neke od vecih industrija s industrijom
videoigara, moglo bi se pri¢ati o veoma uskom rangu sli¢nih, brzorastucih industrija, a to su
filmska i glazbena industrija. Mnogi ljudi ne razmisljaju toliko o industriji videoigara, no, kada
bi se Covjek zapitao i razmislio malo o tome, shvatio bi da je industrija videoigara postigla
najbrze unaprjedenje, razvoj te Sirinu i kompleksnost naspram ostalih industrija. Glazba se Siri
jednako brzo kao 1 film, no spoj glazbe, filma te programiranja i1 tehnologije, donosi nesto Sto
svakog Covjeka moze zabaviti u pojedinom trenutku, a da toga nije svjestan. Upravo to su Cari

igranja videoigara: odmak od stvarnoga svijeta te zabava u nekom vremenskom periodu.

Jo§ od najranijih dana Covjecanstva postoje neki dokazi da su se ljudi igrali. Bilo to
bacanje kamencica, crtanje po zidovima ili pak pokazivanje snage i izdrzljivosti, Covjek se
nekako zabavljao. Ta igra je najcesce bila povezana s instinktima za prezivljavanje, ili pak za
pokazivanje osjecaja i emocija koje ¢ovjek trenutno prolazi. Kada bi se osvrnuli na zivotinjski
svijet, mlade zivotinje se takoder igraju te upravo tom igrom razvijaju vjestine nuzno potrebne
za prezivljavanje. Kasnije, te vjestine se prenose na mladuncad te se tako igre pretvaraju u
potrebito znanje za opstanak, a igre se nastavljaju generacijama. Jednako tako, ¢ovjek je poceo
koristiti igre kao bazu za prenoSenje znanja na mlade generacije. Igre su postajale sve
kompleksnije, a ljudski um sve napredniji. Dakako, neke igre su ostale onako surove kao u
samim pocecima (na primjer, igra skrivaca) dok su neke igre postale toliko kompleksne da su

ljudi naucili neka nova znanja igrajuci te igre.

Ipak, ljudi tu nisu stali. Kako se razvijala tehnologija, tako se pojavilo 1 prvo ra¢unalo
koje se koristilo u vece svrhe doli igranja videoigra. No, zasto ne pretvoriti neSto znanstveno u
nesto zabavno? Tako su upravo nastale i prve videoigre koje su ljudima donijele novu
perspektivu o zabavi. Od prvih racunala su nastali tableti, prijenosna racunala, konzole te
pametni telefoni, a svi ti uredaji se koriste u svrhe edukacije i zabave te su, vecina njih,
neizostavan dio svakodnevnog ljudskog Zivota. Takoder, ono bitno, jest znanje koje ljudi
usvajaju o racunalnoj pismenosti kako bi se mogli kvalitetno sluziti svim navedenim uredajima

te poboljsati kvalitetu svakodnevnog Zivota.



2. POVIJEST VIDEOIGARA

2.1. Poceci videoigra

Prve videoigre te cijela industrija videoigra pocela se razvijati jo§ 70-ih godina 20.
stoljec¢a. Prve videoigre bile su jednostavne poput videoigre Pong, koju je razvila tvrtka pod
imenom Atari 1972. godine. Tadasnji zaCetnici videoigra Nolan Bushnell i Al Alcor nisu ni bili
svjesni da su igrom Pong postavili temelje za industriju videoigara. Tvrtka Atari je bila klju¢na
za daljnji razvitak videoigara te za njihovu popularizaciju. No, Atari nije bio dugovjecCan te je
njegov kraj zabiljezen u 80-im godinama 20. stolje¢a kada na snagu dolaze drugi veliki divovi

u proizvodnji 1 popularizaciji videoigara (Vukovi¢, 2019).

1980-¢ 1 90-e godine su donijele za sobom potpuno novi val igranja videoigara koji je
bio omogucen na drugacijim konzolama nego li konzole na kojima su se igrale videoigre tvrtke
Atari, a rije¢ je o Nintendo Entertainment System te Sega Genesis konzolama. Ove konzole su
bile puno sofisticiranije te su pruzale korisniku bolje iskustvo igranja videoigara te su time
privlacile puno $iri spektar ljudi koji se zaintrigirao za videoigre. Takoder, u tome trenutku su
se pocela koristiti i osobna racunala za reproduciranje i igranje videoigara. Dakako, ratunala su
imala 1 bolju grafiku te su se na racunalima mogle igrati videoigre koje su bile znatno sloZenije
nego li videoigre koje su se igrale na prethodno navedenim konzolama. Takoder, tehnoloske

inovacije na hardveru i softveru su bile krucijalne za daljnji razvoj videoigara (Juul, 2010).

Pocetkom 21. stoljeca, internet je poceo bivati sve vaZzniji u razvoju i opcenito u
industriji videoigara. Sirenje videoigara, putem online platformi, kao §to su Steam i Gog
omoguéila je veliki skok u rasprostranjenosti videoigara po ¢itavome svijetu. Cak i one zemlje
koje nisu nekada imale pristup videoigrama, zbog slabe povezanosti s ostatkom svijeta, sada su
mogle preuzeti videoigre iz svojega doma. Takoder, uvelike se osjeti i smanjenje troska za
kupovinu videoigara te su 1 tom ¢injenicom videoigre dobile veliki vjetar u leda (Pordevi¢,

2019).

Distribucijom videoigara diljem svijeta, ljudi bivaju sve zadovoljniji uslugama koje im
se pruzaju, a posebice u svijetu multiplayer igre (igre za vise igraca) gdje svatko moze igrati
neku videoigru s osobama diljem svijeta uz minimalne troskove. Upravo zbog svih navedenih
razloga, internet se smatra velikom prekretnicom u razvoju i Sirenju videoigara (Vukovic,

2019).



2.2. Videoigre danas

U danasnjem svijetu, videoigre se koriste u razne svrhe te postoji veliki broj Zanrova
videoigra. Tu spadaju videoigre koje pomazu djeci prilikom ucenja, sportske videoigre koje se
temelje na simulacijama nekoga sporta, medu kojima su najpoznatije simulacije voznje
automobila, nogomet, kosarka 1 tenis te videoigre koje prenose simulaciju stvarnoga Zivota
(dakle videoigre koje se temelje na stvaranju i prezivljavanju unutar mape nekoga svijeta).
Vec¢ina videoigara se danas igra na konzolama kao §to su PlayStation, Nintendo Wii, na
tabletima, pametnim telefonima te na racunalima, bilo stolnima ili prijenosnima. Uvelike se
razvija 1 igranje videoigara s VR naocalama koje uvode ljudski um u simulaciju stvarnog

prostora oko sebe, no, VR treba tek zazivjeti.

Procjenjuje se da danas vise od 3,84 milijardi ljudi diljem svijeta igra videoigre, a §to je
otprilike 48% sveukupnog stanovnistva. [z DFC Intelligencea kazu da je svega 300 milijuna
ljudi koji kupuju hardver isklju€ivo za igranje videoigra, a §to znaci da 90% ljudi igra videoigre
koristeé¢i pametne uredaje. Cak 1,17 milijardi ljudi igra videoigre online, a zarada od videoigra

na globalnoj razini je oko 176,1 milijardi americ¢kih dolara (Katatikarn, 2024)

Dakako, valja spomenuti kako su Nintendo, Microsoft, Sony te Tencent games najveci
ulagaci u svijetu videoigara. Nintendov utjecaj na trziStu ra¢unalnih igara nije ograni¢en samo
na razvoj tehnologije 1 videoigara. Nintendo je svojim postojanjem 1 utjecajem postavio temelje
za mnoge druge kompanije koje su se natjecale s ,,divovima* u industriji videoigra (Nintendo,
2020). Ono S§to Microsoft omogucava korisnicima jest igranje videoigara na razliitim
uredajima, ukljucujuéi stolna i prijenosna racunala te konzole 1 mobilne uredaje. Sony se
proslavio svojom konzolom PlayStation, a danas vec¢ina korisnika videoigara koristi upravo tu
konzolu kako bi zadovoljili potrebe za igranjem videoigra. Takoder treba spomenuti tvrtku
Tencent games koja je osnovana 2003. godine. Ta tvrtka je jedna od najbrZe rastu¢ih tvrtki u
industriji videoigra, a najveci uspjeh je dosegla u suradnji s Blueholeom kada su stvorili igru
zvanu PUBG (PlayerUnknown's Battlegrounds).Cilj ove online videoigre jest ostati Sto dulje u
igri, odnosno, prezivjeti (Sasko, 2023). Takoder, novi div u svijetu videoigra jest videoigra
Fortnite koja je preko no¢i postala globalni fenomen, a cilj videoigre je jednak onome u

videoigri PUBG (Messner, 2020).

Ne veze se samo igranje videoigara uz videoigre. Dakako, razvojem videoigara nastaju
1 nova radna mjesta koja unaprjeduju cijelu industriju videoigara. Tako se sve viSe traze

programeri, dizajneri videoigara, umjetnici, animatori, istrazivaci korisni€kog iskustva,



analitiari, producenti videoigra, te profesionalni igraci 1 streameri (igraci koji neposredno
prenose svoje igranje putem interneta). Programeri videoigara su ljudi koji omogucuju
cjelokupnoj videoigri da ,,0zivi“ i radi. Uz njih, dizajneri videoigara razvijaju razne koncepte
videoigara, ukljucujuc¢i pricu, pravila, likove te nivoe videoigre. Umjetnici i animatori su
takoder veoma bitni jer oni su ti koji kreiraju vizualne elemente videoigre, a to su likovi i
okruzenje u kojemu se likovi nalaze. Istrazivaci korisnickoga iskustva analiziraju interakciju
igraCa s videoigrama te, razmatrajuci interakciju, predlazu poboljSanja u novijim verzijama
videoigre. Analiti¢ari podataka skupljaju primjedbe i1 dozivljaje te odlu¢uju na kojem
unaprjedenju videoigre ¢e se raditi u slijede¢oj verziji videoigre. Producenti i menadzeri
videoigara nadgledaju cjelokupni proces razvoja videoigre te komuniciraju s igra¢ima
odrzavajudi interes igraca kroz razne strategije angazmana. Najvazniji su dakako profesionalni
igraci 1 streameri videoigara koji se natje€u na velikim turnirima te emitiraju svoje igranje $iroj
publici putem drustvenih mreza kao §to je YouTube, a zaraduju putem donacija 1 sponzorstva
te pretplata na njihove korisnic¢ke ra¢une. Oni su dakako bitni producentima i analiti¢arima jer
daju najbolju sliku o tome Sto bi moglo biti bolje u narednim videoigrama (Passarelli i sur.,

2020).

3. VRSTE VIDEOIGARA

Videoigre su jako Sirok pojam, stoga ih valja klasificirati u zanrove. Tako postoje
akcijske igre, shooteri (pucacine), igre avanture, igra igranja uloga (popularno nazvano RPG
(Role Playing Game) videoigre), igre simulacije, strateSke videoigre, simulacije vozila, zZivotne

simulacije te ostalo (obrazovne igre i sl.).

Svaki zanr videoigre je drugaciji, ali videoigre unutar Zanra su sli¢ne. Unutar jednog
Zanra igre, najcesce je razlika u grafici 1 komandama, ali je tijek igara sli¢an. Tako se na primjer
mogu usporediti videoigre Super Mario Kart te Crash Team Racing. Nacelno je princip slican,
a cilj isti: pobijediti u utrkama koriste¢i razna pomagala koja igra¢ moze sakupiti unutar utrke
te njima ometati ostale igraCe. Razlika je u komandama i grafici na Sto se svaki igrac
prilagodava. S obzirom na veliku koli¢inu sli¢nih videoigara unutar Zanra, igra¢ moze birati
koju videoigru ¢e preuzeti ili kupiti te instalirati na odredeni uredaj te igrati. Odabiru videoigre
uvelike pomaze grafika, zvukovi te sami dizajn koji privlace novog korisnika odredene
videoigre. Otprilike sli¢no vrijedi i za ostale Zanrove. Dakle, videoigre unutar Zanrova su sli¢ne,

a izvan zanrova veoma razlicite.



3.1. Akcijske videoigre

Akcijske videoigre su veoma zahtjevne videoigre koje sadrze veliku koli¢inu kretanja
likova te potrebu za stalnim prebacivanjem paznje s jednog dijela ekrana na drugi te trenutno
zapazanje najsitnijih detalja. Velika koli¢ina koncentracije je potreba za kvalitetno izvodenje
akcijskih videoigara. Neke akcijske videoigre mogu sadrzavati 1 veliku koli¢inu nasilja, no, iako
postoji nasilje u akcijskim videoigrama, ne treba akcijske videoigre nuzno zvati nasilnim

videoigrama (Adams, 2014).

-----

prilikom igranja akcijskih videoigra, uvelike razvijaju kognitivne sposobnosti te se razvija bolja
percepcija o svemu (upravo to su pozitivne strane akcijskih videoigra). Danas postoji na tisuce
raznih akcijskih videoigra, a trenutno su u svijetu najpopularnije (po broju preuzimanja): Red
Dead Redemption, Elden Ring, GTA 5, GTA San Andreas te Cyberpunk (Veoci¢, Nikoli¢,
Caleta, Ci¢i¢, Purkovié, 2024).

3.2. Igre avanture

Avanturisti¢ke igre nisu samo igre pucanja, ve¢ su spoj lova, borbe i bjezanja te na putu
do cilja koriste sve navedene elemente, a naglasak je na istrazivanju, pri¢i kao takvoj te
rjeSavanju zagonetki. NajceSce su to igre koje vode ka nekome cilju, ali bez linearnog tijeka
dogadaja, a Sto omogucuje igracu da samostalno istrazuje svijet u kojemu se nalazi te da
prepreke 1 misije rjeSava svojevoljno. Dakle, avanturisticke videoigre pruzaju korisniku da igra
svojim tempom. Igraci su Cesto u ulozi nekoga protagonista u svijetu gdje komuniciraju s NPC
(Non-player character) likovima te rjeSavaju zagonetke kako bi napredovali kroz pricu (Salen,
Zimmerman, 2004). Igre avanture su ¢esto veoma napredno gradene te imaju odli¢nu grafiku
Sto korisniku pruza veoma dobro igrace iskustvo. Danas postoji tisuce igra avantura, a po broju
preuzimanja, prema informacijama Googlea i aplikacije Trgovina Play, najpopularnije su:
Roblox, Crafting and Building, Animals and Coins Adventure Game, Star Girl te Zoo2: Animal
Park (Veoci¢, Nikoli¢, Caleta, Ci¢i¢, Purkovié, 2024).

Tradicionalne pustolovne igre koriste point and click sistem igranja gdje igraci pritiSéu
na razne objekte i likove za interakciju te tako ostvaruju ciljeve i ispunjavaju zadatke. Novije
verzije avanturistickih videoigra ukljuuju narativno vodenje tijekom videoigre (najbolji
primjeri toga su u igrama The Walking Dead te u videoigri Life Is Strange). Te videoigre

ukljucuju 1 kombiniraju dijaloge, odluke te interakciju u sekvencama. Zbog navedenih



karakteristika avanturistickih videoigara, razvija se sposobnost kritickog razmiSljanja i

rjeSavanja problema u stvarnome zivotu (Salen i Zimmerman, 2004).

3.3. Strateske videoigre

Strateske videoigre su pak drugacija sfera videoigra nego li prethodno navedene
akcijske 1 igre avanture. Cilj strateskih igara je jedno: upotrijebiti najbolju strategiju kako bi se
igra¢ domakao cilja. Strateske videoigre od korisnika traze promisljanje unaprijed, povlacenje
pravoga poteza, iskusavanje strategija te na kraju kombiniranje najboljega za svoj tim ili sebe
samostalno (Schell, 2019). StrateSke videoigre su nerijetko videne kao multiplayer igre,
odnosno, korisnik udruzuje svoje znanje 1 strategije s nekim drugim korisnikom kako bi ili
oborili neprijatelja zajednickim silama ili kako bi izgradili nesto zajednicko. Strateske videoigre
se takoder dijele na potezne strategije i na strategije u stvarnome vremenu. Potezne strategije
(poput videoigre Clash Royal) se baziraju na zaustavljanju neprijateljske akcije u trenutku
donoSenja odluke igraca, a strategije u stvarnome vremenu (poput Clash of Clans videoigre)
nastavljaju neprijateljske akcije s obje strane te dovode do vremenskog pritiska i vise paralelnih
zadataka koji se moraju obaviti u isto vrijeme kako bi se zaustavile neprijateljske trupe (Veocié,

Nikoli¢, Caleta, Cic¢i¢, Purkovi¢, 2024).

3.4. RPG (videoigre igranja uloga)

Role-playing games ili skraceno, RPG, su videoigre u kojima korisnici stvaraju nesto
oko sebe, odnosno, stvaraju ili preuzimaju ulogu nekog lika koji je predstavljen u razlic¢itim
karakteristikama (spol, dob, rasa, vrsta, obrazovanje, zanimanje, specijalne mogucnosti...).
Nerijetko se RPG videoigre mijesSaju s ostalim Zanrovima te se uz RPG dodaju i akeijski,
avanturisticki, obrazovni itd. RPG videoigre zahtijevaju razumno planiranje te znanje za
upravljanjem raznih atributa $to ih videoigra nudi te procjenu jakih i slabih strana neprijatelja.
RPG videoigre zahtijevaju od korisnika koriStenje dugorocnog pamcenja jer igrai ve¢ od
samoga pocetka igranja koriste znanja i vjeStine koje njihov lik s vremenom savladava i
kontinuirano nadograduju sposobnost lika za vrijeme igranja videoigre (Veo¢i¢, Nikoli¢, Caleta,
Ci¢ié¢, Purkovié¢, 2024). Prema aplikaciji Trgovina Play, najpopularnije RPG videoigre su:
Prison Life: Idle Game, Mini Relaxing Game — pop it, Avatar World, Hero Wars: Alliance te
Wasteland Life: Survival Idle. Prema aplikaciji Steam, najpopularnije RPG videoigre su
Counter - Strike 2, PUBG: BORISTA, Steam Deck, Crni Mit: Wukong, Apex Legends, Prvi
potomak 1 Dota 2.



3.5. Igre simulacije

Videoigre simulacije su zanr videoigra u kojima se simulira (oponasa) stvarna aktivnost
u virtualnome svijetu, a igraci svojevoljno odabiru na koji nacin ¢e svojim avatarom upravljati
u tome simuliranome svijetu. Igre simulacije imaju nekoliko podvrsta: simulacije zivota,
poslova, voznje, borbe 1 letenja. Tako svaki korisnik simulacijskih videoigra moze birati koju
vrstu simulacije zeli prozivljavati u virtualnom okruzenju. Mozda najbolji primjer igre
simulacije u stvarnome svijetu je igra The Sims gdje korisnici mogu od svojeg avatara napraviti
doslovno $to god pozele. Korisnici se tako brinu o higijeni svojeg avatara, o prehrani, o karijeri,
0 mjestu stanovanja, o obitelji ali i o svemu Sto korisni¢kog avatara okruzuje. Najbolji primjer
simulacije voZnje bi bio Euro Truck Simulator koji na ljestvicama preuzimanja drzi visoko
mjesto ve¢ godinama. Euro Truck Simulator pruza korisnicima voznju po mapi svijeta koja
posjeduje mnostvo otvorenih cesta i polja, a na kojima korisnik moze ugodno voziti svoj
odabrani kamion. Takoder, za ljubitelje aviona 1 letenja, tu je Microsoft Flight Simulator koji
pruza korisnicima upravljanje avionima i letjelicama po otvorenoj mapi uz veoma dobru grafiku
i veoma realisticne situacije. Valja spomenuti kako su ove igre medu najnaprednijima te da
posjeduju veoma mocéne graficke prikaze svijeta u kojemu se lik videoigre nalazi. Simulacijske
igre se Cesto koriste u zabavu, ali pozadina je takva da su veoma obrazovne te u pozadini kod

covjeka razvijaju vjestine koje su im potrebne za svakodnevni zivot (Novak, 2012).

3.6. Horor videoigre

Sami naziv apelira na jedno: stvoriti strah kod igraca ovih videoigra. Tome strahu
pridonosi jako dobra grafika, efekti unutar videoigre, glazba, zvukovi 1 sama pri¢a pojedine
videoigre hororskog tipa. Horor videoigre ¢esto ukljucuju element prezivljavanja kako bi sve
bilo puno napetije. U tome prezivljavanju najcesce treba rjeSavati neke zadatke, zagonetke,
boriti se s mitskim bi¢ima ili se sakrivati od potencijalne prijetnje. Nerijetke su pojave
JumpScare efekta koji, uz sve navedeno, dodatno izazivaju strah kod igraca. Nerijetko horor
igre izazivaju tjeskobu i nelagodu kod igrac¢a i nakon igranja videoigre, a povedeni tom
¢injenicom, dizajneri sve vjestije unaprjeduju videoigre kako bi bile ¢im strasnije. Najpoznatiji
naslovi ovoga zanra su Resident Evil te Silent Hill koji, kao i sve ostale horor videoigre, imaju
zanimljive pri¢e, naraciju u vodenju kroz videoigru te zastraSujuce scene i likove (Perron,

2012).



3.7. Vise Zanrova, vise mogucnosti

Kada zanrovi videoigra ne bi bili raznoliki, ljudima bi dosadile videoigre te bi videoigre
najvjerojatnije prestale s razvitkom. No, svijet videoigara je ispunjen dinamikom i raznoliko$¢u
te pruza igratima da sami odaberu Sto ¢e 1 kako ¢e igrati u kojem trenutku. Ono $to je svim
zanrovima slicno jest razvoj. Inzenjeri videoigara u svakoj novoj videoigri gledaju $to bi se dalo
poboljsati, a kada izade novi naslov videoigre, poboljSanja su ocita. Valja re¢i kako zanrovi
nikako nisu staticni te kako se preklapaju medusobno te na taj nacin dolazi do razvoja i
videoigra i igraca koji postaju sve zahtjevniji i zahtjevniji. Takoder, razna istrazivanja pokazuju
kako igranje razlicitih Zanrova uvelike, pozitivno, ali i negativno, moze utjecati na ljudski
mozak. Ljudi koji igraju videoigre razli¢itog zanra Cesto primjecuju utjecaj na kognitivne i

motoricke vjestine te na emocionalno stanje.

U svijetu, ali 1 u Hrvatskoj, postoje fakulteti koji se bave izradom i oblikovanjem
videoigara te omogucavaju ljubiteljima videoigara da, uz to $to igraju videoigre, razviju ljubav
prema programiranju videoigra. U hrvatskoj je najpoznatiji studij oblikovanja i izrade
videoigara na Algebri, a naziv studija glasi ,,Temeljni principi izrade videoigara“. Program ovog
obrazovanja osmisljen je kako bi polaznicima pruzio sveobuhvatno znanje 1 vjesStine potrebne
za izradu videoigara (Algebra, 2024). Od svjetski poznatih fakulteta koji nude program
obrazovanja o videoigrama su University of Southern California (USC) gdje se uci o dizajnu 1
razvoju videoigara, University of Utah koji nudi obrazovanje o dizajnu i razvoju videoigara
kroz program ,,Entertainment Arts and Engineering* te Abertay University (Skotska) koji nudi

obrazovanje o igra¢em dizajnu i simulacijama.

4. IGRIFIKACIJA

Prema istraZivanju Vanje Snobl (Snobl, 2022), igrifikacija ozna¢ava koristenje igre ili
nekih elemenata igre u pojedinim trenutcima koji nisu povezani isklju¢ivo s igrom (Bori¢,
2020). Svaka igra sadrZi neke karakteristike, a to su: ciljevi igre, pravila igre te interakcija 1
suradnja unutar neke igre kako bi se $to uspjesnije postigao cilj igre. Te karakteristike nalazimo
u svakoj igri, a moZemo ih tumaciti na iduci nacin: ciljevi su ishodi, pravila su smjernice, a

interakcija je suradnja (Kim i suradnici, 2018).

Igrifikacija je danas sve viSe prisutna, kako u nastavi, tako 1 u sveopéem okruzenju, a
svrha je unaprjedenje ucenja te razvoj sposobnosti rjeSavanja svakojakih problema s kojima se

ljudi susrecu.



4.1. Razvoj igrifikacije

Igrifikacija se u ljudskome Zivotu provlaci jako dugo vremena, a bez da je Covjek bio
svjestan toga. Ljudi od davnih dana izradom necega ili u¢injenim djelom dobivaju nekakvu
nagradu. Takoder, kupovinom jednog proizvoda se na poklon moze dobiti jo§ neki proizvod,
primjerice Happy Meal, Kupi 3, plati 2. Jednako kao i u videoigrama. Ako se u videoigri obavi
nekakav zadatak ili izazov, dobiva se nagrada za postignuto (najc¢esc¢e zlatnici koji kasnije
igracu sluze za kupovinu odredenih potrepstina unutar videoigre). Danas veliki ulagaci igraju
na kartu igrifikacije. Tvrtka za proizvodnju goriva je jedan od boljih primjera. Ako se na
benzinskim crpkama tvrtke za proizvodnju goriva kupi odredeni proizvod ili se pak potrosi neka
veca svota novaca na gorivo, ako ste ¢lan kluba te tvrtke za proizvodnju goriva, na ¢lanskoj
kartici skupljate bodove. Te bodove kasnije mozete upotrijebiti kao popust ili igrati s tim
bodovima igre koje nose vrijedne nagrade. Veoma sli¢an princip se odvijao na benzinskim

postajama u Americi pocetkom 1900-tih godina (Kim i suradnici, 2018).

Sedamdesetak godina kasnije napravljena je videoigra koja se smatra pravom prete¢om
danasnje igrifikacije kakvu poznajemo. Tada na trziSte dolazi proizvod koji se zove MUDI1, a
njegovi osnivaci su bili Roy Trubshaw i Richard Bartle. MUD (eng. Multiuser domains or
dungeons) je bila prva ikada multiplayer igra koja se temeljila na tekstu. Sucelje te videoigre je
bilo jako teSko upravljivo, no, i1 kao takva je dopustila ljudima da urone u virtualni svijet,
multiplayer virtualni svijet (Slator i sur., 2007). Godine 2002. je pokrenuta inicijativa ,,0zbiljnih
videoigara®(pod pojmom ozbiljne videoigre se smatra trening u obliku videoigre ili pak kakva
simulacija, a mogu se i definirati kao videoigre koje sadrze zadatke vezane uz scenarije
stvarnoga 1 nestvarnoga svijeta te im je cilj poboljsati igracevu izvedbu te poboljsati kognitivne
sposobnosti (Almeida 1 Simoes, 2019). Nju je pokrenuo Medunarodni centar znanstvenika
Woodrow Wilson, a glavna ideja je bila obrazovati stanovnistvo razli€itih Zivotnih okruZenja.
Obrazovanje bi i$lo u smjerovima kao §to su politika, zastita okoli$a, osobna higijena i zdravlje

te sl.

Popularnost igrifikacije je neprestano rasla, posebice nakon 2010. godine kada se prvi

put spominje ,,igrifikacija u svakodnevnome Zivotu®.

Danas razvoj igrifikacije nije toliko u fokusu, ali je 1 dalje prisutna u raznim podruc¢jima

(vojska, obrazovanje, zdravstvo, rjeSavanje problema i sl.) (Almeida i Simoes, 2019).



4.2. Igrifikacija u obrazovanju

Igrifikacija, kao ideja, ima smisla, no, uvodenje igrifikacije u nastavu je i dalje dosta
Skakljivo. Zaista, igranje videoigra moze imati znac¢ajan utjecaj na motivaciju i sudjelovanje u
svrhe koje nisu usko vezane uz samo igranje videoigre (npr. u obrazovne svrhe). Dakako,
igranjem videoigara, uCenici mogu razviti empatiju prema ucenju i rjeSavanju zadataka, a
upravo zbog tog ,,drugacijeg® pristupa nego li stvaranje Zelje za uCenjem u klasi¢cnom stilu
ucenja (Hung 2017). Vidljivo je da je igrifikacija Sirok pojam te da se igrifikacija da oblikovati
za razna podrucja te moZe nastati mnostvo varijacija od pocetne teme i dizajna. Igranje u nastavi
takoder potice interakciju i s nedigitalnim medijima. Za primjenu igrifikacije u nastavi se kaze

da ima pozitivan utjecaj na tri sfere: kognitivnu, emocionalnu i socijalnu.

a) Kognitivna sfera

Unutar  kognitivne sfere, igre pruzaju igraima mogucénost samostalnog
eksperimentiranja te vlastoru¢nog savladavanja problema i procesa te im pruZaju moguénost
otkrivanja svijeta oko sebe unutar videoigre. Takoder, veoma je bitno da se zadaci i prepreke
postepeno doimaju sve tezima jer se na taj nacin motivira igraca da, razmisljajuci i koristeéi
razne tehnike, dode do cilja. Isti princip se prepoznaje i u didaktickom nacelu sistemati¢nosti i
postupnosti koji govori kako se u nastavi krec¢e od lakSeg prema teZemu, od jednostavnijeg
prema sloZenijemu te od poznatog prema nepoznatome i od konkretnoga prema apstraktnome.

Tu se dakle uvida korelacija izmedu videoigara 1 nastave (Bori¢, 2020).
b) Emocionalna sfera

Dakako, sve §to Covjek radi u Zivotu, utjee na emocionalnu stranu pa tako 1 igre koje
dovode od znatiZelje do frustracije, ali 1 do osje¢aja ponosa i optimizma. Igrifikacija tako utjece
na ucenike na nacin da stvore otpornost na neuspjeh na nacin da neuspjeh uceniku prikaze kao
sastavni dio obrazovanja te daje uc¢enicima Sansu da eksperimentiraju bez straha te na taj nacin

neuspjeh pretvore u uspjeh te nauce krucijalne stvari (Bori¢, 2020).
¢) Socijalna sfera

Mnoge multiplayer igre omogucuju igra¢ima da odaberu svoje likove po izboru (na taj
nacin igraci mogu u svakome trenutku prozivljavati i upravljati drugacijim likom) te se povezati

s drugim igra¢ima putem interneta i na taj nacin razvijati socijalne vjestine te suradnju. Takav
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nacCin igranja uvelike utjeCe 1 na grupni rad koji se nerijetko provodi u nastavnom satu gdje

ucenici pokazuju vrijednosti suradnje i tolerancije (Bori¢, 2020).

Danas nailazimo na brojne tipove igrifikacije te ju mnogi ljudi koriste u svakodnevnome
zivotu, a da toga nisu ni svjesni. Brojne obrazovne aplikacije su zapravo primjer igrifikacije u
svakodnevnome koriStenju mnogih ljudi. Kahoot je najpopularnija igra s obrazovnim
utjecajem, kako u osnovnoj skoli, srednjoj Skoli pa tako i na fakultetima. Kahoot je interaktivna
platforma koja kroz kvizove omogucuje ucenje kroz igru. Valja spomenuti i Duolingo,
popularnu aplikaciju koja sluzi za ucenje jezika kroz kratke i zabavne lekcije. Takoder, jedna
od najpopularnijih obrazovnih videoigara je i Prodigy Math Game koja kombinira matematicke

zadatke s avanturistickim igranjem.

4.3. Nedostatci igrifikacije u nastavi

No, dan danas nije provedeno dovoljno kvalitetnih istrazivanja koja bi pokazala
znacajnu ucinkovitost igrifikacije u nastavi. Ona istrazivanja koja su provedena, imaju brojne
metodoloske nedostatke, a zbog Cega se ne moze ustvrditi kvaliteta igrifikacije u nastavi
(Lovrecki, 2021). Za pripremu igrifikacije u nastavnome procesu, ucitelju, koji nije
informaticki potkovan, treba izuzetno puno vremena. Tada bi ucitelji imali jo§ ve¢i vremenski
pritisak za pripremu kvalitetne nastave, a §to bi rezultiralo, zbog rada pod pritiskom, losijom
kvalitetom provedene nastave. Stres je za ulitelja uobiajen pojam, no nametanjem novoga
stresa oko pripremanja nastave s igrifikacijom, moZe imati samo negativan ucinak, kako na
ucenike, tako 1 na ucitelja, te na taj nacin dolazi do uciteljeve nesigurnosti u daljnje provodenje
nastave. Takoder, igrifikacija ¢esto puta u nastavi nije igrifikacija. Ono Sto ucitelji nazivaju
igrifikacijom u nastavi jest zapravo proces uzimanja onoga S$to je najmanje esencijalno u
videoigrama. Cesto puta su to neke videoigre koje zahtijevaju to¢ne odgovore kako bi se
skupljali nekakvi bodovi te bi onaj ucenik, koji ima najviSe bodova, pobijedio (primjerice
Kahoot). Mnogi istrazivaci 1 autori stoga izbjegavaju naziv igrifikacija te tako reduciranu
verziju igrifikacije nazivaju bodifikacija. Bodifikacija, kao naziv, oznacava redukciju dizajna
videoigre te povrsne karakteristike, a kao takva je izuzetno negativna u implementaciji unutar
nastavnoga procesa (Havai¢, 2020). KoriStenjem takvih sustava, kod ucenika se moze izazvati
pretjerana kompetentnost, perfekcionizam, anksioznost, neimanje volje za sudjelovanjem 1i sl.
Takoder, bodifikacija doprinosi naruSavanju interesa i intrinzicne motivacije kod ucenika.
Samim time se moZe rec¢i, da principom uvodenja bodifikacije, u€enici uce za bolji rezultat

(ocjenu), a ne za sebe (zivotno znanje) (Havai¢, 2020).
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5. RACUNALNA PISMENOST

Racunalna pismenost se moze definirati kao sposobnost koriStenja racunala 1 softvera
za obavljanje zadataka koji ukljucuju pretragu informacija na internetu, komunikaciju s ljudima
koriste¢i racunalo te stvaranje novog digitalnog sadrzaja. Prema Fraillonu i suradnicima (2014),
racunalna pismenost ukljucuje sposobnost neke osobe da koristi raCunalo u svrhu pretrage,
stvaranja 1 komunikacije, a ¢ime se osigurava sudjelovanje u socijalnom, radnom i obrazovnom
okruzenju. Racunalna pismenost se povezuje i s pojmom informacijska pismenost koja
ukljucuje Siri spektar vjestina potrebnih za upravljanje i interakciju s digitalnim tehnologijama
u e-drustvu (Fraillon i sur, 2014). Moze se re¢i da se s u¢enjem racunalne pismenosti krece od
najranijih dana. Racunalna pismenost se ostvaruje kroz upotrebu raunalnih sustava, mreza i
programa. Prema Vrki¢ Dimi¢ (2014), racunalno smo pismeni onoliko koliko razumijemo
baratanje IKT-a, odnosno, svih komponenti koje se vezu uz IKT (hardver, softver, sustavi,
mreze i ostali dijelovi informacijsko telekomunikacijskih tehnologija). Dakako, ne moze se
znati sve o upotrebi svih sastavnica, no dovoljno je da se, prilikom pocetka ucenja racunalne
pismenosti, nau¢i baratati jednostavnijim segmentima kao $to su upotreba racunala, pisaca,
tipkovnice, miSa te da se zna raditi s operativnim sustavom kako bi se moglo uciti upotrebljavati
1 neke softverske pakete ili aplikacije. Vazno je biti u toku s ra¢unalnom pismenoscu te se
racunalno opismenjavati, a upravo zato §to svijet IKT-a ima tendenciju brzog razvoja (Jazbec,

2019).

5.1. Vaznost racunalne pismenosti

Kako je u nekadasnje vrijeme pismenost bila vazna za edukaciju 1 poslovanje medu
ljudima, tako je danas racunalna pismenost jednako bitna jer se, znanjem racunalne pismenosti,
pokrecu mnogi poslovi. Danas se tako ¢eSc¢e trazi da je Covjek raCunalno pismen, a upravo zato
Sto se na poslovima pretezito koriste racunala, a ne klasi¢no pisanje 1 ¢itanje dokumenata na
papiru (Jazbec, 2019). Nekadasnja edukacija i danaSnja edukacija ljudi se ni po ¢emu ne mogu
usporedivati. NekadaSnja edukacija je bila puno skuplja te nije bila svima dostupna, a danas se
edukacije vrSe i putem interneta gdje se pohadaju razni tecajevi te ti tecajevi nisu preskupi 1
svima su lako dostupni. Veéina tih e-teCajeva se moze vrsiti i pohadati pomocu bilo kojeg
uredaja koji ima pristup internetu te nije ,,zastario”. To su dakle pametni telefoni, tableti,
prijenosna i stolna ra¢unala. Nekada se u ra¢unalnu edukaciju ubrajalo poznavanje operacijskih
sustava, koriStenje raznih programa za obradu teksta, fotografije, tablica, prezentacija i sli¢no,
a danas se jo$ k tome ubrojilo poznavanje interneta 1 njegovih servisa, koristenje World Wide

Weba te poznavanje elektronicke poste (Martinkovi¢, 2017)
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Zbog razvoja svih tehnologija i znanja te temeljnih podrucja kao §to su matematika,
biologija, kemija, fizika i drustvene znanosti, vazno je oplemeniti i pismenost koja ¢e moci
obradivati sve te nove informacije koje se svaki dan otkrivaju. Vazno je razvijati i raCunalnu

pismenost (Jazbec, 2019).

5.2. Primjena racunala i racunalne pismenosti u nizim razredima osnovne Skole

Racunalo se, ako nije predmet informatika u igri, koristi u nastavi za utvrdivanje ili
ponavljanje nekog nastavnog sadrzaja. No, bilo bi jako korisno kada bi se ra¢unala koristila i u
svrhu u¢enja novog nastavnog sadrzaja kako bi u€enici bili primorani koristiti internet i resurse
koje na njemu nadu. Takoder, ucenici za domacu zadacu cesto puta dobivaju zadatak koji
trebaju pronaci na internetu, a nerijetko puta ucenici trebaju i te podatke zapisati u formatu
Word dokumenta te poslati ucitelju dokument koristec¢i se elektronickom postom. Nedostatak
toga jest §to danas nemaju sva djeca pristup racunalima i internetu, ili im pak neki roditelji ne
dopustaju koriStenje racunala u te svrhe, $to je pomalo apsurdno s obzirom na danasnji svijet.
Dakako, dok ucenici kod kuce rjesavaju odredene zadatke sluzeéi se internetom, veoma je
vazan roditeljski nadzor kako ucenik ne bi radio sve samo ne rjeSavao zadatke domace zadace.
U ranoj fazi raCunalnog opismenjavanja, potrebno je djetetu pruziti veliku podrsku te strpljenje,
jer, kako nije lagano nauciti €itati i pisati, tako nije ni lako nauciti baratati osnovnim racunalnim

funkcijama, programima 1 internetom (Jagarinec, 2020).

5.3. Nacini obrazovanja koristeci racunalo

1. Klasi¢na nastava

Prilikom klasi¢nog tipa nastave, ucitel;j je jedini koji koristi racunalo kako bi slajdovima
popratio obrazovni sadrzaj koji se u¢i na satu. Ucitelji tako najceSc¢e koriste neke osnovne
programe kao $to su Word, PowerPoint i Excel, a takoder koriste 1 vanjske memorijske uredaje
kao Sto su CD, DVD ili USB prijenosna memorija kako bi upotpunili nastavu s jos digitalnog

sadrzaja (Jagarinec, 2020).
2. Nastava pomoc¢u IKT-a

Oblik nastave koji sadrzi viSe komponenti IKT-a se naj¢es¢e odvija u za to predvidenim
ucionicama (informatickim uc¢ionicama) gdje nastavnik ucenicima prikazuje zadatke na nekom
ve¢em zaslonu. Ili im zadatke Salje koriste¢i elektronicku poStu, a zatim ucenici zadatke
rjeSavaju na raCunalima ili tabletima. Ispiti se takoder odvijaju putem racunala (Jagarinec,

2020).
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3. Hibridna nastava

Hibridna nastava predstavlja u¢enje nastavnoga sadrzaja jednim dijelom u Skolskoj
ustanovi, a drugim dijelom kod kuce. Nastavni sadrzaji se uce iz obrazovnih materijala koji se
prenose racunalnom mrezom te se sudjeluje u obrazovnom radu koriste¢i IKT. To se takoder

moze nazvati i virtualna uc¢ionica (Jagarinec, 2020).
4. Online obrazovanje

Online obrazovanje jest nacin obrazovanja koji se odvija iskljuc¢ivo putem elektronicke
tehnologije, racunalnih 1 ostalih telekomunikacijskih mreza, racunala, pametnih telefona,

tableta i sl. (Jagarinec, 2020).

U Hrvatskoj u osnovnoskolskom obrazovnom sustavu prevladava frontalni, klasi¢ni tip
odvijanja nastave gdje ucitelji koriste racunalo kako bi putem prezentacije ili dokumenta
smanjili pisanje po ploc¢i. Nastava pomocu IKT-a se odvija isklju¢ivo u informatickim
ucionicama, no veoma ograniceno. Uc¢ionice su opremljene uglavnom ra¢unalima i to starijeg

datuma proizvodnje.
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6. KURIKULUM ZA NASTAVNI PREDMET INFORMATIKA

Unutar zadnja dva desetljeca, razvoj znanosti omogucio je stvaranje IKT-a koja
drasti¢no mijenja svijet oko nas. Upravo zbog tog razvoja IKT-a, ljudi su poceli mijenjati pogled
na svijet oko nas. Primjena racunala u danas$njem svijetu je neophodna. Digitalna i racunalna
pismenost postali su neizostavan dio ljudskog znanja kako bi mogli obavljati svakodnevne
obaveze u svojem zivotu. Informatika je postala jednako vazan predmet proucavanja i
razvijanja poput tradicionalnih znanstvenih disciplina kao §to su matematika, kemija, biologija
i fizika. Kako ne bismo bili samo korisnici, ve¢ i stvoritelji, vazno je ovladati temeljnim
informatickim konceptima kao S$to su programiranje, algoritmi te strukture podataka

(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019).

Pod nazivom informatika u obrazovnom sustavu se smatra stjecanje vjestina za upotrebu
IKT-a kojom se oblikuju, spremaju i pretrazuju razni multimedijski sadrzaji, upotrebu IKT-a u
edukacijskom procesu te rjeSavanje nekakvog problema koriste¢i neki programski jezik
(specificiranje i ras¢lamba problema, analiza, metoda i postupci rjesavanja problema, nacrt i
izrada programa, ispitivanje te na kraju upotreba programa) (Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019).

Ucenjem informatike u osnovnoj Skoli, ucenici postaju informati¢ki pismeni te se
koriste odgovorno, u¢inkovito 1 sa svrhom digitalnom tehnologijom, a na taj nain postaju
spremni za suzivot i1 sve zadatke koji ih ¢ekaju u Zivotu. Takoder, u€enici ¢e biti sposobni
rjeSavati probleme te stjeCu znanje programiranja. Valja napomenuti kako ucenici uce

ucinkovito komunicirati te suradivati u digitalnome okruZenju.

Ucenici sva ta znanja upijaju iz ¢etvrte domene koje se protezu u kurikulumu za nastavni
predmet informatike, a to su: e-Drustvo, Digitalna pismenost i komunikacija, Racunalno
razmiSljanje 1 programiranje te Informacije 1 digitalna tehnologija (Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019) .

Primjer povezanosti izmedu domena unutar nastavnog predmeta Informatika se nalazi

u nastavku (Slika 1):
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Informacije Racunalno
i digitalna razmisljanje i
tehnologija programiranje

Slika 1: Povezanost domena u nastavi informatike, preuzeto s https://narodne-

novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html

6.1. Kurikulum za nastavni predmet Informatika u 3. razredu

Unutar svakoga kurikuluma postoje domene, a unutar domena postoje ishodi koji se

trebaju ostvariti nastavnim procesom.
U 3. razredu osnovne $kole se ostvaruju iduéi ishodi po domenama:

6.1.1. Domena Informacije i digitalna tehnologija

Ucenik bi, nakon tre¢e godine ucenja predmeta Informatika, trebao znati koristiti se
simbolom za prikazivanje podataka te bi trebao znati objaSnjavati i analizirati jednostavne
hardverske ili softverske probleme i poteskoce koji se mogu dogoditi prilikom upotrebe istih

(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019).

6.1.2. Racunalno razmisljanje i programiranje

Ucenik bi, nakon treée godine ucenja predmeta Informatika, trebao znati stvarati
program koriStenjem vizualnog okruzenja u kojem se koristi slijedom koraka, ponavljanjem i
odlukom uz pomo¢ ucitelja vrednovati svoje rjeSenje. Ucenik bi takoder trebao znati slagati

podatke na koristan nacin (Ministarstvo znanosti 1 obrazovanja, 2019).

6.1.3. Digitalna pismenost i komunikacija

Ucenik bi, nakon tre¢e godine ucenja predmeta Informatika, trebao znati samostalno
odabrati uredaj 1 program iz skupa predloZenih te procijeniti nacine njihove uporabe. Takoder
bi trebao znati prema uputama izradivati jednostavne digitalne radove, koristiti se sigurnim
digitalnim okruZenjem za komunikaciju u suradnickim aktivnostima te razlikovati uloge 1
aktivnosti koje zahtijeva suradnicko online okruzenje (Ministarstvo znanosti i obrazovanja,

2019).
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6.1.4. e-Drustvo

Ucenik bi, nakon tre¢e godine ucenja predmeta Informatika, trebao znati primijeniti
preporuke o preraspodjeli vremena u kojemu se koristi digitalnom tehnologijom za ucenje,
komunikaciju i zabavu te primjenjivati zdrave navike. Takoder bi trebao znati primjereno
reagirati na svaku opasnost/neugodnost uz digitalnome okruzenju te Stititi svoje i tude osobne

podatke (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019).
6.2. Kurikulum za nastavni predmet Informatika u 4. razredu

6.2.1. Informacije i digitalna tehnologija

Ucenik bi, nakon cetvrte godine ucenja predmeta Informatika, trebao znati objasnjavati
koncept racunalne mreze, razlikovati mogucnosti koje one nude za komunikaciju te ih opisivati
kao izvor podataka. Trebao bi i znati analizirati ¢imbenike koji razlikuju ljude od strojeva.
Takoder bi trebao znati koristiti se simbolima za prikazivanje podataka te analizirati postupak

prikazivanja i vrednovati njihovu u¢inkovitost (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019).
6.2.2. Racunalno razmisljanje i programiranje

Ucenik bi, nakon cCetvrte godine ucenja predmeta Informatika, trebao znati stvarati
program koriStenjem vizualnog okruzenja u kojemu koristi slijed, ponavljanje, odluku i ulazne
vrijednosti. Takoder bi trebao znati rjeSavati sloZenije logicke zadatke s uporabom racunala ili

bez racunala (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019).

6.2.3. Digitalna pismenost i komunikacija

Ucenik bi, nakon Cetvrte godine u€enja predmeta Informatika, trebao znati odabrati
prikladan program za zadani zadatak te preporuciti ga drugima 1 istraZiti sliéne mogucnosti.
Trebao bi znati 1 osmisliti plan izrade digitalnoga rada, znati ga izraditi 1 vrednovati. Te bi trebao
mo¢i u suradnickome okruZenju planirati i ostvarivati jednostavne ideje (Ministarstvo znanosti

1 obrazovanja, 2019).

6.2.4. e-Drustvo

Ucenik bi, nakon cetvrte godine ucenja predmeta Informatika, trebao znati istrazivati
ograni¢enja upotrebe racunalne tehnologije te primjenjivati upute za ocuvanje zdravlja i
sigurnosti prilikom rada na raunalu. Takoder bi trebao znati analizirati Siroki spektar poslova

koji zahtijevaju znanje ili upotrebu IKT-a (Ministarstvo znanosti 1 obrazovanja, 2019).
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7. ISTRAZIVANJE

U skladu s gore navedenim temama, istrazivanje se vezZe uz utjecaj igranja videoigara
na racunalnu pismenost djece osnovnoskolske dobi. U istrazivanju se dobiva uvid u to koliko i
koje videoigre igraju ucenici, koliko one imaju utjecaj na racunalnu pismenost te jesu li
nastavne teme iz kurikuluma za predmet Informatike dobro provedene i koliko dobro ucenici

barataju odredenim znanjima.

Istrazivanje je provedeno u svibnju 2024. godine, a zamolba je poslana u 11 skola u

Zagrebu 1 okolici te je sve skupa u istrazivanju sudjelovalo 289 ucenika.

Na pocetku istrazivanja, uc¢enicima su podijeljeni naputci o svrsi istrazivanja u kojima
je objasnjeno da je sve anonimno i dobrovoljno te da ¢e se rezultati prikazati skupno, kao
statisticki pokazatelj. Ravnatelju svake Skole se slala zamolba za istrazivanje u njihovoj skoli,
a kada bi mi ravnatelj odobrio provodenje istrazivanja, slala se izjava za roditelje gdje se
potpisivalo da su suglasni s time da se istrazivanje vrSi nad njihovom djecom te se slao
dokument u kojemu je bilo izjasnjeno sto ¢e se i kako istrazivati. U istrazivanju su sudjelovali
i profesori informatike koji su nadzirali ucenike dok su ispunjavali odgovore na anketna pitanja.

IstraZzivanje je pripremljeno u potpunosti u skladu s Etickim kodeksom za istrazivanje s djecom.

Koristio se 1 neparametrijski Mann-Whitney U test jer su se usporedivale dvije
nezavisne grupe podataka (spol ispitanika, vrijeme provedeno igraju¢i videoigre te tip

videoigara).

7.1. Cilj istrazivanja

Cilj ovog istrazivanja je istraZiti utjecaj videoigara na razvoj raCunalne pismenosti
osnovnoskolske djece. Istrazivat ¢e se vrsta videoigara i1 koli¢ina igranja videoigara te koliko
one mogu utjecati na raCunalnu pismenost, odnosno na koriStenje digitalnih alata. Cilj je
produbiti razumijevanje povezanosti izmedu videoigara i1 raunalne pismenosti kako bi se
uvidjelo utjecu li kompleksnije videoigre jednako ili visSe nego li manje kompleksne videoigre
na racunalnu pismenost. Takoder ¢e se dobiti uvid u to koliko vremena djecaci odvajaju na
videoigre naspram djevojcica te koliko razlicite videoigre igraju djecaci naspram djevojcCica te

kakve igre preferiraju jedni 1 drugi, a Sto bi moglo biti povezano s raCunalnom pismenoscu.
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7.2. Problemska pitanja i hipoteze

S obzirom na cilj diplomskoga rada, postavljena su iduca pitanja:
P1: Koje videoigre preferiraju djecaci, a koje djevojcice?
P2: Tko vise vremenski igra videoigre, djecaci ili djevojcice?

P3: Utjece li vrijeme igranja videoigara na racunalnu pismenost kod djece

osnovnoskolske dobi?

P3: UtjeCe li vrijeme igranja videoigara na zelju za daljnjim ucenjem racunalne
pismenosti te suradnju s drugima putem racunala?

Iz tih pitanja se postavljaju hipoteze:

HI1: Postoji pozitivha povezanost izmedu vremena koje ucenici provode igrajuci

videoigre i razumijevanja osnovnih ra¢unalnih funkcija.

H2: Postoji negativna povezanost izmedu vremena koje ucenici provode igrajuci

videoigre i interesa za u¢enje racunalnih vjestina i suradnju u virtualnom okruzenju.
H3: Ucenice opcenito provode manje vremena igrajuci videoigre od ucenika.

H4: Ucenice vise vole videoigre koje razvijaju kreativnost, dok ucenici ¢es¢e biraju
videoigre natjecateljskog tipa ili zahtijevaju brze 1 kompleksne reakcije.
7.3. Obrada podataka

Podatci su se prikupljali organizirano uz pomo¢ nastavnika i istrazivaca u razredima za

vrijeme nastave informatike.

Podatci istrazivanja su prikupljeni pomoc¢u anketnog upitnika koji je pripremljen uz
pomo¢ Google obrasca te su obradeni u programu GNU PSPP (Free Software Foundation, n.d.).
7.4. Uzorak istrazivanja

Uzorak istrazivanja obuhvacao je u€enike 3. i1 4. razreda osnovnih $kola na podrucju
Zagreba 1 uze okolice Zagreba (Sveta Nedjelja, Strmec Samoborski). U istrazivanju je
sudjelovalo 289 ispitanika, od kojih je muskog spola 53,3% (N=154), a Zenskog spola 46,7%
(N=135)
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Dob ispitanika je bila izmedu 9 i1 11 godina, odnosno 3. i 4. razreda pa je tako moguce
odrediti dvije starosne skupine ispitanika: skupina ispitanika 3. razreda osnovne Skole te
skupina ispitanika 4. razreda osnovne skole. U€enika 3. razreda osnovne Skole je tako bilo

60,9% (N=176) dok je u€enika 4. razreda bilo 39,1% (N=113) (Slika 2) .

Broj ispitanika u 3. i u 4. razredu osnhovne
Skole

3. razred 4. razred

Slika 2: Prikaz broja ispitanika u 3. i u 4. razredu osnovne $kole

7.5. Rezultati istraZivanja

U prvome dijelu anketnog istrazivanja se ispitivalo kakve videoigre i koliko vremena

ucenici provode igrajuci videoigre.
Vrijeme igranja videoigara prikazano je u Tablici 1 (Tablica 1)

Ispitivalo se na kojim uredajima ispitani u€enici najvise igraju videoigre. Na postavljeno
pitanje se moglo odgovoriti s viSe odgovora (na konzolama kao $to su PlayStation, PSP, Xbox,
Nintendo Wii). 119 ucenika je odgovorilo kako igraju videoigre na konzolama, 61 ucenik je
odgovorio kako igra videoigre na stolnome racunalu, 80 ucenika igra videoigre na tabletima te
52 ucenika je odgovorilo kako igra videoigre na prijenosnome racunalu. Zanimljivo je kako je
12 ucenika odgovorilo kako uopce ne igraju videoigre, a uvjerljivo najvise ucenika, cak 216, je

odgovorilo kako igraju videoigre na pametnim telefonima.
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Ukupan broj odgovora je bio iznenadujuci jer ukazuje da neki ucenici igraju videoigre

na viSe konzola (N=528), a pametni telefoni su uvjerljivo najkoriStenija konzola na kojoj

ucenici igraju videoigre (Tablica 2).

Postotni udio ispitanika

Vrijeme provedeno igrajuci videoigre N

(N=289)

manje od jednog sata 96 33,2%

1 do 2 sata 117 40,5%

2 do 3 sata 44 15,2%

3 do 5 sati 19 6,6%

viSe od 5 sati 3 1,0%

ne igram videoigre 10 3,5%

Tablica 1: Vrijeme provedeno igrajuci videoigre
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Postotak
zastupljenosti Postotni udio
Uredaji na kojima ispitani N ispitanika
e e (prema ukupnom
ucenici igraju videoigre
broju odgovora: (N=289)
N=528)
konzola 119 22,5% 42 8%
stolno ra¢unalo 61 11,6% 21,9%
tablet 80 15,2% 28,8%
pametni telefon 216 40,9% 77,7%
prijenosno rac¢unalo 52 9,8% 18,7%

Tablica 2: Uredaji na kojima ispitani ucenici igraju videoigre

Kod vrsta videoigra su se odabrale RPG videoigre, akcijske videoigre, shooteri
(pucacine), akcijske avanture, avanturisticke videoigre, igre simulacija, igre simulacija i
upravljanja, strateSke videoigre, simulacije voznje vozila te ostalo (obrazovne igre i sl.). U
ovome pitanju su ucenici takoder mogli odabrati viSe vrsta videoigra te uvjerljivo najvise
ispitanika (N=183) se izjasnilo kako igraju RPG videoigre. Slijede igre simulacija gdje se
izjasnilo 103 ispitanika kako igraju videoigre te vrste. Uvjerljivo najmanje se igraju strateske
videoigre (N=34). To bi znacilo da vise od pola ispitanika (65,8%) preferira RPG videoigre za
bilo koju vrstu uredaja na kojemu se moze igrati RPG videoigra, a svega 12,2% ispitanika se

izjasnilo da igra strateSke videoigre (Tablica 3).
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Postotak

zastupljenosti Postotni
(prema udio
Vrsta videoigara N C e
ukupnom ispitanika
broju odgovora: (N=289)
N=754)
RPG 183 24,3% 65,8%
akcijske videoigre 53 7,0% 19,1%
shooteri 61 8,1% 21,9%
akcijske avanture 58 7,7% 20,9%
igra avanture 81 10,7% 29,1%
igra simulacija 57 7,6% 20,5%
igra simulacija i upravljanja 103 13,7% 37,1%
strateSke igre 34 4,5% 12,2%
simulacija voznje vozila 56 7,4% 20,1%
ostalo (obrazovne igre i sl.) 68 9,0% 24,5%

Kod pitanja koje je motiv igranja videoigara, postavile su se 3 kategorije: videoigre za
zabavu, videoigre za opusStanje te videoigre za druZenje s prijateljima. Na ovo pitanje se takoder
moglo odgovoriti viSestrukim odabirom, a najviSe ispitanika (N=259) je odgovorilo kako igra
videoigre iz zabave. Kategorije za opuStanje 1 radi druzenja s prijateljima su podjednako
odabirane (kategorija za opuStanje: N=71, kategorija radi druZenja s prijateljima: N=86). Tako

se, od 416 sveukupnih odgovora, 62% ispitanika izjasnilo da igra druStvene igre iz zabave

(Tablica 4).

Tablica 3: Vrste videoigara
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Postotak
. . . zastupljenosti Postotni udio
Motiv za igranje (prema e
. N ispitanika
videoigara ukupnom b (N=289)
roju odgovora:

N=416)
zabava 259 62,3% 92,5%
opustanje 71 17,1% 25,4%
prijatelji 86 20,7% 30,7%

Tablica 4: Motiv za igranje videoigara

Ucenike se ispitalo i koje tipove videoigra najvise vole. Tipove videoigara smo
raspodijelili u 3 skupine: jednostavne igre koje su brzo i lako razumljive, opustajuce i1 kreativne
videoigre bez puno napora te na brze, kompleksne i zahtjevne videoigre koje traju dugo.
Ispitanici su u ovome pitanju mogli odgovoriti viSestrukim odabirom. Od ukupnih 346
odgovora, 123 ispitanika se izjasnjava kako igraju jednostavne igre koje su brzo i lako
razumljive, 138 ispitanika se izjasnjava kako igraju videoigre koje su brze, kompleksne 1
zahtjevne te koje traju dugo, a najmanje ispitanika se izjasnilo kako igraju opustajuce i kreativne

videoigre bez puno napora (N=85) (Tablica 5).

Postotak
zastupljenosti Postotni udio
Tip videoigara N (prema ukupnom ispitanika
broju odgovora: (N=289)
N=346)
jednostavne igre k()'j'e su brzo 1 35.5% 44.1%
lako razumljive. 23
‘ opl'létajuée 1 kreativne 24.6% 30.5%
videoigre bez puno napora. 5
brz?, ko‘mpleks'ne i 'zahtj evne 39.9% 49.5%
videoigre koje traju dugo 38

Tablica 5: Tipovi videoigara koje ispitanici preferiraju
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U drugom djelu istrazivanja se anketnim upitnikom ispitalo znanje ucenika glede
racunalne pismenosti. Pitanja su se postavljala prema kurikulumu za predmet Informatika te
prema godiSnjem izvedbenom kurikulumu za 3. razred osnovne Skole, a upravo kako bi svi
ispitanici bili kompetentni za odgovaranje na pitanja. Na sva postavljena pitanja su ucenici
mogli odgovoriti jednim odgovorom gdje vrSe samoprocjenu svojeg znanja ocjenama od 1 do

S.

Kod samoprocjene kompetentnosti u izradi mapa na racunalu, 1% ispitanika (svega
troje) se ocijenilo s ocjenom 1 (Sto je jako mali postotak te ukazuje da jako velika ve¢ina ucenika
dobro, vrlo dobro ili odli¢no barata znanjem izrade novih mapa na ra¢unalima), a ¢ak 54,3%
ispitanika (157 ispitanika) je svoje znanje izrade novih mapa na ra¢unalima ocijenilo s ocjenom
5. Sedmero ispitanika je ocijenilo svoje znanje s ocjenom 2, 32 ispitanika ocjenom 3 te 90

ispitanika ocjenom 4.

U nastavku se moZze vidjeti prikaz samoprocjene znanja ispitanika o izradi mapa na

racunalu (Grafikon 1).

Izrada mapa na racunalu
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Grafikon 1: Samoprocjena znanja izrade novih mapa na ra¢unalu

Kod pitanja samoprocjene znanja uredivanja teksta u programu WordPad, situacija sa
samoprocijenjenim ocjenama nije drasti¢no drugacija. Svega 1,7% ispitanika se izjasnilo da je

njihovo znanje za ocjenu 1, dok je ¢ak 60,6% ispitanika svoje znanje procijenilo za ocjenu 5.
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Osmero ispitanika se izjasnilo da svoje znanje procjenjuje na ocjenu 2, 19 ispitanika za ocjenu

3 te 82 ispitanika za ocjenu 4.

U nastavku se prikazuje graficki koliko ispitanika je ocijenilo svoje znanje uredivanja

teksta u WordPadu kojom ocjenom (Grafikon 2).

Uredivanje teksta u WordPadu
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Grafikon 2: Samoprocjena znanja uredivanja teksta u WordPadu

Tendencija visokih ocjena samoprocjene znanja se ocitovala i u pitanju koje se vezalo
uz obradu fotografije u programu Fotografije od Microsoft Windowsa. Naime, 2,4% ispitanika
(sedmero ispitanika) se izjasnilo kako je njihovo znanje za ocjenu 1, skoro pa jednak postotak
ispitanika se izjasnio za ocjenu 2 (2,8% odnosno osmero ispitanika), no za ocjenu 5 se izjasnilo
64,4% ispitanika (190 ispitanika). Za ocjenu 3 se odlucilo 22 ispitanika, a za ocjenu 4 se

izjasnilo 62 ispitanika.

U nastavku se prikazuje graficki prikaz samoprocjene ocjena ispitanika vezano uz

uredivanje fotografija u programu Fotografije (Gratikon 3).
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Obrada fotografija u programu Fotografije
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Grafikon 3: Prikaz samoprocjena znanja obrade fotografija u programu Fotografije

Na pitanje koje se veZe uz crtanje u programu Bojanje, manje od 1% ispitanika (to¢nije
0,7%, odnosno, dvoje ispitanika) je svoje znanje procijenilo s ocjenom 1, 0,3% ispitanika (jedan
ispitanik) s ocjenom 2, a visokih 76,5% (221 ispitanik) je svoje znanje ocijenilo s ocjenom 5.
Ocjenom 3 je ocijenilo svoje znanje 16 ispitanika, a ocjenom 4 je ocijenilo svoje znanje 49
ispitanika. Ovaj graf ukazuje koliko su ucenici zainteresirani za crtanje u programu Bojanje te

koliko im zapravo dobro ide crtanje u programu Bojanje.

U nastavku se moZze vidjeti grafi¢ki prikaz samoprocjene ocjena ispitanika vezan uz

znanje crtanja u programu Bojanje (Grafikon 4).
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Grafikon 4: Prikaz samoprocjene znanja crtanja u programu Bojanje

Kod pitanja koje se vezalo uz programiranje u programu Scratch takoder se moze vidjeti

visoki postotak samoprocjene znanja ocjenom 5 (64,4%, odnosno 186 ispitanika). Takoder,
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veoma niski postotci su kod ocjena 2 i 3 (Sest ispitanika se izjasnilo ocjenom 2, a 19 ispitanika
ocjenom 3), a ocjenu 1 si je, po vlastitoj samoprocjeni, dalo 0,3%, odnosno jedan ispitanik, a
S$to ukazuje na to da nastava programiranja u programu Scratch velikoj vecini uc¢enika dobro

lezi. Ocjenom 4 se ocijenilo 77 ispitanika.

U nastavku se moze vidjeti graficki prikaz vezan uz samoprocjenu znanja programiranja

u Scratchu (Grafikon 5).
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Grafikon 5: Prikaz samoprocjene znanja programiranja u programu Scratch

Kod pitanja koje se veZe uz obradu zvuka, dolazi do velikog zaokreta u samoprocjeni
ispitanika. Naime, ovdje izuzetno veliki postotak ispitanika svoje znanje ocjenjuje ocjenom 1
(¢ak 36%, odnosno, 104 ispitanika), a 18,7% ispitanika (svega 54 ispitanika) svoje znanje
ocjenjuje ocjenom 5. Ocjenom 2 se ocijenilo 15 ispitanika (5,2%), ocjenom 3 se ocijenilo 34
ispitanika (11,8%), a ocjenom 4 se ocijenilo 82 ispitanika (28,4%) . Razlog tome je
najvjerojatnije loSa opremljenost ucionica zvu¢nicima i mikrofonima gdje ucenici zapravo ne
mogu ni snimiti, a kamo li ¢uti zvuk koji obraduju. Autor ovog diplomskog rada je sam
svjedocio da rijetko koja ucionica ima vise od 3 zvucnika te su to zvucnici koji sluze za

reprodukciju zvuka nekog videozapisa, a stoje na stolu profesora.
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U nastavku se moze vidjeti graficki prikaz samoprocjene znanja obrade zvuka u

programu Audacity (Grafikon 6).

Obrada zvuka u programu Audacity
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Grafikon 6: Prikaz samoprocjene znanja obrade zvuka u programu Audacity

Na pitanje koje se veze uz samoprocjenu znanja slanja i primanja elektroni¢ke poste,
ispitanici su iskazali kako njih 52,2% (151 ispitanik) smatra da je njihovo znanje za ocjenu 5,
a svega 6,2% (18 ispitanika) smatra da nemaju dovoljno znanja iz podrucja slanja i primanja
elektroniCke poste. Ocjenom 2 se ocijenilo 11 ispitanika, ocjenom 3 se ocijenilo 34 ispitanika,

a ocjenom 4 se ocijenilo 75 ispitanika.

U nastavku se moZe vidjeti graficki prikaz samoprocjena znanja ispitanika vezana uz

slanje i primanje elektronicke poste (Grafikon 7).
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Grafikon 7: Prikaz samoprocjene znanja slanja i primanja elektronicke poste

Slanje i primanje elektronicke poste je veoma vazno u danasnjem svijetu jer se vecina

komunikacije odvija upravo putem iste, stoga su rezultati samoprocjena znanja o slanju i

primanju elektronicke poste veoma dobri .

Zadnja dva pitanja anketnoga upitnika su se vezala uz pretrazivanje informacija putem
interneta te prepoznavanja opasnosti na internetu. 0% ispitanika se izjasnilo da ne zna koristiti
internet, a cak 84,4% (245 ispitanika) smatra svoje znanje pretrazivanja na internetu odli¢nim.
S ocjenom 2 se ocijenilo 4 ispitanika, s ocjenom 3 se ocijenilo 7 ispitanika, a s ocjenom 4 se

ocijenilo 33 ispitanika. Rezultati ovog pitanja se mogu prikazati i grafickim prikazom (Grafikon

8).

Ovo ukazuje kako se ispitanici ve¢ duZe vrijeme koriste internetom te kako imaju veoma

dobro znanje koriStenja interneta.
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Grafikon 8: Prikaz samoprocjene znanja pretrazivanja sadrzaja na internetu

Takoder, na pitanje koje se vezalo uz prepoznavanje opasnosti na internetu, rezultati
prikazuju veoma visoke ocjene ucenicke samoprocjene. 1,7% (5 ispitanika) se izjasnilo kako
je njihova ocjena, prepoznavanja opasnosti na internetu, ocjena 1, a njih 69,9% (202 ispitanika)
se izjasnilo kako je njihova ocjena, prepoznavanja opasnosti na internetu, ocjena 5.
Ocjenom 2 se ocijenio jedan ispitanik, ocjenom 3 se ocijenilo 100 ispitanika, a ocjenom 4 se

ocijeni 71 ispitanik.
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U nastavku se moze vidjeti graficki prikaz samoprocjene prepoznavanja opasnosti na internetu

(Grafikon 9).
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Grafikon 9: Prikaz samoprocjene prepoznavanja opasnosti na internetu

HI: Postoji pozitivna povezanost izmedu vremena koje ucenici provode igrajuci

videoigre i razumijevanja osnovnih racunalnih funkcija.

Kako bi se utvrdilo postoji li pozitivna povezanost izmedu vremena koji u€enici provode
igraju¢i videoigre i razumijevanja osnovnih racunalnih funkcija izraCunat je Spearmanov
koeficijent korelacije izmedu vremena provedenog u igri i poznavanja pojedinih postupaka na
racunalu, ali i prosjeéne procjene (prosjek svih ocjena koji ispitanici dodjeljuju za pojedinu
vjestinu). Dobiveni koeficijenti upucuju da u ispitanom uzorku ne postoji statisticki znacajna
pozitivna povezanost izmedu vremena koji ucenici provode igrajuci videoigre i razumijevanja

osnovnih racunalnih funkcija (p>0,05) (Tablica 6).
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Tablica 6: Povezanost izmedu vremena koje ucenici provedu igrajuéi videoigre i

poznavanja ra¢unalne pismenosti

H2: Postoji negativna povezanost izmedu vremena koje ucenici provode igrajuci

videoigre i interesa za u¢enje rac¢unalnih vjestina i suradnju u virtualnom okruzenju.

Kako bi se utvrdilo postoji li negativna povezanost izmedu vremena koji ucenici
provode igrajuci videoigre i interesa za ucenje racunalnih vjeStina i suradnju u virtualnom
okruZenju izracunat je Spearmanov koeficijent korelacije. Dobiveni koeficijenti upucuju da u
ispitanom uzorku ne postoji statisticki znacajna negativna povezanost izmedu vremena koji
ucenici provode igraju¢i videoigre 1 interesa za ucenje racunalnih vjeStina i suradnju u

virtualnom okruzenju (p>0,05) (Tablica 7).

Koeficijenti Zainteresiranost za suradnju Zelja za uéenjem o
Spearmanove korelacije s drugima u virtualnom racunalima 1
N=289 okruzenju njihovom
koriStenju
Vrijeme -0,036 0,029
provedeno u igri Is
0,547 0,623
p

Tablica 7: Povezanost izmedu vremena koje ucenici provode igrajuéi videoigre i

interesa za ucenje ra¢unalnih vjestina te interes za suradnju s drugima u virtualnom okruzenju
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H3: Ucenice opcenito provode manje vremena igrajuci videoigre od ucenika.

Kako bi se utvrdilo postoji li statisticki znacajna razlika u vremenu provedenom u igri s
obzirom na spol ispitanika proveden je Man Whitney U test. Rezultat testa pokazao je da postoji
statisticki znacajna razlika u vremenu provedenom u igri s obzirom na spol (p>0,01).
Usporedbom aritmetickih sredina rangova moguce je zakljuciti da na ispitanom uzorku djecaci
(M r =168,88) statisticki znacajno viSe igraju videoigre u odnosu na djevojcice (M r=117,76)

(Tablica 8).

Vrijeme
provedeno u igri

Spol ) )
N artimeticka Rezultat MWU testa

ispitanih uc¢enika ]
sredina rangova

(Mp)
djecak 154 168,88 MWU=6717
7=-5,491
djevojcica 135 117,76
p=0,00

Tablica 8: Igraju li djecaci ili djevojCice vremenski viSe videoigre

H4: Ucenice vise vole videoigre koje razvijaju kreativnost, dok ucenici ¢esce biraju

videoigre natjecateljskog tipa ili zahtijevaju brze 1 kompleksne reakcije.

Kako bi se utvrdilo postoje li razlike u odabiru tipa videoigre s obzirom na spol proveden
je Mann Whitney U test za sva tri tipa videoigra. Utvrdeno je da ne postoji statisticki znacajna
razlika u odabiru jednostavnih igara koje su brzo 1 lako razumljive s obzirom na spol (Tablica

9).
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Jednostavne igre koje su brzo 1 lako
Spol N Rezultat
o ) N | razumljive
ispitanih uc¢enika o ) MWU testa
artimeticka sredina rangova
djecak 154 140,74 MWU=9738
7=-1,082
djevojcica 135 149,86 p=0,279

Tablica 9: Igranje jednostavnih igra koje su brzo i lako razumljive

Nadalje, utvrdeno je da postoji statisticki znacajna razlika u odabiru opustajucih i

kreativnih igara bez puno napora s obzirom na spol. Usporedba aritmetickih sredina rangova

upucuje da djevojice (M r =157,09) statisti¢ki znacajno visSe odabiru ovaj tip igara u odnosu

na djecake (M r =134,40) (Tablica 10).

Spol
) ‘p ] Opustajuce i kreativne videoigre bez puno napora Rezultat
ispitanih N o )
) artimeticka sredina rangova MWU testa
ucenika
MWU=8763
djecak 154 134,40 7=-2917
p=0,004

Tablica 10: Igranje opustajucih i kreativnih videoigara bez puno napora

Utvrdeno je 1 da postoji statisti¢ki znacajna razlika u odabiru brzih, kompleksnih 1

zahtjevnih videoigra koje traju dugo s obzirom na spol. Usporedba aritmetic¢kih sredina rangova

upucuje da djecaci (M=169,83) statisticki znacajno viSe odabiru ovaj tip igara u odnosu na

djevojcice (M;=116,67) (Tablica 11).

Spol

ispitanih ucenika

Brze, kompleksne i zahtjevne videoigre
N koje traju dugo Rezultat MWU testa

artimetic¢ka sredina rangova

djecak 154 169,83 MWU=6571
7=-6,236
djevojcica 135 116,67 p=0,000

Tablica 11: Brze, kompleksne i zahtjevne videoigre koje dugo traju
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8. RASPRAVA

U provedenome ispitivanju je sudjelovalo 289 ispitanika iz Zagreba te uze okolice

Zagreba (Sveta Nedjelja te Strmec Samoborski).

Istrazivanjem je odbacena hipoteza da postoji pozitivna povezanost izmedu vremena
koje ucenici provode igraju¢i videoigre i razumijevanja osnovnih racunalnih funkcija. U
istrazivanju se pokazalo kako i uc€enici koji vremenski vise igraju videoigre te ucenici koji
vremenski manje igraju videoigre, podjednako razumiju osnovne ra¢unalne funkcije koje se uce
na nastavnome predmetu Informatika. Autor ovoga rada smatra da je odbacivanje te hipoteze
validno jer, neki ucenici mozda ne igraju videoigre jer imaju kakvih drugih obaveza, ali su 1
dalje veoma sposobni baratati nastavnim cjelinama kao i oni ucenici koji vise svojeg slobodnog
vremena posvecuju igranju videoigra. To Sto netko jako dobro igra videoigre ne znaci da zna

bolje napraviti prezentaciju ili bolje organizirati mape i1 datoteke u mapama na racunalu.

Takoder, istrazivanjem je odbacena hipoteza da postoji negativna povezanost izmedu
vremena koje ucenici provode igrajuci videoigre i interesa za ucenje racunalnih vjestina i
suradnju u virtualnom okruzenju. To znaci da, vrijeme koje je utroSeno na igranje videoigra,
nije povezano s interesom za stjecanje raunalnih vjestina i sudjelovanje u timskome radu.
Dakle, neovisno o tome koliko vremenski ispitanici provode igraju¢i videoigre, zelja za
stjecanjem novih znanja racunalnih vjeStina 1 Zelja za suradnju u virtualnom okruZenju je
prisutna kod velike vecine ispitanika (njih 83%, neovisno tome koliko vremena provedu
igrajuci videoigre, se izjasnilo kako bi htjeli ste¢i nova znanja racunalnih vjestina te nova znanja
upravljanja racunalom). Takoder, svega 14,5% ispitanika se izjasnilo kako nemaju Zelju za
suradnju s drugima u virtualnome okruzenju, opet, neovisno o tome koliko vremena provode

igrajuci videoigre.

Hipoteza koja se veze uz to da djecaci provode viSe vremena igrajuci videoigre naspram
djevojcica se prihvaca. Prema istrazivanju, statisticka razlika izmedu vremena koje djecaci
provedu igrajuci videoigre i vremena koje djevojCice provedu igrajuc¢i videoigre je velika.
Videoigre su oduvijek vise privlacile djeake nego li djevojCice. Autor ovoga rada nije imao
prilike igrati videoigre dok je bio dijete, ali da je imao prilike, zasigurno bi igrao. Uvijek su
djecaci u skoli pricali o novim videoigrama koje su izlazile, a samo pokoja djevoj€ica bi parirala

u razgovoru o videoigrama s djecacima.

Hipoteza koja tvrdi da ucenice viSe vole videoigre koje razvijaju kreativnost, dok

ucenici ¢eSc¢e biraju videoigre natjecateljskog tipa ili zahtijevaju brze i kompleksne reakcije se
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takoder prihvaca. To znaci da mnogo visSe djecaka igra brze i kompleksne igre natjecateljskog
tipa nego li djevojcice. Dakako, mnogi djecaci su odgovorili da vole igrati i videoigre koje
razvijaju kreativnost, te opustajuée videoigre, no ni priblizno koliko su se opredijelili za

zahtjevne, brze i kompleksne videoigre.

9. ZAKLJUCAK

Istrazivanje za potrebe ovog diplomskog rada provedeno je u svibnju 2024. godine, a
zamolba je poslana u preko 10 Skola u Zagrebu i1 okolici te je sve skupa u istrazivanju
sudjelovalo 289 ucenika, odnosno, ispitanika. Postavljene su hipoteze kojima se zeli utvrditi
kakve videoigre preferiraju djecaci, a kakve djevojcice, utjece li vrijeme igranja videoigra na
Zelju za novim znanjima racunalne pismenosti i suradnje u digitalnome okruzenju, igraju li
djecaci vremenski vise videoigre nego li djevoj¢ice te utjeCe li vrijeme igranja videoigra na

poznavanje ra¢unalne pismenosti.

Dobiveni rezultati ukazuju kako djecaci provode viSe vremena igrajuéi videoigre
naspram djevoj¢ica te da djecCaci igraju kompleksne i zahtjevne videoigre, dok djevojcice
preferiraju videoigre koje razvijaju kreativnost. Takoder se dokazalo da ucenici koji provode
viSe vremena igrajuci videoigre imaju podjednaku zelju za stjecanjem novih znanja i vjestina u
racunalnoj pismenosti, kao 1 oni u€enici koji manje vremena izdvajaju na igranje videoigra.
IstraZivanje je takoder ukazalo da ucenici koji viSe vremena igraju videoigre imaju priblizno
jednako znanje o raCunalnoj pismenosti kao i u€enici koji manje vremena provode igrajuci

videoigre.
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11. PRILOZI

Prilog 1. Anketni upitnik

Utjecaj igranja videoigara na racunalnu pismenost
djece osnovnoskolske dobi
B I U ®» ¥

Opis cbrasca

Spol *
Djetak

Djevojcica

Mjesto stanovanja *
selo

grad

Razred *

9
O

4.

Pitanja vezana uz igranje videcigara

U ovom segmentu &2 se ispitati kaliko esto i koje videoigre igrate
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1. Na kojemn tipu uredaja igras videoigre? *
Konzota (PlayStation/PSP/Xbox/Nintendo Wii)
| Stolno ratunalo
| Tablet
| Pametnitelefon
Prijenosno racunalo

| Neigram videoigre

2. Koje videoigre volis? *
| RPG (npr. Brawl Stars)
| akeijske videoigre (npr. Leauge of legends)
| shooteri (npr. Call of duty)
| akeijske avanture (npr. Spiderman, assassin's cresd)
| igra avanture (npr. GTA)
| igra simulacija (npr. SIMS)
| igra simulacija | upravijanja (npr. FIFA)
| strateske igre (npr. Clash of Clans)
| simulacija voznje vozila (npr. Need for Speed)

| ostalo (obrazovne igre i slicno.)



[4%)

ne igram videoigre

Dstalo..

. Koji tip videcigara najvise volis? *
| jednostavne igre koje su brzo | lako razumljive
| opustajuce i kreativne videoigre bez puno napara
| brze, kompleksne i 2ahtjevne videoigre koje traju dugo
| ne valim videoigre

| Ostalo..

. Zasto igras videoigre? *
| iz zahave
| za opustanje
| da bih se druZio s prijateljima
| ne igram videcigre

| Ostalo..

5. Koliko sati dnevno provodis igrajuci videoigre? *

manje od jednog sata
1do 2 sata
2do3sata

3 do 5 sati

vide od 5 sati

ne igram videoigre

42



6. Ocijeni svoje znanje izrade novih mapa na racunalu.

S. Ocijeni sveje znanje crtanja u pregramu Bojanje. *

10. Ocijeni svoje znanje programiranja u Scratchu.

#
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12. Ccijeni svoje znanje o slanju i primanju elekironicke poste. *

15. Bili zelio/la nauciti vige o raéunalima i njihovom koristenju? *
Da

Me

16. Koliko si zainteresiran/a za suradnju s drugima u virtuainim ckruzenjima (npr. grupni rad

preka interneta)?

MNizam zainteresiran/a
Malo sam zainteresiran/a

Vrio sam zainteresiran/a

44



12. IZJAVA O IZVORNOSTI DIPLOMSKOGA RADA

Izjavljujem kako je ovo izvorni rezultat mojega rada te da se u izradi rada nisam koristio

izvorima koji nisu navedeni

(vlastorucni potpis studenta)

45



