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Od trenutka kada se u svojoj najranijoj dobi upoznaju s medijima, djeca se susrecu s
raznovrsnim medijskim sadrzajima koji su promijenili njihov nacin provodenja slobodnoga

vremena (Sego, 2009, str. 62), a jedan od omiljenih jest druzenje i igra u virtualnome
svijetu - svijetu videoigara, u kojem su izlozena njihovu pozitivnom i negativhom utjecaju.
Novonastale se okolnosti odrazavaju na odgoj i mijenjaju ulogu roditelja, odgajatelja i
nastavnika. Stoga se danas, viSe nego ikada, istice potreba razvoja medijske kompetencije
i medijske pismenosti medu djecom i odraslima s ciljem poticanja kritickog razmisljanja
o medijskim sadrzajima te odgovorne i ucinkovite uporabe medija. U radu se prikazuju

rezultati istrazivanja provedenog u razdoblju izmedu sije¢nja i ozujka 2016. godine medu
630 djece u dobi od 10 do 15 godina u trima osnovnim skolama na podrucju Grada Zagreba
i Zagrebacke zupanije. Za prikupljanje rezultata koristena je metoda ankete. Rezultati ovoga
istrazivanja pruzaju uvid u odnos djece prema videoigrama, njihovim preferencijama pri
odabiru videoigara i percepciji njihova sadrzaja i funkcije, a usto mogu posluziti kao korisni
podaci za razumijevanje osobitosti videoigara te kao poticaj na razmisljanje o aktivhom
ukljucivanju i koristenju edukativnih videoigara u procesu ucenja.

Kljuéne rijec€i: djeca, videoigre, utjecaj, edukacija, medijska pismenost
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Racunala, tableti i pametni telefoni zauzeli su vazno mjesto u zivotima djece i adolescenata
(Sego, 2009, str. 62), a sudjelovanje u igranju videoigara postalo je ,najbrze rastuéi oblik
ljudske rekreacije” (Przybylski i sur., 2006, str. 347). Djeca su promijenila nacin na koji
provode svoje slobodno vrijeme (Sego, 2009, str. 62), a jedan od omiljenih naédina jest
druzenje i igra u virtualnome svijetu - svijetu videoigara $to postavlja brojna pedagoska,
ali i eticka pitanja (Wimmer, 2014, str. 274-275).

Prema rezultatima istrazivanja provedenog 2013. godine, Hrvati uz videoigre provedu
612 sati godisnje. Drugim rije¢ima, ukupno oko 25 dana neprekidnog igranja videoigara
bez pauza za jelo, piCe, spavanje i ostale svakodnevne potrebe (Tvornica istrazivanja,
2014). Naime, posljednjih nekoliko desetljec¢a industrija videoigara ubrzano se razvija i
raste unutar zabavne industrije ostavljaju¢i u sjeni filmsku i glazbenu industriju. U 2017.
godini industrija videoigara u Sjedinjenim Americkim Drzavama dosegnula je profit
od 36 milijarde dolara (Entertainment Software Association, 2018). Prema podacima
Ekonomskog instituta u Zagrebu (2015), hrvatska industrija videoigara raste 50% godisnje,
a IT industrija, kojoj pripada i industrija videoigara, je samo u 2017. godini zabiljezila
ukupni prihod od 153 milijuna kuna (Hrvatska gospodarska komora, 2018). Stoga,
kontinuirano povecanje interesa za videoigre potice i istrazivace da ispituju i definiraju
Sto motivira igrace na neprestani angazman u videoigrama i kakav je njihov ucinak na
djecu i adolescente (Verhovnik, 2014, str. 306; Przybylski i sur., 2010, str. 154).

Istrazivanja na ovu temu do sada su konzistentno ukazivala da ucinci videoigara nisu
bezazleni (Verhovnik, 2014, str. 303-309; Labas, 2015, str. 246-247). S jedne strane,
znanstvenici i javnost najcesce raspravljaju o negativnim ucincima videoigara poput
nasilja, prekomjernog igranja i ovisnosti (Verhovnik, 2014, str. 309-312; Bili¢, Ljubin
Golub, 2011, str. 2), tako da je Melanie Verhovnik (2014, str. 311-314) na temelju raznih
istrazivanja postavila i pitanje treba li zabraniti videoigre s nasilnim sadrzajima. S
druge strane, istrazivanjima se ustanovilo kako videoigre pozitivno utjecu na kognitivne
sposobnosti - paznju, pamcenje i kontrolu (Rebetez, Betrancourt, 2007, str. 1), a Cesto se
navodi kako igrajuéi videoigre igraci razvijaju sposobnosti poput koordinacije pokreta,

ostrine vida, prostorne orijentacije, pa ¢ak i inteligencije (Bili¢ i sur., 2010, str. 198). Osim
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toga, veliki se broj znanstvenika bavi proucavanjem informacijske tehnologije kao alata
za ucenje (Rebetez, Betrancourt, 2007, str. 1) pa se i najstrozi kriticari slazu kako igrajuci
videoigre djeca uce i razvijaju odredene vjestine, a Florian Stadlbauer (2014, str. 320)
govori i o videoigrama s pozitivnim ucinkom na ucenje. Mozda je glavno pitanje: kako
iskoristiti mo¢ videoigara na konstruktivan nacin u nasim domovima i $kolama (Shaffer i
sur., 2004, str. 2) i kako odgojiti djecu za kreativnu i odgovornu uporabu novih tehnologija
(Parsi, Cantelmi, Orlando, 2009)?

John L. Sherry i Kristen Lucas (2003) su na temelju provedenih istrazivanja otkrili Sest
glavnih motiva zbog kojih ljudi igraju videoigre: 1) natjecanje, s ciljem da igra¢ bude
najbolji u igri; 2) izazov, koji motivira igraca da dode na sljedec¢u razinu ili pobijedi u igri;
3) drustvena interakcija, sa svrhom igranja s prijateljima i prikupljanja drustvenog statusa;
4) razonoda, kako bi proslo vrijeme ili se ublazila dosada; 5) mastanje, koje potice igraca
da u videoigri radi stvari koje u stvarnom zivotu ne moze; te 6) uzbudenje i napetost.

Prema istrazivanju Andrewa K. Przybylskia i suradnika (2010, str. 154), osnovne potrebe
koje igraCi nastoje zadovoljiti tijekom igranja videoigara su Zelja za natjecanjem,
autonomijom, interakcijom i dobrim raspolozenjem. No, razlozi koji poticu na igru mogu
dovesti i do negativnih posljedica, a ne samo do dobrog raspolozenja (Wimmer, 2014,
str. 277-278). Primjerice, videoigre mogu dovesti do povecane agresivnosti nakon igranja,
drustvenog iskljucivanja te predugog igranja nasilnih videoigara (Verhovnik, 2014, str.
305-307; Przybylski i sur., 2010, str. 155). Iskustva iz virtualnog svijeta se mogu odraziti
i na ponasanje u stvarnom svijetu, kao u sluc¢aju povecane agresivnosti nakon igranja
videoigara (Przybylski i sur., 2010, str. 159-162). Istrazivaci se stoga pitaju Sto motivira
igrace koji igraju videoigre s nasilnim sadrzajem, s obzirom na to da nasilje ne zadovoljava
temeljne psiholoske potrebe (Verhovnik, 2014, str. 307)?

Igranje videoigara prema Florianu Rehbeinu (2011 prema Verhovnik, 2014, str. 306)
motivirano je na prvome mjestu Zeljom za zabavom, a ona je potaknuta i mogu¢nos¢u
igraca da bude aktivan sudionik. Osim toga, Cyril Rebetez i Mireille Bétrancourt (2007,
str. 2) uocili su kako unato¢ dinami¢nome razvoju videoigara, koji je rezultirao njihovom
raznolikoS¢u, jedna specificna karakteristika videoigara ostaje nepromijenjena. Naime,
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oni smatraju kako je uronjenost jedan od najvelih razloga popularnosti videoigara.
Pojam uronjenosti u virtualni svijet' (engl. immersion) danas se prepoznaje i medu igracima
videoigara i medu znanstvenicima (Piasecki, 2014, str. 283-287), no te dvije zajednice jos$
uvijek nisu suglasne oko znacenja pojma i odluCujuéih ¢imbenika koji utje¢u na njega.
Prema istrazivanjima, uronjenost u virtualni svijet ili virtualnu stvarnost’ je razina
sudjelovanja u igri pri Cemu se na prvoj razini igracu privuce paznja (engl. engagement), na
drugoj razini je zaokupljen igrom (engl. engrossment), a na zadnjoj, tre¢oj razini je potpuno
uronjen u virtualni svijet (engl. total immersion) (Brown, Cairns, 2004 prema Slivar, 2014,
str. 5). Fenomenom uronjenosti takoder su se bavili Timothy Sanders i Paul Cairns (2010,
str. 161) koji su proucavali utjece li uronjenost zaista na psiholosku percepciju prolaznosti
vremena kod ljudi, pri cemu su uronjenost definirali kao dojam bivanja u igri - pojavu pri
kojoj su misli, paznja i ciljevi osobe usmjereni isklju¢ivo na svijet u igri i okolnosti vezane
za igru, a nisu usmjereni ni na sto drugo, kao na primjer na ono $to se dogada u prostoriji

u kojoj se nalaze.

predmeta istrazivanja unutar komunikacijskih znanosti koji predstavlja veliki izazov
bududi da je utjecaj jako tesko mjeriti. Melanie Verhovnik (2014, str. 303) istice da je broj
takvih istrazivanja jako velik i da ih je nemoguce sve i nabrojiti. No, iz tih je istrazivanja
jasno da primatelje medijskih poruka ,ne treba smatrati iskljucivo ‘Zrtvama’ medijskog
utjecaja, nego kao osobe koje su u vecoj ili manjoj mjeri sposobne biti aktivnim sudionicima
Sire shvacenog medijskog procesa“, naglasava Vlasta IliSin (2003, str. 13). Ipak valja
upozoriti da zbog svakodnevnog koriStenja medija primatelji imaju pojednostavljenu
predodzbu o djelovanju medija, a posljedica toga je uvjerenje da mogu uvijek ispravno i
nepristrano prosudivati, premda to nije istina (Wimmer, 2014, str. 277-280). Na primjer,
ljudi Cesto imaju predodzbu o nasilju u medijima kao opasnosti koja moze pogoditi druge,
ali ne i njih same. Taj fenomen je u drustvenim istrazivanjima poznat kao efekt trece osobe,
a zapravo se radi o pristranom optimizmu - osjec¢aju da smo superiorniji od drugih, te
potrebi da sebe predstavimo u boljem svjetlu (Kunczik, Zipfel, 2007, str. 2).

1 Virtualan (srednjovj. lat. virtualis: mogu¢, ostvariv, prema lat. virtus: sposobnost, krjepost, vrlina); koji ne postoji u stvar-
nosti; nestvaran, izmisljen, prividan (virtualan svijet, virtualan rat) (Enciklopedija.hr, n.p.).

2 Virtualna stvarnost, prividan okoli$ simuliran s pomoc¢u racunala te posebnih racunalnih periferija i programa, unutar
kojega je korisniku omogucen privid boravka, kretanja i opazanja (Enciklopedija.hr, n.p.).
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3.1. Negativan utjecaj videoigara

Osim ranije spomenutih problema, kao Sto su nasilje, prekomjerno igranje i ovisnost,
istrazivanja posljednjih godina su pokazala kako intenzivno igranje videoigara moze
prouzrociti i neke nove negativne posljedice, poput nedostatka paznje, impulzivnosti,
nedostatka samokontrole i kognitivne kontrole (Prot i sur., 2014, str. 116). U pokuSaju
pronalaska odgovora na pitanje zasto nasilje u videoigrama utjeCe na agresivnost
primatelja, a najviSe na agresivnost djece, Elliot Aronson i suradnici (2005, str. 435) su
otkrili neke osnovne reakcije na nasilje u videoigrama koje su, uglavnom, zajednicke djeci:
1) ,,Ako oni to smiju ¢initi, smijem i ja.“, 2) ,0, tako se to, dakle, radi!“, 3) ,Mislim da je
ono Sto sam iskusio/iskusila agresivan osjecaj., 4) ,Jos jedno brutalno premlacivanje, a
$to je na drugom kanalu?“, 5) ,,Bolje da ja uhvatim njega, prije nego $to on uhvati mene!®,
a to potvrduju i druga istrazivanja (Koglin, Witthoft, Petermann, 2009 prema Verhovnik,
2014, str. 308).

Prvotna reakcija djece na nasilan sadrzaj je strah. Medutim, neprekidnim prikazivanjem
nasilja u pozitivnom kontekstu, pomoc¢u zvucnih i vizualnih efekata te nagrada nakon
nasilnog djelovanja, primarne se reakcije djece na takav sadrzaj smanjuju. Uostalom,
prikaz nasilja u kontekstu zabave populariziran je razvojem internetskih videoigara.
Takve igre pozivaju na blisku identifikaciju s agresivcima, poticu agresivne misli te
pojacavaju frustraciju nakon poraza (Ruzi¢, 2011, str. 19-21). Pritom je vjerojatnost da
igra¢ pocne dozivljavati virtualni svijet kao stvarnost i primjenjivati virtualno ponasanje
i izvan njega veca ako je dublje i dulje uronjen u nj, pa cak dolazi i do desenzibiliziranja
i ,do smanjenja suosjecanja sa zrtvom“ (Ziige, 2008 prema Verhovnik, 2014, str. 308).
Izlozenost djece nasilnim videoigrama povecava nasilno ponasanje u stvarnom svijetu jer
su igraci aktivno ukljuceni, identificiraju se s likovima te direktno sudjeluju u realisti¢nim
nasilnim scenama na koje se navikavaju svakodnevnim igranjem (Carnage i sur., 2007, str.
490-495). Nasuprot tome, ako se smanji vrijeme igranja videoigara, znacajno se smanjuje
i agresivno ponasanje (Robinson, 2001 prema Verhovnik, 2014, str. 308). No, valja naglasiti
da prijenos nasilja iz jednog u drugi svijet nije izravan, nego treba uzeti u obzir razlicitost
virtualne i stvarne okoline te sloZenost procesa koji se pritom odvijaju (Valkovi¢, 2009,
str. 501), a na brojne Cimbenike na temelju eksperimentalnih istrazivanja upozorava i
Verhovnik (2014, str. 309-310).

Neki autori upozoravaju i smatraju da je jedan od osnovnih ciljeva kreatora videoigara
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posti¢i Sto veéu ovisnost igrata u svrhu stvaranja profita, ne mare¢i za moguce
posljedice (Muzi¢, 2014, str. 401). Barlow W. Soper i Mark J. Miller (1983, str. 42) su jo$
prije 20 godina opisali simptome ovisnosti joystick junkieja i kompulzivnog ponasanja:
nedostatak interesa za druge aktivnosti, povezivanje s drugim ovisnicima te psihicke i
fizicke posljedice u slucaju prestanka igranja. I danas se ovisnost o videoigrama razvija
kod prekomjernog igranja videoigara kada ,zbog takvih aktivnosti nastanu ozbiljne
poteskoce u funkcioniranju osobe u obitelji, drustvu i skoli te poteskoce u psiholoskom
funkcioniranju® (Bili¢, Ljubin Golub, 2011, str. 2).

Za razliku od tradicionalnih videoigara koje imaju kraj, ponavljaju se te djeci lako
postanu dosadne, igre u online svijetu (poput npr. MMORPG) mogu se igrati beskonacno
s ciljem suradnje s ostalim igracima diljem svijeta radi napredovanja u igri. Osim toga,
u online svijetu moguce je biti anoniman, upravljati pricom i stvarati razli¢ite drustvene
identitete, Sto je posebno privlacno igrac¢ima koji imaju emocionalne i druge poteskoce
(Young, 2009, str. 356). Navedeno je potvrdeno u istrazivanju u kojem se ustanovilo da
igraci u online svijetu provode viSe vremena te smatraju virtualne odnose ljepsim nego
one izvan interneta. Drugo istrazivanje takoder je dokazalo da S$to je vise vremena
provedeno igrajuci odredenu videoigru na internetu, veca je vjerojatnost da Ce igrac imati
drustvene probleme i probleme na poslu ili u skoli (Yee, 2006, str. 774). Igranje online
igara smatra se problemati¢nim jer zahtijeva mnogo vremena pa je vjerojatnije da ¢e ovi
igraci prije pokazivati simptome ovisnosti negoli oni koji igraju offline (Kuss i sur., 2012,
str. 2). Richard Wood (2007, str. 169-173), medutim, smatra da je ovisnost o videoigrama
ipak jos uvijek manje temeljena na znanstvenim Cinjenicama, a vise na medijskoj histeriji
te da pogada mali broj ljudi, s ¢ime se slaze i Stadlbauer (2014, str. 320) koji navodi da
u Njemackoj ¢ak 93 % djece i mladih igraju videoigre, ali se videoigrama ne priznaje da
imaju i odredenu drustvenu vrijednost i da poducavaju i o moralnome ponasanju.

U tom je kontekstu nuzno naglasiti da, iako su o utjecaju sadrzaja videoigara na igrace
provedena mnoga istrazivanja, i dalje postoji potreba za razumijevanjem onoga $to u
igri zapravo moze imati utjecaj, te Sto se moze uciniti po pitanju uporabe videoigara na
prosocijalan nacin (Ziige, 2008 prema Verhovnik, 2014, str. 309; Stadlbauer, 2014, str. 324-
325). Ako zakljucci veé¢ pokazuju da videoigre mogu mijenjati igraCe, onda prema tome
i promjene imaju potencijala za primjenu u ozbiljnije svrhe, poput onih edukativnih
(Stadlbauer, 2014, str. 325; Rebetez, Bétrancourt, 2007, str. 2).
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3.2. Pozitivan utjecaj videoigara

Videoigre nisu poput ostalih medijskih sadrzaja. Korisnik, odnosno igra¢ videoigara,
sukreira pri¢u u igri i sam stvara nove informacije sto svaku novu igru ¢ini jedinstvenim
iskustvom (Gentile i sur., 2014, str. 121). David Williamson Shaffer i suradnici (2004, str.
4) to iskustvo opisuju kao ,,sudjelovanje u novim svjetovima“. Videoigre djeci kao igracima
omogucavaju da razmisljaju, razgovaraju i djeluju — Cesto i u timu (Ziige, 2008 prema
Verhovnik, 2014, str. 309). Pruzaju im priliku da utjelovljuju likove i igraju uloge koje u
stvarnosti ne mogu. Prema tome, virtualni svijet stvara kontekst, a to je ono Sto videoigre
¢ini potencijalnim, mo¢nim alatom za stjecanje znanja i novih vjestina. Stoga, novija
istrazivanja o utjecajima videoigara na djecu nastoje dokazati da djeci ne treba zabraniti
igranje, nego ih treba usmjeravati prema kvalitetnim sadrzajima uz koje Ce razvijati svoje
vjestine. Verhovnik (2014, str. 315) stoga istiCe: ,,Zabrane i kontrole prakti¢no i pedagoski

su se pokazale kao nedjelotvorne. Zbog toga je potrebna preventivna medijska pedagogija.“

Elizabeth Behm-Moravitz (2013, str. 126) je provela zanimljivu studiju o tome kako, s
obzirom na motivaciju za djelovanje unutar virtualnoga svijeta, odabrani identitet avatara
moze dugorocno donijeti dobrobit za zdravlje, raspoloZenje, samopouzdanje i drustvene
veze. Naime, avatar se reflektira iz virtualnoga u stvarni svijet kao ekstenzija pojedinca te
moze motivirati na povecanje svijesti o zdravstvenom problemu ili izgledu. Kontroliranje
avatara moze inspirirati kontrolu nad samim sobom. Slicne posljedice uocljive su nakon
igranja videoigara s prosocijalnom tematikom u kojima likovi pomazu drugima, ne
ukljucujudi nasilje kao sredstvo za postizanje cilja. Dugorocne posljedice mogu se odraziti
na povecanje empatije, dijeljenja, suradnje i pomoc¢i medu djecom i adolescentima te na
smanjenje agresivnog ponasanja (Prot i sur., 2014, str. 121). No, istrazivanja o ucincima
poput dobrog raspolozenja i bolje komunikacije nakon igranja videoigara su ogranicena te

je potrebno provesti detaljnije i dulje analize (Barlet i sur., 2009, str. 399).

Brojne su studije dokazale da igraci videoigara imaju bolju vizualnu percepciju te da
bolje zapazaju detalje od onih koji ne igraju videoigre. Primjerice, studija u kojoj su dvije

skupine onih koji inace ne igraju videoigre igrali Tetris i stratesku igru Medal of Honor

3 Avatar, 1. simbolicki prikaz sudionika na mrezZi (prema Laniado, Pietra, 2005); 2. u informatici i komunikacijama, grafika,
slika ili tekstovni opis kojim korisnik predstavlja samoga sebe na mreznim forumima, igrama, u prividnoj stvarnosti i dr.
(Enciklopedija.hr, n.p.).
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pokazala je da su igraci strateske igre kasnije imali bolju vizualnu percepciju (Green,
Bavelier, 2003 prema Barlet i sur., 2009, str. 388). U slucaju Tetrisa uoceno je poboljsanje u
prostornoj orijentaciji jer igraci rotiraju i slazu razlicite predmete kako bi prikupili bodove
(Barlet i sur., 2009, str. 389). Igranje videoigara takoder moze imati pozitivan utjecaj u
lije¢enju nekih bolesti kod djece kao $to su astma i dijabetes. Na primjer, igra Bronkie and
Bronchiasaurus odvija se u prapovijesnom svijetu punom prasine kojeg treba izbjegavati,
a igra Packy Marlon uci djecu nacinu zivota jednog dijabeticCara. Igrajuci Need for Speed IT
djeca mogu ucvrstiti oste¢ene dijelove tijela, primjerice miSi¢e (Kato, 2010 prema Ruzi¢-
Baf, Radeti¢-Pai¢, 2010, str. 10). Interaktivne igre koje zahtijevaju neku vrstu vjezbanja,
poznatije kao exergames, takoder se mogu Koristiti u terapeutske, ali i u druge svrhe koje
poboljsavaju fizicko zdravlje (Prot i sur., 2014, str. 122). Sve navedene videoigre djecu
poducavaju pozitivnim stavovima s ciljem $to boljeg prihvacanja bolesti (Lieberman, 1997

prema Kosjerina, 2015, str. 8).

Igre postaju sve kompleksnije i sadrze mnoge mehanizme vaZzne za proces ucenja
(Stadlbauer, 2014), poput raznovrsnih potkrepljenja te njihova razliCita rasporeda,
zatim uparene asocijacije, kognitivne mape, specificne treninge, vjezbe i drugo (Gentile
i sur., 2014, str. 127). Predrag Zarevski (1997, str. 115) ucenje definira kao ,,proces kojim
iskustvo ili vjezba proizvode promjene u moguc¢nostima obavljanja odredenih aktivnosti®.
Videoigre uistinu nude jedinstveni kontekst u kojemu bi djeca, igrajudi videoigre, usvajala
znanja i razvijala svoje vjestine (Gentile i sur., 2014, str. 127; Stadlbauer, 2014). U skladu
s time moze se re¢i kako su videoigre vrsta medija u kojemu korisnik, ne samo da ima
priliku djelovati i vidjeti posljedice svojih djela, nego ima priliku i uciti na temelju svojih
postupaka (Gentile i sur., 2014, str. 121), posebno kada jer rije¢ o takozvanim ,serious
games“ koje sadrzajno nude puno vise od same zabave (Stadlbauer, 2014, str. 322).

Novu tehnologiju i nove medije danas je ve¢ nemoguce zaobiéi pa se smatra da je najbolje
nauciti upotrebljavati ju tako da olak3ava Zivot te da ga ¢ini bogatijim i kvalitetnijim (Sego,
2009, str. 61). ,,Cilj novih medija i novih tehnologija je, izmedu ostaloga, i oblikovanje
programa i sadrZaja za samoucenje i za $to kreativnije usvajanje znanja“, isti¢e Jasna Sego
(20009, str. 68-69). Glavna je prednost videoigara, u odnosu na ostale metode ucenja, ranije
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istaknuti pripovjedacki okvir koji pospjesuje i olakSava proces ucenja i pamcenja (Piasecki,
2014), za razliku od ,suhoparn[ih] stranic[a] neke lekcije iz povijesti®, objasnjavaju Nessia
Laniado i Gianfilippo Pietra (2005, str. 48).

Kada je rije¢ o utjecaju masovnih medija na djecu, Ilisin (2003 prema Uldrijan, 2011, str.
186-187) istice vaznost uloge roditelja u medijskom odgoju: ,Iako se Skole i nastavnici
apostrofiraju kao moderatori djeCje medijske osposobljenosti, roditelji i dalje ostaju
neizbjeznim medijskim socijalizatorima“. Rezultati istrazivanja (1li$in, Marinovié¢ Bobinac,
Radin, 2001) provedenog 2000. godine u Hrvatskoj upozoravaju na potrebu djece da dijele
svoje dojmove i razmisljanja o onome Sto su Citala, slusala ili gledala te da razgovaraju
sa svojim vr$njacima o tome. Istrazivanje je ujedno ukazalo na to da djeca sa svojim
roditeljima tek povremeno dijele misljenja i iskustva iz medijskoga svijeta. Da bi se djeca
i mladi snasli u sve vecoj i raznovrsnijoj medijskoj ponudi, trebaju od odraslih dobivati
smjernice i ugledati se na njihove primjere. Stoga je jasno da medijsku kompetenciju
najprije trebaju usavrsiti odrasli, $to se ponajvise odnosi na roditelje, ucitelje i profesore
koje je potrebno temeljito educirati (Milisa, Toli¢, Vertovsek, 2010, str. 10). Novonastale
okolnosti mijenjaju ulogu odgajatelja, ucitelja i profesora. Njihov primarni zadatak vise
nije isklju¢ivo prenoSenje znanja: ,Danas se nastavnik koristi suvremenim medijima
i tome poucava druge, analizira, upucuje, savjetuje, potie na raspravu i autonomno

misljenje, odusevljava ucenike za stvaranje” (Sego, 2009, str. 73).

Sve navedeno ukazuje kako je potrebna promjena odgojnoga stila, tvrdi Ivan Uldrijan
(2011, str. 184-185), jer je ocito da je u ,,medijskome svijetu“ viSe no ikada potrebno
razvijati medijsku pismenost i medijske kompetencije. ,,Stoga je medijski odgoj postao
neizostavan dio odgoja djece i mladih, a medijska pismenost, kao rezultat medijskoga
odgoja, jedna od najvaznijih pismenosti 21. stolje¢a“ (Ciboci, Osmancevi¢, 2015, str. 122),
koju treba pospjesivati ,,bas$ i u $kolama, bududci da se tamo moze dod¢i do velikog broja
djece i mladih® (Ziige, 2008 prema Verhovnik, 2014, str. 315).
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Predmet ove analize fokusira se na percepciju utjecaja videoigara sa stajaliSta djece. Podaci
koji se koriste rezultat su istrazivanja provedenoga izmedu sijecnja i ozujka 2016. godine.
Za prikupljanje podataka koriStena je metoda ankete s otvorenim i zatvorenim pitanjima
s ponudenim odgovorima, Likertovom skalom i skalom procjene (to¢no-netocno), a
odgovori su bili jednostruki i viSestruki. Skole obuhvaéene istraZivanjem odabrane su na
temelju podrué¢ja u kojemu se nalaze - gradsko, prigradsko i ruralno podrucje. Osnovni
skup iz kojega je odabran uzorak djece Cinili su ucenici osnovnih skola od 5. do 8. razreda,
ve¢inom u dobi izmedu 10 i 15 godina koja su odabrana jer su dosadasnja istrazivanja
ukazala na to da koliCina i intenzitet igranja najvise dolazi do izrazaja u dobi izmedu 8. i
15. godine, $to moze dati pouzdanije rezultate. Istrazivanjem je obuhvac¢eno ukupno 630
ucenika, od toga 310 djecaka i 311 djevojcica (devet ispitanika u anketnom upitniku nije
naznacilo spol). Za testiranje razlika koristile su se Cetiri nezavisne varijable, odnosno

sociodemografski pokazatelji: Skola, spol, dob i razred.

S obzirom na prethodno prikazan teorijski pregled i rezultate istrazivanja, ovim smo
istrazivanjem zeljeli otkriti uoCavaju li djeca pozitivne i negativne ucinke videoigara, kakve
su njihove navike igranja, Sto ih motivira na igru, kako percipiraju specificna ponasanja
uzrokovana igranjem videoigara, te, naposljetku, kakav je njihov stav po pitanju aktivnog
koristenja videoigara u edukativne svrhe kod kuce i u skoli. Medu ostalim, cilj ovoga
istrazivanja je bio i usporediti navike igranja videoigara i predodzbe o utjecaju videoigara
na ponasanje medu djecom triju $kola s podruc¢ja Grada Zagreba i Zagrebacke zupanije. Na

temelju navedenih ciljeva istrazivanja postavljene su sljedece hipoteze:

H : Djeca nisu svjesna losih u¢inaka videoigara.

: Djeca iz urbanih, prigradskih i ruralnih sredina razli¢ito percipiraju ucinke videoigara.
H _: Jedni od najCesc¢ih razloga za igranje videoigara su akcija, fantazija, izazov i znatizelja.
H : Djeca misle da su aktivnosti i ponasanja iz videoigara prihvatljiva i u stvarnosti.

H_: Djeca ne razumiju znacenje oznaka upozorenja na omotu videoigara te ih ne znaju

to¢no interpretirati.
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H_: Djecaimaju pozitivan stav prema igranju videoigara u svrhu samostalnog unaprjedenja

ili usavrsavanja znanja i sposobnosti.

H_: Djeca vjeruju da ¢e sadrzaj videoigara prije negativno utjecati na drugu djecu, nego na

njih same, Sto potvrduje efekt trece osobe.

Istrazivanje provedeno 2010. godine pokazalo je da djeca svoje slobodno vrijeme najvise
vole provoditi u igri s prijateljima (Ilisin, 2003), $to je takoder potvrdilo i ovo istrazivanje.
Medutim, da videoigre uistinu imaju vazno mjesto u njihovim zivotima pokazuje podatak
da nakon druzenja s prijateljima vani (46,1 %), djeca svoje slobodne vrijeme najvise vole
provoditi igrajudi videoigre (18,4 %) (vidi Grafikon 1). Kao neki drugi nacin provodenja
slobodnoga vremena djeca su navela razlicite izvanskolske aktivnosti poput treniranja
nekog sporta, crtanja, provodenja vremena s obitelji ili igranja s kuénim ljubimcem, a

najmanji postotak djece (5,1 %) svoje slobodno vrijeme provodi Citajuci knjige.

Rezultati su pokazali kako gotovo 90 % djece igra neku vrstu virtualnih videoigara —
videoigre, racunalne igre, internetske ili mobilne igre. Jedan od razloga za to sigurno
je dostupnost pametnih telefona, buduéi da je najvise djece (37,2 %) izabralo upravo
mobitel kao platformu na kojoj najcescée igraju igre. To svakako potvrduje i podatak da je
razvoj videoigara i njihova dostupnost na pametnim telefonima formirala novu zajednicu
ljubitelja videoigara — ljubitelja mobilnih igara. Prema tome, porast broja platformi koje
omogucavaju igru u virtualnome svijetu rezultirao je pove¢anjem koli¢ine vremena koju

djeca danas provode igrajuci videoigre.
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Slobodno vrijeme djece (N = 610)

Djeca koja igraju videoigre navela su da ih najceSce igraju svakodnevno (39,4 %), a
priblizno je jednak broj djece odgovorilo da videoigre igra 2 do 3 puta u tjednu (31,2 %) ili
samo vikendom (29,4 %). Iako polovina ispitane djece videoigre igra manje od jedan sat
dnevno, rezultati su ukazali na to kako ipak postoji manja rizi¢na skupina od 4,5 %, Sto
¢ini jedan prosjecan razred od 25 ucenika, medu ispitanicima u tri Skole, koji provode vise
od tri sata dnevno igrajuci videoigre. Pritom navode kako igraju od tri pa do ¢ak Sest sati
dnevno bez prekida, a neki i kroz cijeli dan. Djeca videoigre naj¢e$ce igraju kod kuce $to
potvrduje postotak od 89,4 %.

Vecina djece (59,7%) ne trazi dopustenje za igranje videoigara od roditelja. Kada je rijeC
o nadzoru djece tijekom igre, dobiveni podaci (vidi Grafikon 2) pokazuju kako roditelji
samo ponekad provjeravaju $to njihova djeca igraju i koliko vremena provode igrajuci
videoigre (36,5 %). Dio roditelja nikada ne nadzire djecu tijekom igranja videoigara (24,1
%). Nasuprot tome, rezultati pokazuju da se roditelji ponekad cak i aktivno ukljucuju u
igru (18,2 %), sto je s aspekta medijskoga odgoja najbolji pristup koji u sebi ima ogroman
preventivni medijsko-pedagoski potencijal (Verhovnik, 2014, str. 315).
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Ponekad i igraju sa mnom neke
videoigre

Ne, nikada ne provjeravaju sto
igram i koliko dugo igram

Samo ponekad provjeravaju $to
igram i koliko dugo igram

Da, uvijek provjeravaju $to igram
i koliko dugo igram

Nadzor roditelja (N = 556)

S obzirom na pocetnu pretpostavku da djeca nisu svjesna losih u¢inaka videoigara, ispitan
je nacin na koji percipiraju videoigre i uocavaju li dobre i loSe strane videoigara. Nes$to
vise od polovice ispitane djece (58,3 %) vjeruje da su djeca svjesna pozitivnih i negativnih
utjecaja sadrzaja videoigara. Pritom su ve¢inom (65,4 %) zakljucili kako videoigre nemaju
pozitivan utjecaj na djecu. Djeca su svjesna sljede¢ih negativnih ucinaka videoigara (vidi
Grafikon 3): ovisnosti zbog prekomjernog igranja (91,4 %), nerealnog prikaza zivota i
ljudi (87,5 %), nasilja koje lose utjeCe na ponasanje (78,4 %), neprimjerenosti sadrzaja
videoigara njihovoj dobi (76,9 %), rasprava i svada medu prijateljima (74,3 %), mogucnosti
otkrivanja osobnih i povjerljivih informacija (71,1 %), te uzroka losih ocjena u skoli (62,6
%). Medutim, djeca su svjesna samo jednog od navedenih pozitivnih uc¢inaka videoigara, a
to je suradnja s drugima kako bi se doslo do nekog zadanog cilja. Istodobno, ne prepoznaju
pozitivne ucinke igranja videoigara, primjerice da igranje videoigara pospjeSuje
koncentraciju i brze rjeSavanje problema. Prema svemu navedenom, djeca su zapravo

svjesna negativnih ucinaka sadrzaja videoigara viSe nego li pozitivnih.
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I Netocno Tocno

Djeca koja Cesto igraju videoigre
imaju losije ocjene u skoli od djece
koja ne igraju videoigre. (N=601) 62.6%

Zivot i ljudi u veéini videoigara
nisu prikazani onakvima kakvi su u -
stvarnosti. (N=606) 875%

Djeca koja igraju videoigre svaki
dan po nekoliko sati mogu postati
ovisna o igranju. (N=613) 914%

igraju primjerena su njihovoj dobi.
(N=616) 231%

Nasilje u videoigrama utjece na
lose ponasanje djece. (N=615)

784%
Videoigre Cesto poticu rasprave
ili svade medu prijateljima. (N=614)
74.3%
Tijekom igre djeca mogu drugim
igracima dati neke povjerljive
informacije i osobne informacije koje 1%

drugi ne bi trebali znati. (N=619)

Percepcija o utjecaju videoigara na djecu

Nadovezujudi se na prethodno podatke vazno je naglasiti kako 62,2 % djece vjeruje da
bi videoigre na njih imale pozitivan utjecaj, dok su ranije u anketi naveli kako videoigre
generalno negativno utjecu na djecu. Kao $to je opisano ranije u teoriji, efekt trece osobe
pretpostavlja da osobe percipiraju negativne utjecaje kao one koji se vise odrazavaju
na druge nego na njih same (Lin, 2010, str. 208), stoga je ovime potvrdena prisutnost

pristranog optimizma, to jest efekta trece osobe.

Motivacija djece za igranjem videoigara ispitana je s pomocu tvrdnji za koje su trebali
procijeniti u kojoj se mjeri slazu s njima (vidi Tablicu 1). Pouzdanost mjerne ljestvice
analizirana je Cronbach alfa koeficijentom, pri cemu je « = 0,837 (« > 0,7) Sto ukazuje na
pouzdanost mjerne ljestvice. Zabava se kroz vise pitanja istaknula kao osnovni motiv
za igranje videoigara — 37,8 % djece potpuno se slaze s tvrdnjom da su videoigre dobar

nacin zabave, s kojima donekle stav dijeli 36,2 % ispitane djece. No, promatrajuci Tablicu
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1 vidljivo je da, osim zabave, do izrazaja dolazi jo$ nekoliko motiva. Izazov je, prema
dobivenim rezultatima, jedan od najjacih motiva za igru s obzirom na to da 76,7 % djece
videoigre smatra zabavnim zbog izazova. Da videoigre poticu znatiZelju u potpunosti
ili donekle slozilo se ukupno 64,3 % djece. Zbog malih razlika medu postocima u vezi
tvrdnje da su najbolje videoigre pune akcije, tesko je izdvojiti odredeni stav. MoZemo sa
sigurnoscu reci da je to jedan od vaznijih motiva, no da nije i kljucan. Djeca su takoder
potvrdila da im videoigre omoguéavaju prozivljavanje situacija koje se u stvarnosti ne
dozivljavaju svakodnevno, a nesto vise od 50 % djece se potpuno ili donekle slozilo s
tvrdnjom da videoigre omogucavaju utjelovljivanje likova (osoba) koji u stvarnosti ne

mogu biti.

Da medu djecom prevladava pozitivan stav prema likovima u virtualnom svijetu
potvrduje postotak od 52,8 % djece koja su se u potpunosti ili donekle slozila s tvrdnjom
kako im videoigre omogucavaju da budu netko ili nesto sto u stvarnosti nisu ili ne mogu
biti. Zatim, ve¢ina (65,9 %) se djece — kao Sto smo rekli - slaze da videoigre omogucavaju
prozivljavanje situacija koje se u stvarnosti ne prozivljavaju svaki dan, a cak 76,2 % djece
smatra kako igranje videoigara moze rezultirati formiranjem pozitivnog stava prema
suradnji s drugima i timskom radu s ciljem ostvarivanja nekog rjesenja. Shodno tome,
postoji moguénost da djeca aktivnosti svojih omiljenih virtualnih likova odobravaju ili
pak oponasaju. Nasuprot tome, kada je rije¢ o prijenosu videnih aktivnosti ili ponasanja
iz virtualnog u stvarni svijet, istraZivanje je pokazalo kako djeca ne podrzavaju nasilna
ponasanja u videoigrama. To potvrduje postotak od 78,4 % djece koja su se slozila da

nasilje u videoigrama utjece lose na ponasanje djece.
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Percepcija djece o motivaciji za igranje videoigara

Videoigre poticu znatizelju. (N = 617) 35,5% 21,2% 7,1% 7,3%

Videoigre omogucavaju prozivljavanje
situacije koje u stvarnosti ne dozivljavamo 34,3% 17% 8,7% 8,4%
svaki dan. (N = 607)

Igranje videoigara je dobar nacin za

0, O, O, O,

stvaranje novih prijateljstava. (N = 615) LB 225% L% 208%
zllgld:eZbggr)e su zabavne jer su pune izazova. 44,2% 12,8% 6,2% 4,3%
Videoigre omogucavaju da budemo netko/

nesto $to u stvarnosti nismo ili ne mozemo 28,6% 17,9% 12% 17,3%
biti. (N = 608)

Najbolje videoigre su pune akcije. (N = 614) 22,2% 23,6% 13,5% 19,2%
Videoigre su dobar nacin zabave. (N = 624) 37,8% 17,8% 5,8% 2,4%

Djeca su u anketi takoder trebala protumaciti znacenja oznaka upozorenja koje se nalaze
na omotu videoigara (vidi Sliku 1). Oznake upozorenja, poznate jo$ i kao PEGI alati,
osmisljene su u sklopu softvera PEGI (The Pan-European Game Information) s ciljem
klasifikacije videoigara prema uzrastu djece i primjerenosti sadrzaja u videoigrama te
informiranja - prije svega roditelja - o donoSenju odluka pri kupnji videoigara (Ruzi¢-
Baf, Radeti¢-Pai¢, 2010, str. 12)". PredocCene su Cetiri oznake upozorenja: 12+ godina,
18+ godina, igra koja sadrzi elemente nasilja te igra koja sadrzi vulgarne izraze. Za
svaku pojedinu oznaku bila su ponudena tri odgovora. S obzirom na to da je u svakome
od cetiri ponudena primjera bilo vise od 80 % tocnih odgovora, moze se reci kako djeca
prepoznaju i pravilno tumace oznake. Osim toga, djeca obuhvacena istrazivanjem ocito
razumiju (76,9 %) kako vec¢ina danas popularnih videoigara nisu primjerena njihovoj dobi.
Medutim, unato¢ prepoznavanju upozorenja djeca i dalje igraju neprimjerene videoigre
$to ukazuje na to da klasifikacija prema uzrastu i primjerenosti sadrzaja nije dovoljna
da bi se djecu zastitilo od negativnih u¢inaka sadrzaja videoigara, o ¢emu smo pisali i u
teorijskom dijelu ovoga rada (Verhovnik, 2014).

4 Sustav PEGI detaljno je razraden i objasnjen u brosuri ,,Svijet videoigara® koju je priredilo Drustvo za komunikacijsku i
medijsku kulturu 2014. godine.
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Oznake upozorenja iz ankete

Nadalje, samo 12,2 % ispitane djece nikada nije igralo edukativnu videoigru, odnosno
racunalnu, internetsku ili mobilnu igru. Po pitanju uporabe videoigara kao alata za
ucenje, ponavljanje, rjeSavanje zadace ili pripremanje za provjeru znanja, priblizno je
jednak postotak djece koja bi ih Zeljela koristiti u navedene svrhe te koja to ne bi zeljela.
Naime, nesto vise od polovice djece (54,4 %) iskazalo je Zelju za uporabom videoigara s
ciljem samostalnog usvajanja nastavnog gradiva, a gotovo isti postotak (53,1 %) djece
misli kako bi se videoigre mogle koristiti i u nastavi za ucenje. Dakle, vidljivo je da djeca
videoigre ne smatraju iskljucivo alatom za zabavu, ve¢ u njima prepoznaju priliku za
usvajanje ili usavrsavanje znanja i vjestina. Navedeno dokazuje 53,7 % djece koja su se, u
potpunosti ili djelomi¢no, slozZila s tvrdnjom kako igrajuci videoigre djeca mogu poboljsati
svoj nacin razmisljanja, zakljucivanja, reakcije i druge sposobnosti, $to su potvrdila i
ranija istrazivanja (Vimmer, 2014, str. 275). Djeca takoder vjeruju da igraju¢i videoigre
mogu nauciti korisne stvari kao npr. poboljsati znanje iz engleskog jezika, bolje se sluziti

racunalom, smisljati strategije ili razviti kreativnost (88,5 %).

U svrhu testiranja hipoteze i zbog usporedbe rezultata prema trima razli¢itim podrucjima,
odnosno skolama testirana je nulta hipoteza koja glasi: Ne postoji znacajna razlika u
percepciji u¢inaka videoigara medu ucenicima iz gradskih, prigradskih i ruralnih sredina.
Znacajnost razlika medu trima skupinama unutar uzorka ispitana je ANOVA testom, a
rezultati su pokazali kako ne postoji znacajna razlika u stavovima medu ucenicima
pojedinih skola bez obzira nalazi li se skola u gradu, predgradu ili periferiji (p>0,05). U

slucaju svake pojedine skole preko 85 % djece igra neku vrstu virtualnih igara. U svakoj
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skoli viSe od polovice ispitanih uCenika vjeruje da su djeca svjesna pozitivnih i negativnih
utjecaja videoigara. Primjerice, u OS Petar Zrinski, koja se nalazi u centru grada Zagreba,
i OS Velika Mlaka, koja se nalazi izvan grada, ¢ak jednak postotak (64,3 %) u¢enika smatra
kako videoigre imaju pozitivan utjecaj na djecu. Takoder, ocigledno je da su stavovi djece
gotovo identi¢ni po pitanju utjecaja videoigara na njih same. U svakoj $koli vise od 60 %

ucenika vjeruje kako bi videoigre na njih imale prije pozitivan, nego li negativan utjecaj.

Porast broja platformi koje omogucavaju igru u virtualnome svijetu rezultirao je
povecanjem koliCine vremena koju djeca danas provode igrajudi videoigre (Stadlbauer,
2014, str. 320). Sukladno tome, djeca su danas izlozena pozitivnim i negativnim ucincima
videoigara vise no ikada prije. Iako su u velikoj mjeri svjesna pozitivnih i negativnih
ucinaka, jo$ uvijek ne prepoznaju sve negativne i pozitivne strane videoigara te izazove
koje im pruza igra u virtualnome svijetu. Djeca smatraju kako Ce videoigre prije ostaviti
negativan, nego li pozitivan utjecaj na djecu opcenito. No, to ne vrijedi kada je rijec o njima
samima jer u tom slucaju vecéina ih se smatra manje osjetljivima na negativne podrazaje
iz videoigara. Osim toga, Cinjenica je kako je raznovrsnost videoigara i mnogobrojnost
platformi za igranje posljedica nezaustavljivog napretka tehnologije i medija koji, osim
brojnih rizika, pruzaju i razne prednosti medu kojima su ucenje i razvoj novih vjestina.
Rezultati istrazivanja pokazali su kako veéina djece uvida mogucénost upotrebe videoigara
u edukativne svrhe. UnatoC prepoznavanju vedine negativnih posljedica intenzivnog
igranja, zabava se pokazala kao dovoljno snazan motiv koji ih zadrzava u igri. Ono Sto
ih najvise zabavlja u igrama je izazov (44,2 %), zatim znatizelja (35,5 %) i fantazija (34,3
%) koja im omogucava prozivljavanje nesvakidasnjih situacija te, naposljetku, akcija
(23,6 %). Upravo bi se ti motivi mogli u buduénosti iskoristiti kao temelj za daljnji razvoj

edukativnih igara.

Djeca su svjesna s kakvim se medijskim sadrzajem suocavaju tijekom igranja sto dokazuje
razumijevanje znacCenja PEGI oznaka. Regulacija sadrzaja postoji, no oznake upozorenja
na videoigrama ocito ih ne ogranicavaju dovoljno. Zbog svoga uvjerenja kako negativan

sadrzaj ne moze ostaviti posljedice na njih, djeca uglavnom oznake ne uvazavaju. Dakle,
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nije dovoljna samo regulacija, potrebna je i prevencija, na $to smo upozorili u ovome
radu (Verhovnik, 2014). Naime, djeca ucestalo i u velikoj koli¢ini provode svoje slobodno
vrijeme u svijetu videoigara, a ve¢ina ih najvise igra upravo kod kuce. Pretpostavka je da
s roditeljima komuniciraju o svojim aktivnostima pa tako i igranju videoigara, odnosno o
svemu onome Sto svakodnevno gledaju i slusaju. Medutim, istrazivanje je pokazalo kako
samostalno odlucuju kada Ce i hoce li igrati videoigre. Ve¢ina djece ne pita roditelje za
dopustenje prije nego $to zapocnu s igrom, a istodobno vec¢ina roditelja rijetko provjerava
Sto djeca igraju i koliko zapravo vremena provode igrajuci videoigre. Velika je odgovornost
na roditeljima. Zbog toga je vazno educirati ne samo djecu o medijima i njihovu utjecaju,
ve( je vazno educirati i roditelje koji bi im, osnazivsi svoje medijske kompetencije, trebali

osigurati zastitu od mogucéih prijetnji i rizika medijskih sadrzaja.

U proces medijskog opismenjavanja takoder bi trebali biti ukljuceni i nastavnici. Educirani
roditelji, uCitelji i profesori bi zatim svojim primjerima i smjernicama mogli pomoc¢i djeci
pri odabiru videoigara s pomocu kojih bi se samostalno i aktivno mogli ukljuciti u proces
ucenja, lakse usvajati nastavno gradivo te poticati kreativnost i prakticno primjenjivati

zZnanje.
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