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Videoigre i1 njihov utjecaj na uspjeh, sposobnosti i
svjetonazor studenata

*

Predrag Haramija®, Duro Njavro™, Philip Vranesi¢™*

Sazetak

Videoigre su sve prosirenije i odgovor na pitanje posljedica njihova igranja po-
staje sve vazniji. U radu se daje pregled svojstava i vrsta videoigara te potom
usporeduju dosadasnja istraZivanja o utjecaju igranja videoigara. Dolazi se do
spoznaje da se zakljucci tih istrazivanja Cesto dijametralno razlikuju, a negativne
i pozitivne posljedice igranja videoigara ne ovise samo o ucestalosti igranja, nego
i 0 nacinu igre i vrsti (Zanru) koja se igra. Anketom provedenom medu studen-
tima Zagrebacke skole ekonomije i managementa trazi se relacija ucestalosti i
nacina igranja videoigara i ocjena, percepcije viastitih sposobnosti i svjetonazora.
Kljucne rijeci: videoigre, posljedice; studenti; sposobnosti; svjetonazor

Uvod

Otkad postoji Covjek postoje i razne vrste igara. Funkcija igre u drustvu tako-
der predmet je proucavanja znanstvenika. Psiholozi isti¢u vaznost igre u procesu
prilagodbe okolini. Igra pruza djeci prilike za reproduciranje konflikata stvar-
noga Zivota, ublazava negativne osjecaje te potic¢e razvoj druStveno—kognitivnih
sposobnosti (Piaget 1962, 171; Erikson 1977, 24; Vygotsky 1978, 145). Teoreticar
kulture Johan Huizinga (1970) tvrdi da je igra ne samo oduvijek sustinski vazna
za Covjeka, jer on kroz nju od malih nogu udi, tj. razvija vjeStine, emocije, mastu,
znanja, nego je i vazan uvjet stvaranja kulture. Po njemu je civilizacija cjelovit i
osmisljen izraz djelujucih Cinitelja: igre i konvencije.

Psiholozi i teoreticari kulture zakljucuju da je igra, kakva je bila kroz povijest,
od koristi i za pojedinca i za drustvo. No vrijede li ti zakljucci i za igre kakve se sve
vise igraju danas? Tehnoloski razvoj donio je promjene i u nacinu igranja. Vecéina
oblika igre kroz povijest odvijala se je u stvarnom prostoru, a druga polovica 20.
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stoljeca sa strelovitim razvojem osobnih racunala stvara moguénosti igara koje
se odvijaju na ekranu, tj. u virtualnom prostoru videoigara. Takve su igre danas
sve prosirenije i odgovor na pitanje posljedica njihova igranja postaje sve vazniji.

U ovom radu Zelimo pridonijeti odgovoru na to pitanje i posebno se osvrnuti
na studente. Zato dajemo pregled svojstava i vrsti videoigara (poglavlje 1), us-
poredujemo glavne spoznaje dosadasnjih istrazivanja posljedica videoigara (po-
glavlje 2) te provodimo anketu kojom pokusavamo sagledati primjenjivost tih
istrazivanja na uzorku studenata u Hrvatskoj (poglavlje 3).

1. Svojstva, vrste i Zanrovi videoigara

Igre koje se odvijaju na osobnim racunalima, igra¢im konzolama, dlanovnici-
ma (tabletima) i mobitelima nazivamo videoigre (Cesto i racunalne ili digitalne
igre). Prve videoigre nastale su 50-tih godina 20. stoljeca i bile su graficki vrlo
jednostavne, a kako su se poboljSavale tehnicke karakteristike racunala, posta-
jale su sve slozenije. Ve¢ krajem 20. stoljea omoguceno je stvaranje videoigara
koje pruzaju okruzje virtualne stvarnosti nalik na ono u stvarnom zivotu. ProSire-
nost Interneta omogucila je i igranje online te ucinila videoigre jo§ dostupnijima.

Popularnost videoigara strelovito raste. Krajem 2017. u svijetu je bilo 2,21
milijarde korisnika videoigara, a broj igrac¢a do 2021. povecat ¢e se na 2,73 mili-
jarde (Gough, 2018). Industrija videoigara prihodima je ve¢ pretekla glazbenu i
filmsku industriju zajedno (Batchelor, 2018).

Postoji na tisuce razlicitih videoigara, i svakodnevno nastaju nove. Nepre-
kidno se usavrs$avaju, dobivaju nova tehnicka, vizualna i sadrzajna svojstva te ih
je vrlo tesko klasificirati. Nacin klasifikacije koji koriste sami igraci (i industrija
videoigara) je Zanrovska. Zanrovi u videoigrama u velikoj su mjeri odredeni i
vrstom aktivnosti koja se trazi od samih igraca. No i ta se podjela ¢esto mije-
nja jer neprekidno nastaju novi zanrovi. Usporedivsi podjelu u novijim radovi-
ma (Clarke et al., 2017; Bezchotnikova i Bezchotnikova, 2018; Mayer, 2019) s
rang listama popularnosti pojedinih zZanrova videoigara (Distraint Game, 2018)
i miSljenjem osoba koje su aktivni igraci ili kreatori videoigara, napravili smo za
potrebe nasega istrazivanja sljedecu podjelu videoigara (zanrove videoigara na-
vodimo na engleskom jeziku, tj. kako je udomacéeno medu igrac¢ima videoigara):

FPS (First—Person Shooter, “puca¢ u prvom licu”) i 3PS (Third—Person Sho-
oter, “pucac u tre¢em licu”) su akcijske igre u kojima se kao osnovno sredstvo
napretka obic¢no koristi neko vatreno oruzje, a zahtijevaju veliku pozornost i brzu
reakciju na dogadaje. Igra¢ ima cilj pobijediti §to viSe neprijatelja.

Strategy (igre strategije) i RTS (Real Time Strategy, “igre strategije u realnom
vremenu”) za pobjedu nad protivnikom traze provedbu odredenoga plana, odno-
sno sposobnost strateskoga i taktickoga promisljanja. Igraci upravljaju postrojba-
ma, pa i cijelim vojskama, kako bi zauzeli odredena podrucja na mapi.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena, “viSeigracka internetska borbena
arena”) je podzanr igara strategije (RTS) u kojem se natjecu, odnosno u areni
bore, dva tima i gdje svaki igra¢ upravlja samo jednim likom.
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RPG (Role Playing Games, “igre uloga”) su igre u kojima igra¢ preuzima
ulogu lika koji vodi. Likovi mogu imati razli¢ite osobine (pa i zacudna svojstva,
carobne sposobnosti i sl.), a odluke igraca razvijaju lik i definiraju mu karakter.

MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Games, “masivne visei-
gracke internetske igre uloga”) je oblik igara uloga (RPG) u kojem online sudje-
luje vise igraca.

Survival (igre prezivljavanja) je zanr videoigara Cija je osnovna znacajka
atmosfera straha i tjeskobe koja igraca drzi u stalnoj napetosti. Takve igre obilu-
ju zagonetkama, misterijama, labirintima i neo¢ekivanim napadima neprijatelja.

Sport (Sportske igre) temelje se na simuliraju situacija i pravila sportova iz
stvarnoga svijeta, no ponajvie onih najpopularnijih. U njima se igrac(i) natjecu s
protivni¢kim timom upravljanim od drugih ljudi ili od umjetne inteligencije (AI).
U nekim je igrama naglasak na vjestini igraca, a u drugima na strategiji igre.

Adventure (avantura) su igre u kojima igra¢ (poput istrazivaca u nepoznatom
okoli$u) nailazi na razne zagonetke koje mora rijesiti, odnosno predmete koje
mora nadi kako bi napredovao. Za razliku od akcijskih igara naglasak avanturi-
stickih je na rjeSavanju zagonetki i istrazivanju, a ne na fizickim sukobima. Danas
je sve popularniji slican akcijsko—avanturisti¢ki zanr u kojem se uz navedeno tra-
Zi i sposobnosti brzoga uocavanja i brze reflekse.

Augmented-reality location-based (lokacijske igre proSirene stvarnosti) naziv
je za videoigre koje na ekranu pametnoga telefona spajaju lokacije stvarnoga
svijeta s likovima iz virtualnoga svijeta. Zadaca je igrac¢a hodajudi i sluzeéi se pri
tom pametnim telefonom pronaci virtualne likove u stvarnom okruzju.

Puzzle (slagalice) je zanr videoigara kojem je naglasak na rjeSavanju zagonet-
ki i strpljenju. TraZe vjeStine rjeSavanja problema, ukljucujuci logiku, prepozna-
vanje uzoraka, rjeSavanje slijedova i dovrSavanje rijeci. Te se igre najceScée igraju
na mobitelima jer ne traju dugo.

2. Posljedice videoigara — spoznaje dosadasnjih istrazivanja

Sa sve vecom proSirenoscu videoigara sve je vise i istrazivanja o moguéim
posljedicama njihova igranja. Glavne teme, odnosno pitanja na koja se trazZi od-
govor najcesce su: a) Stvaraju li videoigre ovisnost te dovode li do drustvene izo-
lacije? b) Kakav je utjecaj videoigara na umne i tjelesne sposobnosti? c) Kakav je
utjecaj videoigara na proces izobrazbe i uspjeh u $koli? d) Smanjuju li videoigre
razinu empatije te povecavaju li razinu sklonosti prema nasilju?

2.1. Stvaraju li videoigre ovisnost te dovode li do drustvene izolacije?

Sve veca prosirenost digitalnih medija uzrokuje to da je danas medu mladima
»sve raSirenija pojava iskljucivanja iz druStvenog Zivota i zatvaranja u virtualni
svijet videoigara, televizije i interneta [...] gdje provode sve svoje slobodno vrije-
me u svojevrsnoj emotivnoj pustinji [...] To dovodi do otudenja ali i gubljenja iz
vida vrijednosti pravoga zivota« (Muzi¢, 2014, 402).
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Opvisnost o videoigrama znaci njihovu prekomjernu ili kompulzivnu uporabu.
Uzrok stvaranja ovisnosti vidi se u povezanosti igranja videoigara s krugovima
ljudskoga mozga odgovornim za osjecaj nagrade i ugode (Ferguson, 2007, 311).

Ovisnost o videoigrama moze dovesti do socijalne izolacije. Kompulzivni se
igraci usredotocuju gotovo isklju¢ivo na postignuca unutar igre, a ne na Sire Zi-
votne dogadaje, te se izoliraju od obitelji i prijatelja ili drugih oblika drusStvenoga
kontakta. To moze dovesti do zanemarivanja obveza, od Skolskih ili studentskih
do poslovnih i obiteljskih (Bili¢ et al., 2010, 213). Veca sklonost ovisnosti postoji
u mladiéa, adolescenata niZega samopoStovanja te onih koji pohadaju strukovne
srednje Skole (Bili¢ i Golub Ljubin, 2011, 13).

Medutim, vazno je uzeti u obzir da su videoigre vrlo razli¢ite te da postoje i
one koje ne izoliraju od prijatelja ili drugih oblika drusStvenoga kontakta. Neka
istrazivanja tvrde da videoigre za vise igraca poticu socijalizaciju i drustveno od-
govorno ponasanje (Cumberbatch, 2004; Ferguson i Kilburn, 2009; Ferguson i
Garza 2011). Takve igre pruzaju temu za raspravu te povezivanje i stvaranje pri-
jateljstva, pomazu samopostovanju i razvoju liderske sposobnosti u djece (Olsen,
2010, 186; Granic et al., 2014, 78).

2.2. Kakav je utjecaj videoigara na umne i tjelesne sposobnosti?

Njemacki neuroznanstvenik i psihijatar Manfred Spitzer u svojoj knjizi o
utjecaju svih digitalnih medija na umne i tjelesne sposobnosti tvrdi da svi oni (i
videoigre medu njima) slabe sposobnosti pamcenja i koncentracije, tj. dovode
do “digitalne demencije” jer »imaju visok potencijal stvaranja ovisnosti i dugo-
rocno Stete tijelu [...] i prije svega duhu. Mozak se smanjuje jer se manje koristi«
(Spitzer, 2018, 282).

Posljedica (prekomjernoga igranja) videoigara moze biti zanemarivanje fizic-
kih aktivnosti te nedostatak sna, no navedeno vrijedi i za sve druge medije koje
pratimo na ekranu. Naprosto, $to viSe vremena provodimo sjede¢i uz ekran —
manje se kreCemo, i §to vise ostajemo uz ekran do dugo u no¢ — manje spavamo.

Medutim, postoji bitna razlika izmedu videoigara i drugih oblika sadrzaja
koje pratimo na ekranu. U velikom broju slucajeva ispred ekrana smo tek pasivni
konzumenti medijskih sadrzaja, u videoigrama se trazi nasa aktivnost. Videoi-
gre zato razvijaju odredene psihicke i motori¢ke sposobnosti, kazuju istraZiva-
nja. One mogu poboljSati vizualne prostorne sposobnosti, kao §to su vizualno
pracenje, mentalna rotacija te poboljSati vjestine rjeSavanja problema (Schmidt
i Vandewater, 2008, 73). Igraci videoigara sposobni su pratiti dva objekta vise u
prosjeku od onih koji nisu igraci videoigara te imaju vecu sposobnost prepozna-
vanja objekata prikrivenih u okruzju mnostva drugih objekata (Achtman et al.,
2008, 444). Videoigre razvijaju sustavno razmisljanje i strpljenje te prepoznava-
nje uzoraka (Ferguson, 2007, 311).

Razli¢iti Zanrovi igara traze i razvijaju razliCite sposobnosti. Smatra se da
igraci akcijskih videoigara imaju razvijenije vizualno—motoricke vjestine, pozor-
nost i orijentaciju u prostoru (Johnson, 2005, 153-156; Bediou et al., 2018), ali i
da taj zanr igara istodobno Steti pam¢éenju i logickomu zakljucivanju (Sala et al.,
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2018). Za razvoj logi¢koga zakljucivanja i analiziranja te matematickih sposob-
nosti korisne su slozenije (strateske) igre (Bavelier et al., 2012).

2.3. Kakav je utjecaj videoigara na proces izobrazbe i uspjeh u skoli?

Vecdina videoigara su one namijenjene ponajprije zabavi (komercijalne), no
postoje i one osmiSljene da pomazu u procesu ucenja (edukativne). Uvodenje vi-
deoigara u obrazovanje ¢esto se naziva gamification (“igrifikacija”). Edukativne
videoigre mogu biti vrlo korisne u obrazovanju jer se (kao i brojni drugi oblici
igre) temelje na natjecanju bez straha od neuspjeha (kakav postoji u ucionici) te
poti¢u motivaciju i interes ucenika (Wouters i Oostendorp, 2017; Aleksic-Maslac¢
et al., 2017). Za obrazovanje najkorisnijim se smatraju videoigre koje istodobno
igra viSe igraca jer potic¢u zdrave odnose i bolju komunikaciju izmedu studenata
i nastavnika (Granic et al., 2014, 76; Clark i Ernst, 2009; Sheff, 1994). Ne samo
edukativne, nego i komercijalne vrste videoigara mogu koristiti jer razvijaju spo-
sobnosti rjeSavanja problema, komunikativnosti, snalazljivosti i prilagodljivosti
koje su vazne za uspjeh u obrazovanju (Barr, 2017).

Medutim, ima i suprotnih stajaliSta. Mayer (2019) tvrdi da korist od video-
igara u obrazovanju jo§ nije znanstveno dokazana. Djeca koja igraju videoigre
provode 30% manje vremena u Citanju i 34% manje vremena u pisanju zadaca
od one koja ne igraju videoigre (Cummings i Vandevater, 2007, 687) te igranje
videoigara izravno interferira s razvojem vjestina Citanja i pisanja (Weiss i Ceran-
kosky, 2010, 470). Spitzer (2018) je stajaliSta da svi digitalni mediji (i videoigre
medu njima) imaju negativan u¢inak na ucenje kod djece te se protivi njihovu
nekritickomu uvodenju u obrazovni sustav. Tvrdi da bez dobroga tradicionalno-
ga obrazovanja digitalni mediji ne mogu uopce biti korisni jer nam je bez njega
teSko traZiti i nemogucde procjenjivati vrijednost informacije na Internetu.

Postoje i istrazivanja koja pokazuju da razliciti oblici aktivnosti na Internetu
imaju i razli¢it utjecaj na uspjeh ucenika. IstraZivanje napravljeno u Australiji na
uzorku od 12.000 srednjoskolaca, temeljem analize podataka iz rezultata stan-
dardiziranoga testiranja (PISA test), pokazalo je da ucenici koji redovito kori-
ste online drustvene mreze (kao $to je Facebook) ostvaruju najnize rezultate.
Istodobno, pokazalo se da ucenici koji igraju online videoigre dobivaju najvise
rezultate u matematici, ¢itanju i znanosti (Posso, 2016, 3869).

2.4. Smanjuju li videoigre razinu empatije te povecavaju li razinu sklonosti
prema nasilju?

Sve vise toga ukazuje da je danas u drustvu sve veca tolerancija na nasilje, sve
viSe sebicnosti i sve manje empatije. U prilog navedenomu govori istraZivanje
(Konrath et al., 2011) koje je u razdoblju od 30 godina mjerilo opéu razinu empa-
tije na uzorku 13.737 americkih studenata. Utvrdeno da je ona smanjena za 40%
od 1980-ih, a najveci pad je nakon 2000. godine.

Koliko su za smanjivanje razine empatije i povecanje nasilja krive videoigre,
sve CeSce je postavljeno pitanje. Whitaker i Bushman (2009, 1036) navode da
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cak oko 89% videoigara ima nasilne sadrzaje. Igraci u videoigrama nagraduju se
za nasilne radnje, a to uzrokuje povecanje agresivnih misli i osjecaja, odnosno
agresivno ponasanje (Anderson i Bushman, 2001, 355). Spitzer (2018, 194) istice
da je izravna posljedica videoigara »veca spremnost na nasilje, otupjelost spram
realnog nasilja«. Breuer et al. (2015), na uzorku ispitanika od 14 do 24 godine,
spoznaju da videoigre nasilnih sadrzaja poticu na agresiju prvenstveno one mla-
de od 18 godina. Greitemeyer (2018) tvrdi da videoigre poti¢u na nasilje ne samo
mlade koji ih igraju, nego i njihov krug prijatelja.

Medutim, niz istrazivanja tvrdi da, usprkos nasilnim sadrZajima u njima, vi-
deoigre ne poticu na nasilno ponaSanje. Sherry (2001; 2007) je u svojim istrazi-
vanjima, polaze¢i od ocekivanja da ¢e veca izloZenost nasilnim sadrzajima vide-
oigara uzrokovati vecu sklonost agresiji, doSao do spoznaje da tomu nije tako
te zakljucio da je utjecaj nasilja u videoigri na agresiju minimalan. Salisch et al.
(2011, 250) tvrde da je stvar u tom da agresivnija djeca imaju tendenciju odabra-
ti nasilnije videoigre. Markey i Markey (2010, 88) kazuju da nasilne videoigre
izazivaju agresivne osjecaje samo kod pojedinaca koji su od prije skloni nasilju,
odnosno imaju predispozicije, kao $to su visoki neuroticizam, nepristojnost ili
nesavjesnost. Sli¢no tomu, Przybylski (2014, 451) zakljucuje da frustracija, a ne
nasilni sadrzaj videoigre, povecava agresiju u igraca.

Medu znanstvenicima ne postoji konsenzus o utjecaju videoigara na nasilje
(DeCamp i Ferguson, 2017). Nasilni sadrzaji postoje u svim medijima i tvrdnje
kako bas videoigre potic¢u na nasilje vrlo je teSko dokazati jer je rije¢ o zdruze-
nom utjecaju svih tih sadrzaja (Cumberbatch, 2004, 34; Ferguson et al., 2009,
762; Kanizaj i Ciboci, 2011). Problem je i to $to utjecaj nasilnih videoigara na
svakodnevni Zivot nije dokaziv bez da su ispitani sloZeni procesi dinamike preno-
Senja izmedu virtualnoga i stvarnoga svijeta (Valkovi¢, 2008, 501).

3. Utjecaj videoigara na uspjeh, sposobnosti i svjetonazor studenata
u Hrvatskoj

3.1. Uzorak, ciljevi i metodologija istrazivanja

Kako su gotovo sva istrazivanja posljedica videoigara radena na uzorku djece
i adolescenata (polaznika osnovnih i srednjih $kola), odlu¢ili smo provjeriti koje
su i u kojoj mjeri spoznaje tih istrazivanja primjenjive na mlade ali punoljetne
osobe — studente. Zato smo napravili istraZivanje u obliku ankete na uzorku
studenata.

Studente smo odabrali za uzorak istrazivanja zato $to su (a) punoljetni, tj. u
dobi kad mozZemo pretpostaviti da (za razliku od djece) imaju formirana stajaliSta
i sposobnost percepcije vlastitih sposobnosti te tako i dati relevantnije odgovore
na pitanja ankete i (b) dovoljno mladi da budu dio populacije koji je odrastao uz
racunala, mobitel, Internet i videoigre.

Anketu smo proveli u razdoblju od 20. rujna 2018. do 20. travnja 2019., a ispi-
tanici su bili studenti 3 i 4 godine Zagrebacke $kole ekonomije i menagementa.
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Kako na toj ustanovi uz hrvatske studira i znatan broj stranih studenata, to nam
je dalo priliku usporedbe rezultata domacih i stranih ispitanika.

U anketi je sudjelovalo 144 ispitanika, od toga 73 studentice i 71 student.
Ispitanici su dobi od 20 do 23 godina. Hrvatskih ispitanika bilo je 77, a stranih
67 iz sljedecih zemalja: Japan (13), Kanada (11), Portugal (7), Juzna Koreja (5),
Francuska (5), Italija (3), Njemacka (3), Francuska (3), Meksiko (3), Irska (2),
Spanjolska (2), Nizozemska (1), Brazil (1), Azerbejdzan (1), Poljska (1), Belgija
(1), Svicarska (1), Bosna i Hercegovina (1), Kolumbija (1), Danska (1), Finska
(1).

Anketa, zbog maloga uzorka, ne pretendira dati odgovore, nego samo ukazati
na tendencije prihvatljivosti rezultata drugih istrazivanja u odnosu na ispitane
studente. Anketa je bila anonimna, a pitanja su bila u dvije skupine. Prva skupina
pitanja odnosila se na ucestalost i nacin igranja videoigara, a druga na uspjeh
(ocjene) u studiranju, procjenu vlastitih umnih i tjelesnih sposobnosti i stupanj
suglasnosti s nekim svjetonazorskim stajaliStima. Usporedbom odgovora iz te
dvije skupine pitanja pokuSavamo utvrditi jesu li povezani: a) ucestalost i nacin
igranja videoigara i potencijal ovisnosti i izolacije od drustva; b) ucestalost i nacin
igranja videoigara i uspjeh (ocjene) studenata; c) ucestalost igranja videoigara i
percepcija vlastitih sposobnosti; d) ucestalost i nacin igranja videoigara i svjeto-
nazor te odnos prema drugima.

3.2. Rezultati i rasprava

3.2.1. Ucestalost i nacin igranja videoigara — potencijal ovisnosti i izolacije od
drustva

Od ispitanika se je trazilo da se svrstaju u jednu od pet skupina ovisno o
ucestalosti igranja videoigara (Tablica 1) ili jednu od tri skupine ovisno o nacinu
igranja (Tablica 2), odnosno da navedu koje zanrove videoigara igraju najcesce
(Tablica 3).

Tablica 1. Ucestalost igranja videoigara

Table 1. Frequency of electronic game play
Pitanje i odgovori Svi ispitanici Hrvatski Strani ispitanici

(144) ispitanici (77) (67)

Koliko Cesto igrate videoigre? | Broj % Broj % Broj %
Ne igram 52 | 36,1% | 29 | 37,7% 23 34,3%
Manje od jednom mjesecno | 27 | 8,8% 13 | 16,9% 14 20,9%
Nekoliko puta mjesecno 25 | 174% | 10 | 13% 15 22,4%
Nekoliko puta tjedno 19 | 132% | 12 | 15,6% 7 10,5%
Svaki dan 21 | 14,6% | 13 | 16,9% 8 11,9%
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Tablica 2. Nacini igranja videoigara
Table 2. Manner in which video games are played
Pitanje: Kako najcesce igras? Ispitanici koji igraju (92)
Sam/sama 29
U drustvu (drugi igraci su fizicki u istoj 36
prostoriji)
U drustvu (drugi igradi su virtualno prisutni) 27
Tablica 3. Najcesce igrani zanrovi videoigara (ispitanici su mogli
naznaciti jednu ili vise igara)
Table 3. Most frequent genres of video games (examinees could choose

one or more games)

Pitanje: Koje Zanrove videoigara igrate najcesée? Oznaci jedno ili Broj
vise ispitanika
FPS & 3PS (First and Third Person Shooter), npr. Fortnite, 31
Battlefield, Counter Strike, Call of Duty
Strategy & RTS (Real Time Strategy), npr. Age of Empires, 15
Warcraft, Starcraft
RPG (Role Playing Games), npr. Witcher, Fallout, Skyrim 22
MMORPG (Massive Multiplayer Online RPG), npr. World of 9
Warcraft, Guild Wars 2, Star Wars
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), npr. League of 16
Legends, Dota 2, Smite
Survival, npr. DayZ, 7 Days to die, ARK 10
Sport, npr. FIFA 18, NBA 2k18, Football Manager 39
Adventure, npr. Uncharted, The Walking Dead 32
Augmented-reality location-based, npr. Pokemon GO, Ingress 9
Puzzle, npr. Candy Crush Saga, Tetris, Bejeweled Blitz, Two 41
Dots
Tablica 4. Nacin igranja videoigara (samo oni koji igraju svaki dan)
Table 4. Manner in which video games are played (only for those who play
every day)
Pitanje: Kako najcesce igras? Svakodnevni igraci (21)
Sam/sama 6
U drustvu (drugi igraci su fizicki u istoj 5
prostoriji)
U drustvu (drugi igraci su virtualno prisutni) 10
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Prema spoznajama dosadas$njih istrazivanja (usp. poglavlje 2.1) kompulzivne
igrace (ovisnike), tj. osobe sklone eskapizmu (bijegu u virtualnu stvarnost) te
izolaciji od druStva treba traZiti ponajprije medu onima koji igraju svaki dan, i
to sami.

Dobiveni odgovori ispitanika (7ablica 1) ukazuju na to da ih 52, tj. viSe od
treéine njih uopée ne igra videoigre, manje od jednom mjesecno igra ih 27, neko-
liko puta mjesec¢no igra 25, nekoliko puta tjedno igra 19, a svakodnevno igra 21
student. Najvedi dio (oko dvije tredine) studenata koji igraju videoigre igra ih u
drustvu (Zablica 2). Od onih koji igraju svakodnevno njih 6 igraju sami (7ablica
4), i medu njima mozemo traziti potencijalne ovisnike.

I zanrovi videoigara koje ispitanici igraju najc¢esce (Zablica 3), a to su igre
slagalice (puzzle), avanture (adventure) igre sporta i pucacke igre (FPS), oni su
koji manje poticu na bijeg od stvarnosti i stvaranje ovisnosti jer traze logi¢no za-
kljucivanje (puzzle i adventure) ili nadmetanje u drustvu (sport, FPS).

U tablicama koje slijede uz aritmeticku sredinu nalaze se i medijan i mode
radi preciznije analize s dodatnim pokazateljima.

3.3. Ucestalost i nacin igranja videoigara i uspjeh (ocjene) studenata

Od ispitanika se trazilo da odgovore na pitanje o prosjecnim ocjenama koje
imaju: 1 (lose); 2 (prolazne); 3 (dobre); 4 (vrlo dobre); 5 (izvrsne). Izracunat je
prosjek ocjena za svaku od skupina po ucestalosti igranja.

Tablica 5. Relacija pitanja o uestalosti igranja i prosjeka ocjena
Table 5. Relation between questions on gaming frequency and average marks

Pitanje i Svi ispitanici (144) Hrvatski ispitanici | Strani ispitanici (67)

odgovori (77)

Koliko Prosjek| Mod | Medi- |Prosjek| Mod | Medi- |Prosjek| Mod |Medi-
Cesto ocjena jan |ocjena jan |ocjena jan
igrate

videoigre?

Ne igram | 3,6 3 4 3,7 3 4 35

Manjeod | 3,4 4 4 38 4 4 3,1
jednom
mjesecno

Nekoliko | 3,2 3 3 35 4 4 3,1 3 3
puta
mjesecno

Nekoliko | 3,7 4 4 39 4 4 34 4 4
puta
tjedno

Svakidan| 34 3 3 3,6 4 4 3,1 3 3
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Tablica 6. Nacini igranja videoigara i prosjek ocjena

Table 6. Manner in which video games are played and average marks
Pitanje: Kako najcesce igras? Prosjek ocjena | Mod | Medijan
Sam/sama 3,6 4 4
U drustvu (drugi igraci su fizi¢ki u istoj 33 3 3
prostoriji)
U drustvu (drugi igraci su virtualno 33 3 3
prisutni)

Tablica 7. Najcesce igrani Zanrovi videoigara i prosjek ocjena

Table 7. Most frequent genres of video games played and average marks
Najcesce igrani zanrovi videoigara Prosjek ocjena | Mod | Medijan
Avanture (Adventure) 4,35 4 4
Slagalice (Puzzle) 3,52 3 3
Pucacke igre (FPS & 3PS) 3,47 3 3
Sport 3,35 3 3

Usporedba ucestalosti igranja s prosjekom ocjena (Zablica 5) pokazuje da,
gledajuci ukupno sve ispitanike, nema bitnije povezanosti izmedu ucestalijega
igranja i slabijega uspjeha studenata.

Prosjek ocjena onih koji ne igraju je 3,6, a onih koji igraju svakodnevno 3,4.
U grupi hrvatskih studenata moZemo rec¢i da nema razlike izmedu onih koji igra-
ju svakodnevno u odnosu na one koji ne igraju (3,7 naspram 3,6). Kod stranih
studenata postoji pak izvjesna razlika (3,5 naspram 3,1). Zanimljivo je da oni
koji igraju nekoliko puta tjedno u grupi hrvatskih ispitanika imaju najvisi prosjek
ocjena (3,9), a u stranih je on tek nesto manji (3,4) od onih koji ne igraju (3,5).

Pogledamo li prosjek ocjena ovisno o nacinu igranja (7ablica 6) uocljivo je da
nesto viSe ocjene u usporedbi s onima koji igraju u drustvu (3,3) imaju oni koji
igraju sami (3,6), a isto se moze vidjeti i po medijanu i modu (4 i 4).

Prosjek ocjena ovisno o najcesée igranim zanrovima videoigara (Zablica 7)
pokazuje da najvisi prosjek (4,35) imaju oni koji igraju igre avanture koje traze
od igraca inteligenciju, odnosno logi¢ke sposobnosti potrebne za rjeSavanje za-
gonetki. I u toj tablici imamo dodatne pokazatelje, a avanturisticke igre imaju
vie ocjene nego od ostalih elemenata (4 i 4).

Mozemo pretpostaviti da su dva glavna uzroka malih razlika u prosjeku ocje-
na svih skupina ispitanika: (a) medu ispitanicima nema (ili je vrlo malo) onih koji
su razvili ovisnost koja bi ih tjerala da igraju viSe sati dnevno i znatno smanji vri-
jeme potrebno za obavljanje studentskih obaveza; (b) velik broj ispitanika sklon
je zanrovima videoigara koji su intelektualno zahtjevniji, tj. igrama “slagalice™ i
“avanture”.
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3.3.1. Ucestalost igranja videoigara i procjena vlastitih sposobnosti

Od ispitanika se trazilo da daju ocjenu vlastitih sposobnosti kako su navedene
u tablici: 1 (vrlo losa), 2 (losa), 3 (prosjecna), 4 (dobra), 5 (izvrsna). Izracunat je
prosjek ocjena svake od sposobnosti za svaku od skupina po ucestalosti igranja.

Tablica 8. Ucestalost igranja i ocjena vlastitih umnih i tjelesnih
posobnosti (svi ispitanici)
Table 8. Gaming frequency and self-assessment of mental and physical
capadbilities (all examinees)
Ucestalost igranja Ne | Manje od | Nekoliko | Nekoliko | Svaki
igram | jednom puta puta dan
mjesecno | mjesecno | tjedno
Sposobnost Prosjek 3,7 3,7 3,5 3,8 3,5
koncentracije |10 4e 4 4 3 4
Median 4 4 3 4
Sposobnost Prosjek 4 3,9 4 4,1 3,8
usvajanja novih [y 4 5 4 4
pravila i nacina
postupanja Median 4 4 4 4
Sposobnost Prosjek 3,9 3,8 42 43 3,9
brzog Mode | 4 4 5 4
rjeSavanja
problema Median 4 4 4 4
i logickoga
zakljucivanja
Sposobnost Prosjek 4 3,9 4.5 4,1
uolavanja Mode 4 4 5 5
i brzina
reagiranja Median 4 4 4 5 4
na stvari u
prostoru
Fizicka Prosjek 3,7 3,6 3,6 3,7 3,4
kondicija Mode
Median 4 3 4 4

Relacija pitanja o ucestalosti igranja s onima o procjeni vlastitih umnih i tje-
lesnih sposobnosti (navedenim u Zablici 8) pokazuje da svi ispitani studenti, bez
obzira koliko Cesto igraju, svoje sposobnosti ocjenjuju boljim od prosjeka. Rela-
cija koje bi ukazivale na bitne razlike sposobnosti onih koji igraju i onih koji ne
igraju nema.

Ipak, uocljivo je da, u odnosu na sve ostale ispitanike, najviSe ocjene svo-
je sposobnosti koncentracije (3,8), usvajanja novih pravila i nacina postupanja
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(4,1), brzoga rjesavanja i logickoga zakljucivanja (4,3), uocavanja i brzine rea-
giranja na stvari u prostoru (4,5) nalazimo u skupini onih koji videoigre igraju
nekoliko puta tjedno (a ne onih koji igraju svakodnevno). NajniZu ocjenu vlastite
fizicke kondicije (3,4) nalazimo u skupini onih koji videoigre igraju svakodnevno
— oni se vjerojatno najmanje krecu.

3.3.2. Ucestalost igranja videoigara i svjetonazor te odnos prema drugima

Od ispitanika je trazena ocjena stupnja suglasnosti s u tablici navedenim tvrd-
njama: 1 (u potpunosti se ne slazem), 2 (ne slazem se), 3 (niti se slazem niti ne),
4 (slazem se), 5 (u potpunosti se slazem). Izracunat je prosjek suglasnosti sa sva-
kom od tvrdnji za svaku od skupina po ucestalosti igranja.

Tablica 9. Ucestalost igranja i svjetonazor (svi studenti)
Table 9. Gaming frequency and worldview (all students)
Ucestalost igranja Ne | Manje od | Nekoliko | Nekoliko | Svaki
igram | jednom puta puta dan
mjesecno | mjesecno | tjedno
Treba se oslanjati | Prosjek | 3,4 3,3 3,6 3,6 3,6
iskljucivo na
vlastitu prosudbu, | Mode 4 4 3 5 3
ane namislienje | Njegian| 35 | 3 4 4 3
drugih. ’
Nasilje u Prosjek | 2,1 2,6 32 35 34
medijskim
sadrzajima mi ne |Mode 2 2 4 3 3
smeta. Median| 2 2 3 4 3
Nasilje u Prosjek | 1,7 2.3 2.8 2,8 2.9
medijskim
sadrzajima me Mode 1 1 3 3 3
zabavlja. Median| 1 2 3 2 3
U zZivotu je Prosjek | 2,7 3,2 3,2 3,3 3,4
najvaznije
ostvariti svoje Mode 2 2 4 3 3
zelje. Ne treba se Median| 2.5 3 3 3 3
obazirati na Zelje i ’
potrebe drugih.
Ljudima u patnji | Prosjek | 1,4 1,9 1,7 1,9 2,4
i problemima
nije potrebno Mode 1 2 2 1 2
pomagati. Sami su | pfedian | 1 2 2 2 2
si krivi.
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Cilj ovoga dijela ankete bila je provjeriti razvijaju li videoigre u ucestalih igra-
¢a toleranciju pa i sklonost prema nasilju, smanjuju li razinu empatije, odno-
sno oblikuju li svjetonazor po kojem je neobaziranje na misljenje, Zelje i potrebe
drugih, odnosno egocentrizam i beS¢utnost nesto prihvatljivo. Tvrdnje s kojima
su ispitanici trebali iskazati stupanj suglasnosti napravljene su u obliku iskaza
takvoga svjetonazora.

Odgovori ispitanika u ovom dijelu ankete pokazuju da je stupanj suglasnosti
s navedenim tvrdnjama viSi u onih koji igraju videoigre (posebice u onih koji
igraju svaki dan) nego u onih koji videoigre ne igraju uopcée. Najveca je razlika
tih skupina u odnosu na tvrdnje “ljudima u patnji i problemima nije potrebno po-
magati” (prosjek 2,4 naspram 1,4), “nasilje u medijskim sadrzajima me zabavlja”
(2,9 naspram 1,7) i “nasilje u medijskim sadrZajima mi ne smeta” (3,4 naspram
2,1). Razlika postoji, ali je nesto manja kod tvrdnje “u zivotu je najvaznije ostva-
riti svoje zelje; ne treba se obazirati na zelje i potrebe drugih” (3,4 naspram 2,7).
Jedino kod tvrdnje “treba se oslanjati iskljucivo na vlastitu prosudbu, a ne na mi-
Sljenje drugih” razlika gotovo da ne postoji (3,6 u odnosu na 3,4), §to ukazuje na
to da je to tvrdnja najprihvatljivija svima (s obzirom na to da su ispitanici studenti
za ocekivati je pozitivniji stav prema intelektualnoj samosvijesti).

S obzirom na to da su razlike najveée kod tvrdnji koje su najvise u suprotno-
sti s etikom, odnosno moralnim nacelima, rezultati pokazuju da se sposobnost
ispravne eticke prosudbe smanjuje kako je veca ucestalost igranja videoigara.

Zakljucak

Videoigre su sve proSirenije i odgovor na pitanje posljedica njihova igranja
postaje sve vazniji. Dosada$nja se istrazivanja na tu temu u zaklju¢cima cesto
dijametralno razlikuju. Moguc¢i je uzrok u tom $to postoji na tisuce razlicitih vi-
deoigara, i svakodnevno nastaju nove koje dobivaju nova tehnicka, vizualna i
sadrzajna svojstva, a negativne i pozitivne posljedice igranja videoigara ne ovise
samo o ucestalosti igranja, nego i o nacinu igre i vrsti (zanru) koji se igra.

U cjelini gledano, dobra strana videoigara vezana je uz to §to nas (za razli-
ku od drugih sadrzaja na ekranu) ne drze pasivnim, nego od nas traze aktivou
usredotocenost na neki problem. Naime, to Sto je videoigra — igra — omogucava
da doprinosi usvajanju nekih novih sposobnosti te da neke vrste videoigara budu
korisne u obrazovanju. LoSa strana videoigara vezana je uz to $to se odvijaju u
virtualnom svijetu te kod onih sklonih bijegu od stvarnosti (ponajprije djece) mogu
stvoriti ovisnost. Prekomjerno igranje (kao i druge ovisnosti) vodi zanemarivanju
drustvenih obveza te Skodi fizickomu i psihickomu zdravlju. IstraZivanja jo§ moraju
dati odgovor na to koliko su za pomanjkanje empatije i sve vecu toleranciju, pa i
sklonost prema nasilju danas krivi nasilni sadrzaji i ucestalost igranja videoigara.

Anketa koju smo proveli ukazuje na to da u ispitanih studenata ima malo onih
sa simptomima kompulzivnih igraca te da nema bitnije relacije izmedu ucestalosti
igranja videoigara i slabijega uspjeha (ocjena). Istodobno, studenti koji videoigre
igraju nekoliko puta tjedno (ali ne i oni koji igraju svakodnevno) procjenjuju neke
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svoje sposobnosti malo viSima od ostalih. Znakoviti rezultat nalazimo u relaciji
ucestalosti igranja i stupnja suglasnosti s tvrdnjama koje promicu egocentrizam i
besc¢utnost. On je naime visi u ispitanika koji igraju videoigre (posebice kod onih
koji igraju svaki dan) nego kod onih koji videoigre ne igraju uopce. Utjecaj video-
igara na sposobnost eticke prosudbe pokazao se je kao koristan smjer istrazivanja.
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Video Games and Their Impact on the Success, Abilities and Worldview of Stu-
dents

Predrag Haramija", Puro Njavro™, Philip Vranesi¢™"
Summary

The paper explores the impact on students of playing video games. The authors pre-
sent an overview of the properties and the types of video games, the main research
findings on the effects of video games, and the results of a survey on a student sample
in the Republic of Croatia. It may be concluded that the negative and positive effects
of playing video games depend not only on the frequency with which, but also on the
manner in which one plays as well as the video game genre itself.

The survey conducted showed that there are very few students with compulsive player
symptoms, and that there is no significant relationship between the frequency with
which video games are played and poorer student grades. Also, it demonstrated that
those who play video games a few times a week (not those who play on a daily ba-
sis, however) give higher rating to their ability to concentrate, adopt new rules and
methods of action, make quicker decisions, logical conclusions, observations and
responses than do others. Answers by respondents in the survey clearly showed that
the degree of consistency with claims that promote egocentrism and violence is higher
in those who play video games (especially in those who play every day) than in those
who do not play video games at all.

Key words: video games; students; abilities; worldview; effects
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