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Utjecaj videoigrica na razvoj djeteta

Selma Selimovié

SAZETAK

U danasnje vrijeme, s razvojem druStva i tehnologije, videoigrice postaju neizostavan dio
djecije svakodnevnice. One su glavni vid zabave i nacin na koji djeca ispunjavaju svoje
slobodno vrijeme. U okviru ovog rada nastojalo se odgovoriti na pitanja koji su to
negativni, a koji pozitivni efekti videoigrica na razvoj djeteta. Razliita istrazivanja
impliciraju da su utvrdeni, kako pozitivni, tako 1 negativni utjecaju videoigrica na razvoj
djeteta. Djelovanje videoigrica ne ovisi samo o tome koja je videoigrica u pitanju, da li je
nasilnog karaktera ili ne, ve¢ o brojnim individualnim i kontekstualnim faktorima. Da li
¢e videoigrica utjecati negativno ili pozitivno na razvoj djeteta ovisi o mnogim faktorima
kao Sto su: spol, dob, stepen psihofizickog razvoja, kultura itd. Neki istrazivaci nastoje
povezati igranje videoigrica sa agresivnim ponaSanjem, pri ¢emu dolazi do zakljucka
kako djeca igrajuci videoigrice dolaze do nemoguénosti razvijanja osjetljivosti na nasilje.
S druge strane, postoje istrazivaci koji smatraju da ne postoji direktna veza izmedu igranja
nasilne videoigrice 1 razvijanja agresije. Ono §to se izmedu ostalog spominje kao
negativni utjecaj na razvoj djeteta jeste ovisnost. Postoji nekoliko na¢ina na koje igranje
videoigrica moze dovesti do negativnih utjecaja na zdravlje. Medutim, igranje videoigrica
dovodi i do pozitivnih utjecaja koji se sigurno ne trebaju zanemariti. Igranjem videoigrica
potice se kreativnost kod djece, razvoj motorickih sposobnosti, povecava se vizualna
percepcija i ostrina itd. Videoigrice i u kontekstu obrazovanja imaju svoje pozitivne
strane, koje nastavnici u nekim drZzavama iskoriStavaju na najbolji moguci nacin. Bez
obzira na sve pozitivne efekte igranja videoigrica, ono §to se nikako ne bi trebalo
zanemariti jeste postavljanje granica u igranju istih. Bitno je djelovati i prevenirati
negativne efekte djelovanja videoigrica na razvoj djeteta na vrijeme, a to je definitivno

zadatak porodice, nastavnika i psihologa.

Kljuéne rijeci: videoigrice, djeca, agresija, ovisnost 0 videoigricama, negativni utjecaj,

pozitivni utjecaj.



1. UvOD

Igra predstavlja bitan aspekt razvoja djeteta. Kroz igru, dijete uc¢i komunicirati,
druziti se sa vrSnjacima, iskazivati svoje misli i osjecaje. Kroz igru dijete razvija osjecaj
samostalnosti, sigurnosti, te kognitivne sposobnosti, postuju¢i pravila iste. lako prve
asocijacije na rijec¢ ,,igra“ predstavljalju igre kao Sto su ,,Drvena Marija®, ,,Policajci 1
lopovi®, ,,Covjeée ne ljuti se*, ,,zmira® itd, u ovom magistarskom radu fokus ¢e biti na igru

u savremenoj formi, tzv. videoigrici.

Djeca su tokom posljednjih nekoliko godina promijenila na¢in na koji provode svoje
vrijeme (Sego, 2009), a sudjelovanje u igranju videoigrica postalo je ,,najbrzi rastuci oblik
ljudske rekreacije* (Przybylski, Ryan i Rigby, 2006 ). S obzirom da su djeca okruzena
kompjuterima, mobitelima i tabletima, videoigrice se ne mogu izbjeéi. One su djetetu
dostupne i u online i u offline formatima. Pored ovih, djeci su dostupne i igrice koje se
igraju preko Playstation-a ili Nintendo Wii. Videoigrice postaju sve realisti¢nije,
pristupacnije, te sve ¢eS¢e simuliraju stvarni zivot (kao npr. Sims ili igranje preko Nintendo
Wii).

Istrazivanja su konzistentno ukazivala da efekti videoigrica nisu ba$ bezazleni
(Verhovnik, 2014). Tako neki nau¢nici i istrazivaci smatraju da videoigrice prouzrokuju
negativne efekte, u koje spadaju nasilje, agresija, prekomjerno igranje, pa ¢ak i ovisnost, S
druge strane, istrazivanjima se ustanovilo kako videoigrice pozitivno utjecu na kognitivne
sposobnosti - paznju, paméenje i kontrolu (Rebetez i Betrancourt, 2007). Cesto se navodi
kako igrajuci videoigrice, igra¢i mogu razvijajati sposobnosti poput koordinacije pokreta,
oStrine vida, prostorne orijentacije, pa ¢ak i inteligencije (Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢, 2010).
lako se moze primjetiti da pojedini istrazivaci videoigrice etiketiraju kao negativne
posljedice na fizicko i mentalno zdravlje igraca, ima i onih koji u videoigricama vide
pozitivan utjecaj. Ako igraci videoigrice igraju provodeci previse vremena za ra¢unarom,
tabletom, mobitelom, Playstation-om i Nintendom, svakako da one mogu imati negativne
efekte, cak se moze stvoriti ovisnost o videoigrama. Ali, ako se primijene dobre navike
igranja, videoigrice mogu doprinijeti kognitivnom, emocionalnom i socijalnom razvoju
igraca. Razvojem tehnologije, sistema obrazovanja i grafickih moguénosti, ¢ak pojedini

nastavnici i uéitelji pocinju odmicati od tradicionalnih metoda ucenja i poucavanja, te se



sve viSe okrecu savremenijem metodama ucenja i poucavanja, primjenjujuci i videoigre.
Gamefikacija ili igrafikacija (engl. ,,game-based learning*) predstavlja koriStenje igre ili
elemenata igre u nastavnom procesu s ciljem ostvarivanja unaprijed zadanih odgojno-

obrazovnih ishoda.

U ovom master radu govorit ¢e se o pojmu videoigrice, te motivima igranja iste,
pozitivnim i negativnim utjecajima videoigrica na razliite aspekte razvoja djeteta, ulozi
roditelja, nastavnika i psihologa u prevenciji i odvikavanju od istih, te kako videoigrice

iskoristiti u obrazovanju kao korisno nastavno sredstvo.

S obzirom da se danas i1 djeca 1 odrasli priklanjaju moénim efektima tehnologije,
ukazujuci na to kako je bez nje zivot skoro pa nemogu¢, ovaj ¢e rad na osnovu dosadasnjih

empirijskih i teorijskih spoznaja pokusati dati odgovore na sljedeca pitanja:

1. Sta su to videoigrice, te koji su motivi igranja istin?

2. Kako videoigrice utjecu na razlicite aspekte razvoja djeteta?

3. Na koji se nacin videoigrice mogu iskoristiti u obrazovanju kao korisno nastavno
sredstvo?

4. Koje su mjere prevencije negativnih efekata videoigrica na razvoj djeteta u obiteljskom

1 Skolskom kontekstu?



2. VIDEOIGRICE

Videoigrica predstavlja igru koja se igra pomocu kompjutera ili igrac¢ih konzola
prikljucenih na kompjuter ili televizor. Postoji dosta podjela igrica, medu kojima su i igre
za uCenje 1 zabavu, zatim akcijske igre (igre pucanja, borilacke igre), igre strategije, igre

igranja uloga, te MMORPG (massively multiplayer online role-playing game) itd.

Prva videoigra pojavila se 1971., a zvala se Pong. Ta arkadna verzija ping-ponga
pokrece niz drugih, dosta sloZenijih igara. Prema americ¢kim istrazivanjima, od svih medija,
djeca najcesce gledaju televiziju, zatim koriste racunare 1 videoigre, potom ¢itaju knjige, a
najmanje slusaju radio i muziku (Sindik, 2011). Djeca, a i odrasli, naj¢eSc¢e koriste/igraju
videoigre iz razloga $to se tada ne nalaze u ulozi pasivnog posmatraca, ve¢ aktivno

sudjeluju u akciji, te imaju osjecaj da pomazu pri kreiranju odredene radnje.

Industrija racunarskim i videoigrama predstavlja velik izvor profita, te je 2014.
godine dostiglaiznos od 22,41 milijardu dolara, u SAD-u. Ista industrija videoigara u SAD-
u 2017. godine dostigla je profit od 36 milijarde dolara. Takoder, Entertainment software
association je prezentovao graficke prikaze sa informacijama iz 2020. godine o tome ko
najcesce igra videoigrice, kada i1 na koji nacin. Istrazivanja su pokazala da vise od 214
miliona ljudi u SAD-u igra igrice jedan sat ili duze u toku jedne sedmice. Zatim, u 75%
domacinstava postoji barem jedna osoba koja igra igrice. Na pitanje ,,zasto igraju igrice®,
najcesc¢i odgovor (80%) bio je da osiguraju psihicku stimulaciju, te da se relaksiraju (79%),
bez obzira da li igrali sa drugima online ili uzivo. Istrazivanje koje su vrsili je pokazalo da
roditelji koriste videoigre kako bi se povezali i zabavili sa svojom djecom. Prema tome,
55% roditelja igraju igrice sa svojom djecom barem jednom sedmicno, a 92% roditelja

obraca paznju na igrice koje igra njihovo dijete.
2.1. Razlozi za igranje videoigrica

Sherry i Lucas (2003) su na temelju provedenih istrazivanja otkrili Sest glavnih

motiva zbog kojih ljudi igraju videoigre:

1) natjecanje, ¢iji je cilj da igra¢ bude najbolji u igri (pobjednik);

2) izazov, koji motivise igraca da dode na sljedecu razinu ili pobijedi u igri;



3) drusStvena interakcija, sa svrhom igranja s prijateljima i poboljSavanja/odrzavanja

drustvenog statusa;

4) rekreacija, kako bi proslo vrijeme ili se ublazila dosada;

5) mastanje, koje potice igraca da u videoigri radi stvari koje u stvarnom Zivotu ne moze;
6) uzbudenje i napetost.

Prema istrazivanju Przybylska, Ryana i Rigbya (2010), igraci tokom igranja nastoje
da zadovolje odredene osnovne potrebe, a to SU zZelja za natjecanjem, autonomijom,
interakcijom i dobrim raspolozenjem. Iskustva iz virtualnog svijeta se mogu odraziti i na
ponasanje u stvarnom svijetu, kao u slucaju povecane agresivnosti nakon igranja videoigara
(Przybylski i sur., 2010). Istrazivacéi se zbog toga pitaju Sta motivise igrace koji igraju
videoigre s nasilnim sadrzajem, s obzirom na to da nasilje ne zadovoljava temeljne

psiholoske potrebe (Verhovnik, 2014).

Igranje videoigara prema Rehbeinu (Verhovnik, 2014) motivisano je na prvome
mjestu Zeljom za zabavom, a ona je potaknuta i mogucénos¢u igraca da bude aktivan

sudionik, kao sto je ve¢ prethodno navedeno.

Osim toga, Rebetez i Bétrancourt (2007) uodili su kako unato¢ dinami¢nom
razvoju videoigara, Kkoji je rezultirao njihovom raznoliko$¢u, jedna specifi¢na
karakteristika videoigara ostaje nepromijenjena. Naime, oni smatraju kako je uronjenost
jedan od najvecih razloga popularnosti videoigara. Pojam uronjenosti u virtualni svijet
(engl. immersion) danas se prepoznaje i medu igrac¢ima videoigara i medu znanstvenicima,
ali te dvije zajednice jo$ uvijek nisu saglasne oko znacenja pojma i odlu¢ujuéih faktora koji
utjecu na njega. Prema istrazivanjima, uronjenost u virtualni svijet ili virtualnu stvarnost je
razina sudjelovanja u igri pri ¢emu 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, 2014).
Fenomenom uronjenosti takoder su se bavili Sanders i Cairns (2010) koji su proucavali
utjeCe li uronjenost zaista na psiholoSku percepciju prolaznosti vremena kod ljudi, pri cemu
su uronjenost definisali kao pojam bivanja u igri - pojavu pri kojoj su misli, paznja i ciljevi
osobe usmjereni iskljucivo na svijet u igri i okolnosti vezane za igru, a nisu usmjereni ni

na S§to drugo, kao na primjer na ono Sto se dogada u prostoriji u kojoj se nalaze.



3. KAKO VIDEOIGRICE UTJECU NA RAZLICITE ASPEKTE RAZVOJA
DJETETA

Dijete od rodenja istrazuje svijet i otkriva razli¢ite mogucnosti. Igra predstavlja
nacin ucenja o sebi, drugima i okolini. Igra je univerzalna i ,,govori jezikom koji razumije
svako dijete. Kroz igru dijete otkriva sebe i svijet putem pokuSaja i pogreSaka,
eksperimentisanjem s razli¢itim zvukovima, pokretima, sredstvima, igranjem uloga. DoSen
Dobud (2016) smatra kako igra dovodi do unutrasnjeg i vanjskog mijenjanja djeteta, tj. da
ga Cini zivotno jacim, sposobnijim, drustvenijim i razvijenijim. Dokazano je da je igra
temelj djeCjeg razvoja, tjelesnih, socijalnih, intelektualnih i socio-emocionalnih
sposobnosti (Lazar, 2007). S razvojem tehnologije, razvija se i nadin igranja djeteta. Na
pocetku je to igra, a sa prvim spoznajama o kompjuteru, tabletu 1 igra¢im konzolama, to
postaje videoigrica. Videoigre mladoj djeci nude raznolike i dinami¢ne podrazaje, koje
privlace njihovu paznju mijenjajuci zvukove, boje, pokrete. Postoje brojna istrazivanja koja
govore o utjecaju videoigrica na djecu, tako da je moguce naci nedostatke, ali 1 prednosti
istih.

Djecji razvoj ovisi o kvaliteti, kvantiteti 1 raznovrsnosti djecjih igara. Igra
nadograduje, prosiruje djecije sposobnosti te je vazna za razvoj mnogih sposobnosti. Osim
Sto je potrebno zadovoljiti osnovnu djeciju potrebu za kretanjem, koju ¢ini igra, treba

intenzivno razvijati govor i bogatiti rje¢nik. (Lazar, 2007).

U videoigrici se dozivljavaju radost i uspjeh, ali i neugode i porazi. Dijete
videoigrom uci savladavati prepreke, ulaze napor, druzi se i suraduje s drugima, usvaja

pravila i moralne norme 1 formira pogled na zivot i svijet.
3.1. Videoigrica i tjelesni razvoj

Razvoj motorickih vjesStina temelji se na jednostavnim motorickim obrascima
koji se javljaju u prve tri godine Zivota. Vremenom te vjestine postaju sloZenije, one se
razvijaju i usavrSavaju. Prema Vasti, Haithu i Milleru (1998) postoje tri temeljne skupine
pokreta u dobi izmedu dvije 1 sedam godina, a to su: pokreti kretanja, pokreti baratanja
predmetima i pokreti odrzavanja ravnoteze. Navedene temeljne vjestine pojavljuju se kod
sve djece, a usavrSavaju se kod adolescenata koji razviju sportske vjestine, npr. vjesti

klizaci, gimnasticari. UsavrSavanje motorickih vjeStina ovisi o razvoju miSica i Ziv€anih



vlakana Kkoji njima upravljaju, ali ovisi i 0 osjetnim, perceptivnim, socijalnim
sposobnostima djeteta. Osnovne motoricke sposobnosti €iji se razvoj moze pratiti ve¢ u
predskolskoj dobi su: ravnoteza, koordinacija, snaga, brzina, gipkost, preciznost i
izdrzljivost. Razvoj motorike ovisi o interakciji genetskih i okolinskih faktora. Prilikom
motori¢kog razvoja bitno je da dijete prima dovoljnu koli¢inu novih iskustava i dozivljaja,
Sto se postize vjezbanjem, stimulacijom, te povezivanjem razli¢itih pokreta. O roditeljima
1 okolini kojoj je dijete izlozeno ovisi da li ¢e dijete biti tjelesno aktivno kada odraste

(Krmpoti¢, 2015).

Senzorni 1 motoricki sistem nije prilagoden sjedilackoj prirodi. Nije ni ¢udo da
oko 90% djece ima problema sa nepravilnim drZanjem tijela (Plahutar i Kovacevi¢, 2014).
To se pripisuje sjedilackom nacinu zivota, ispred kompjutera, igracih konzola, te tableta.
Potrugalski istrazivaci su proveli istrazivanje u kojem je sudjelovalo oko 200 djece dobi od
devet i deset godina. Istrazivanja su pokazala da djeca koja su sklona nizoj razini tjelesne
aktivnosti nisu mogla: odrzati razvnotezu, skakati gore-dole, skakati na jednoj nozi preko
prepreke (Lopes, Peireira, Santos i Lopes, 2012). Razvoj fine motorike poc¢inje od pokusaja
djeteta da samostalno koristi kasiku, pa do sve preciznijih pokreta Sakom, te do mogucénosti
pravilnog drzanja olovke. U istrazivanju Kovacevica i Plahutara (2014) pokazano je kako
prilikom igranja videoigrica mozak prima informaciju da je zgrceni poloZaj drzanja palca
vazan polozaj prstiju, te dolazi do jacanja sinapsi za to gréenje palca. Kako su te sinapse
bespotrebne, u fazi u€enja pisanja dolazi do poteSkoca. Istrazivanja su pokazala da oko
50% djece ima problem sa finom motorikom. Znanstvenici na sveuc¢ili§tu Deakin ustanovili
su kako djeca koja igraju interaktivne video igre poput igre Nintendo Wii Sports pokazuju
bolje motoricke vjestine od djece koja ne igraju igre ovog tipa. U igri se moZe birati izmedu
sportova poput baseballa, tenisa, golfa, kuglanja i boksa, a igra se uz pomoc¢ igrace palice
koja pomocu bluetootha interaktira s igratom konzolom. Na primjer kod igranja tenisa,
igra¢ uz pomo¢ palice udara tenisku lopticu, odnosno imitira pokrete koje bi izvelo s
teniskim reketom. Zbog nacina igranja smatra se da ova igra pomaze motori¢kim

vjestinama koje su potrebne kod ovakvih sportova.
3.2. Videoigrica i kognitivni razvoj

Kognitivni razvoj djeteta usmjeren je na razumijevanje i osmisljavanje vanjskog

svijeta, a ukljuCuje sposobnost misljenja, rasudivanja, ucenja i rjeSavanja problema.



Psiholozi koji proucavaju kognitivni razvoj, nastoje razumjeti kako se nase misljenje
mijenja tijekom zivota, kako se grade mentalne sposobnosti i kako se mijenjaju s obzirom
na nasu zrelost 1 iskustvo, te zaSto se naSe misli i ponasanja mijenjaju tokom naseg zivota.
"Vec¢ina kognitivnih psihologa se slaze da razvojne promjene nastaju kao rezultat
interakcije maturacije (naslijeda) i ucenja (okoline)" (Sternberg, 2005). Racunarske i
videoigre poboljsavaju kognitivne sposobnosti kao Sto su brze reakcije, brzo donoSenje
odluka, logi¢ko razmisljanje, rjeSavanje problema itd. Novija istrazivanja pokazuju da osim
akcijskih videoigara, druge vrste igara takoder mogu poboljsati odredene kognitivne
funkcije. Akcijske videoigre naglasavaju brzu reakciju igraca i pracenje viSe objekata u
prostoru, drugi Zanr video igara, kao na primjer strateSke igre, stavljaju naglasak na
racionalno planiranje i upravljanje vremenom. Prema istraZivanju Glass, Maddox i Love,
Bavelier (2013) navodi kako se pokazalo da koriste¢i se metodologijom sli¢nom u
studijama o akcijskim videoigrama, Cetrdeset sati treninga na strateSkim igrama dovodi do
zna¢ajnog povecanja u kognitivnim sposobnostima tipa promjene izmedu zadataka i
memorije. Takoder se pokazalo da trening na strateskim videoigricama pomaze starijim
osobama kod opadanja kognitivnih sposobnosti uzrokovanih starenjem. Osim planiranja,
memorije 1 ostalih kognitivnih sposobnosti, videoigre poboljSavaju i kritiCko misljenje,
pogotovo igre velikog otvorenog svijeta poput World of Warcrafta koje od igraca
zahtijevaju da analiziraju i procjene svaki potez ili riskiraju da izgube igru. RjeSavanjem
sukoba 1 prevladavanjem prepreka igranje video igara moze pomoci igracu da postane

dobar u rjesavanju problema (Eichenbaum, Bavelier i Green, 2014)
3.3.Videoigrica i socijalni razvoj

Videoigrom i zabavnim aktivnostima djeca simuliraju stvarnost, a zapravo u tim
simulacijama ostvaruju znacajan dio svog realnog zZivota. Dijete simuliranjem proucava
realnost, pokusava da joj se priblizi na svoj bezazlen virtualni na¢in. Putem videoigrice ili
zabavnim aktivnostima djeca testiraju svoje mogucnosti, uspostavljaju odnose sa drugom
djecom i odraslima, odnosno stvaraju modele u kojima intezivno sjedinjuju realnost i mastu
(Suzi¢, 2006). Vasta i suradnici definiSu socijalizaciju kao ,,proces tokom kojeg drustvo
oblikuje djetetova uvjerenja, ocekivanja i ponasanja. Prekomjerno igranje videoigrica
moze dovesti do socijalne izoliranosti igraca. Za razliku od sportskih igara, videoigrice ne
karakterise fizicka aktivnost koja se provodi kod kuce ispred racunara ili igrate konzole.

Djeca svoje odnose sa drugim ljudima zamjenjuju virtualnim prijateljima, te se socijalno



povlace. Zamjena prijatelja videoigrama dovodi do socijalne deprivacije igraca i poteskoca
u odnosu s porodicom i prijateljima. Bili¢ (2010) navodi kako se takva djeca sve vise
udaljavaju od roditelja 1 vrSnjaka te da nisu u stanju razlikovati svijet igre od stvarnog
svijeta. Zato su ¢esto u konfliktu sa samim sobom i ljudima oko sebe. Igre mogu negativno
utjecati na socijalizaciju kod neumjerenih igraca, ali igre poput MMORPG igara mogu
znatno pridonijeti socijalizaciji, upoznavanju razli¢itih kultura i razumijevanju (Bili¢ i sur.,

2010).
3.4.Videoigrica i emocionalni razvoj

Emocionalni razvoj djeteta predstavlja jedan od najbitnijih procesa u razvoju
liénosti. Dijete izrazava emocije ve¢ vrlo brzo nakon rodenja. Prve emocije koje se vezu
za dijete jeste emocija svidanja/ugode i emocija nesvidanja/neugode. Svidanje dijete

izrazava osmijehivanjem, a nesvidanje uglavnom plakanjem i mrstenjem.

Prema Andrilovié i Cudina-Obradovi¢ (1994), kao i prema Starc i sur. (2004),
socijalizacija emocija deSava se na tri na¢ina. Prvi nacin jeste kada dijete promatranjem i
oponaSanjem osoba u svojoj okolini uci koje situacije, predmeti i pojave trebaju izazvati
neke emocije, kao §to su radost, strah, a koje ne. Drugi nacin jeste kada socijalna okolina
predstavlja model za oponasanje nacina i jacine emocionalnog izraZzavanja. To mogu biti
mimike, govor, kretanje. Tre¢i nacin jeste da se socijalnim ucenjem postize kontrola
emocija tzv. samoregulacija. Okolina uci dijete da neke emocije prekrije, dok druge treba

ispoljiti na druStveno prihvatljiv nacin.

Istrazivanja provedena na podrucju psihologije pokazuju kako igranje videoigara
moze pruziti razli¢ite osnovne psiholoske potrebe, od kojih neke uklju¢uju autonomiju
odnosno uvjerenje da osoba ima kontrolu nad vlastitim djelovanjem i odlukama,
kompetentnost, odnosno uvjerenje da osoba ima razinu vjestina koja je potrebna za
ostvarenje ciljeva 1 osjecaj socijalne povezanosti s drugim ljudima (Eichenbaum 1 sur.,

2014).

Mnoge videoigre se sluze raznim metodama kako bi osigurale da igra¢ ostane
motivisan i na izazovnoj razini, ali ima zadatke koje je u moguénosti ispuniti. Koli¢ina
vremena provedena na zadatku potaknut ¢e moguénosti za ucenje vjestina koje su potrebne

za ovladavanje nekim drugim zadatkom. Takoder, igre sadrze raspored nagrada koje igrac



dobije napredovanjem u igri. Upravo iz razloga jer igra¢ ne zna kada tacno stize sljedeca
nagrada, on ostaje visoko motivisan i fokusiran na odredeni zadatak. Iako se jedna nagrada
¢ini nedostiznom, druga je sasvim sigurno vrlo blizu. Trenutacna i konkretna povratna
informacija koju pruzaju videoigre sluzi za nagradivanje trajnih napora i zadrzavanje
motivacije kod igraca (Eichenbaum i sur., 2014). Autori Eichenbaum, Bavelier i Green
prema Koeppu navode kako ljudski mozak kod igranja video igara oslobada hemijski spoj
zvan dopamin ili ,,hormon sre¢e” koji ima direktan utjecaj na nasSe raspoloZenje,

motivaciju, fokus, te pamcenje.
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4. FAKTORI O KOJIMA OVISE EFEKTI VIDEOIGRICA NA RAZLICITE
ASPEKTE RAZVOJA

S obzirom da jedna strana zagovara igranje videoigrica, smatraju¢i ih
potencijalnim prednostima razvoja razlicitih vjestina, dok drugi smatraju da videoigrice
donose vise ,,Stete nego koristi“, treba uzeti u razmatranje individualne i kontekstualne
faktore koji mogu imati ulogu u djelovanju igranja videoigara na djecu, kao i rizi¢ne

faktore.
4.1.Individualni i kontekstualni faktori

Djelovanje videoigrica ne ovisi samo o tome koja je igrica u pitanju, da li je
nasilnog karaktera ili ne, ve¢ o brojnim individualnim i kontekstualnim faktorima. Da li ¢e
igranje videoigrica utjecati negativno ili pozitivho na dijete itekako zavisi od stepena
psihofozioloSkog razvoja, spola djeteta, kulture u kojoj dijete Zivi itd. Ovi individualni i

kontekstualni faktori mogu smanjiti ili poveéati djelovanje medijskih sadrzaja.
Stepen psihofizioloSkog razvoja

Najvazniji faktor koji posreduje pri utjecaju videoigara na dijete jeste upravo
stepen psihofizickog razvoja djeteta. S obzirom da djeca iste dobi ne moraju biti na istom
stepenu psihofizickog razvoja, ovaj faktor je bolji pokazatelj od same dobi. Djeca na
razli¢ite nacine dozivljavaju svijet oko sebe, te ga na razli¢it nadin i interpretiraju. Djeca
predskolske dobi nasilne medijske sadrzaje, medu kojima su i videoigrice, ne mogu
razumjeti na nacin na koji to mogu starija djeca. Mlada djeca imaju slabije razvijeno
logi¢no misljenje, zatim ne razumiju tude perspektive i im nije dovoljno razvijen
mehanizam suoCavanja sa stresom. Njima je teze prepoznati razliku izmedu stvarnog i
imaginarnog, npr. teZe ¢e prepoznati da li je neki udarac stvaran ili ne. Starija djeca su vec
prosla kroz ovaj period, usvojila su odredene vjestine upravljanja ponasanjem i drustvene

norme koje pritom treba postivati (Agencija za elektronicke medije, 2016).
Spolne razike

Prema podacima iz SAD-a, 59% igraca videoigara su muskarci, odnosno 41%
zene. Kada se analizira razlika s obzirom na spol 1 godine, ve¢i je broj Zena iznad 18 godina
koje igraju videoigre (31%) u odnosu na broj muskaraca igraca koji nisu punoljetni (17%)

(Bigfishgames, 2017).
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Chou i Tsai (2007) u svom istrazivanju pokazuju nesto drugacije rezultate. Vise
istrazivackih studija pokazalo je da su muskareci ti koji viSe vremena provede igrajuéi igrice
(Chou 1 Tsai 2007, Chen 2010). Muskarci pocinju ranije igrati, viSe su motivisani za igru,
provode viSe vremena igrajuc¢i od Zena. Analizirajuci trend tokom godina, Bigfishgames su
otkrili da je broj ozbiljnih Zenskih igraca u padu. To su objasnili tim $to se Zene osjecaju
manje ukljuenim u forume o videoigricama, te tim da su one vjerovatno viSe

zainteresovane za neke druge oblike zabave.
Socioekonomski status

Socioekonomski status predstavlja joS jedan bitan faktor koji se treba uzeti u
razmatranje kada se govori 0 utjecaju videoigrica na razvoj djeteta. Prema Agenciji za
elektroni¢ke medije iz 2016. godine pokazano je da je nizi SES roditelja povezan sa duzim
gledanjem televizora. Razlog toga jeste Sto roditelji sa nizim SES-om ne mogu djeci
priustiti neke druge aktivnosti (npr. upisati ih na tenis). Roditelji viSeg stepena obrazovanja
CeS¢e komentariSu sadrzaje i kriticki se odnose prema njima, te time smanjuju efekte
potencijalno Stetnih sadrzaja za djecu. U istrazivanju Tandona, Zhoua, Sallisa, Caina i
Franka (2012) pokazano je da domacinstva sa nizim primanjima imaju vecu dostupnost
medija u spavacoj sobi. Prema ovom istrazivanju 52% djece nizeg SES-a imalo je televizor
u sobi. Djeca iz obitelji nizeg SES su imala restriktivnija pravila u vezi tjelesne aktivnosti,
u odnosu na ostalu djecu. U istrazivanju je takoder nadena povezanost izmedu prisutnosti

medija u spavacoj sobi djeteta i ukupnog vremena provedenog pred ekranom.
Rizicni faktori igranja videoigrica

Razvojni stepen djeteta predstavlja bitan faktor koji se uzima u obzir prilikom
prouCavanja djelovanja efekta videoigrica. Kod mlade djece se deSava da videogrice
djeluju na nacin mijenjanja percepcije i stavova u stvarnom svijetu, iz razloga $to mlada
djeca nemaju dovoljno razvijene sposobnosti razlikovanja stvarnosti od imaginarnog
svijeta (zbog nedovoljne razvijenosti frontalnog korteksta). Bergstrom (1997) zakljucuje
da djeca posebno vole videogrice iz razloga S§to im one pomazu da putuju u druge dimenzije
gdje ne postoje odredena pravila, zakoni i1 logika. DjeCija masta je takva da se moze
raspilinuti i u svijet van videoigrice. Prema Byronu (2008), interktivna priroda videoigrica
nekada moze imati znacajniji utjecaj od TV-a, novina i drugih vrsta medija, posebice kod

mlade djece, koja usvajaju vrijednosti i razvijaju ideje, t e uce kroz vlastito djelovanje. lako
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videoigrice imaju svoje dobre strane, one za roditelje mogu predstavljati potencijalne rizike
i nove brige. Roditelji fokus stavljaju na zastitu djece od rizika, medutim na taj nacin se
ujedno povecava djecija osjetljivost. Prevelikom zastitom roditelja, djeca se ne mogu
dovesti u situaciju ucenja i prepoznavanja rizi¢nih faktora, te razvijanja adaptivnih vjestina
(Byron, 2008). Ono §to pomaze u postizanju uspjeha i ucenju jeste jedan dio djecijeg
razvoja, a to je preuzimanje rizika. Posebno tokom adolescencije, preuzimanje rizika
predstavlja posljedicu razvoja mozga, $to u krajnosti ima vazan dio u konstrukciji
identiteta. Preuzimanje rizika predstavlja stepenicu na koju djeca trebaju do¢i u svrhu
samoostvarenja (Byron, 2008). Svrha samoostvarenja, prema Maslowljevoj hijerarhiji

potreba predstavlja stadij potpunog ostvarenja li¢nih potencijala (slika 1).

moralnost,
kreativnost,
spontanost,
rieSavanje problema,
prihvacanje Cinjenica.
nedostatak predrasuda

samopostovanje, pouzdanje,
postignucée, postovanje drugih,
postovanje od drugih
prijateljstvo, obitelj,
seksualna intimnost
tjelesna, radna, resursna, moralina,
obiteljska, zdravstvena, imovinska
disanje, hrana, voda, seks,
spavanje, homeostaza, ekskrecija

Stite¢i djecu od potencijalnih opasnosti koje se nalaze u vanjskom svijetu, te uvodenjem

razliCitih zabrana 1 ograniavanja izlazaka, roditelji th mogu gurnuti u potencijalne

opasnosti koje se kriju u videoigricama (Byron, 2008).
4.2. Negativni utjecaj videoigrica
Videoigrice i ovisnost

Izlazak petog izdanja DijagnostiC¢kog 1 statisticCkog priruénika za duSevne
poremecaje (DSM-5) 2013. godine donio je, uz ostale izmjene, velike promjene u poglavlje
vezano uz ovisnosti. Ime poglavlja promijenjeno je iz ,,Poremecaji vezani uz psihoaktivne

tvari“ u ,,Poremecaji vezani uz psihoaktivne tvari i ovisnosti“. Takoder, ,,patoloSko

13



kockanje* preimenovano je u ,,ovisnost o kockanju“ i iz kategorije ,,Nespecificirani
disruptivni poremecaj, poremecaj kontrole poriva i poremecaj ophodenja“ premjesten u
poglavlje ,,Poremecaji vezani uz psihoaktivne tvari i ovisnosti“. Nadalje, jo$ jedno stanje
ukljuceno je u treci dio, ono koje nas najvise zanima jeste - Stanja za daljnja istrazivanja —
Ovisnost o internetskim igrama. Prema DSM-V (Dijagnosticki i statisticki prirucnik za
dusevne poremecaje, 2014) ovisnost o videoigricama oznaCava ucestalo igranje
videoigrica, ¢esto s drugim igracima, koja dovodi do klinic¢ki znacajnog ostecenja ili patnje.
Oni obi¢no provedu 8-10 ili viSe sati dnevno igraju¢i videoigrice, a najmanje 30 sati
sedmic¢no. Ako ih se sprijeci u koriStenju kompjutera i povratku igri, oni postaju uznemireni
i ljuti. Cesto provode duga razdoblja bez hrane i spavanja. Uobi¢ajene obaveze poput $kole,
posla ili porodi¢nih obaveza, zanemaruju. Da bi se dijagnosticirala ovisnost mora biti

zastupljeno pet ili viSe kriterija tokom razdoblja od 12 mjeseci:

Zaokupljenost internetskim igrama (ova osoba razmislja o ranijim igranjima i planira
igranje sljedece igre; igranje na internetu postaje dominantna aktivnost u svakodnevnom
zivotu);

Simptomi sustezanja kada se ukine igranje na internetu (ovi se simptomi tipi¢no opisuju
kao razdrazljivost, tjeskoba ili tuga, nema fizickih znakova);

Tolerancija - potreba da se tro$i sve vise vremena u igrama na internetu,

Neuspjesni pokusaji da se kontrolira sudjelovanje u igrama na internetu,

Gubitak interesa za ranije hobije;

Pretjerano sudjelovanje u video igrama unato¢ saznanju o postojanju psihosocijalnih
problema;

Laganje ¢lanovima obitelji, terapeutima, ili drugim osobama u pogledu opseznosti igranja
na video igara;

KoriStenje video igara da se izbjegne ili umanji negativno raspolozenje (npr. osjecaj
bespomocnosti, krivnje, tjeskobe);

Ugrozavanje ili gubitak vazne veze, posla, obrazovne ili poslovne moguénosti zbog

sudjelovanja u video igrama.

Dugo vremena se mislilo kako samo hemijske tvari mogu biti uzrok ovisnosti,
medutim u novije vrijeme tumacenja ovisnosti su se znatno prosirila, sude¢i prema DSM-

V. Igranje igrice moze poceti zbog zabave, Sto kasnije mozZe prerasti u potrebu za
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ponavljanjem takvog ponasanje, zbog osjecaja ugode koju pruzaju videoigrice. Kada
programeri prave odredenu igricu, njima je u cilju zadrzati igraca §to viSe u igri, kako bi
vijek videoigrice bio Sto duzi. Videoigrice igrace zadrzavaju Sto duze u igri zbog zanimljih

prica, grafike, otvorenim svjetovima i zadacima koji poticu igraca na dalje igranje.

Ukoliko kod djece postoje skolski ili porodi¢ni problemi, kao i strah od neuspjeha i
neispunjavanja ocekivanja od drugih, najces¢e roditelja i1 ucitelja, onda oni pribjegavaju
virtualnom svijetu, igranju videoigrica. To im pomaze da zaborave na svakodnevne
probleme. Problem se javlja zbog toga §to se pribjegavanju virtualnom svijetu ne otklanjaju
problemi, ve¢ se oni samo odgadaju. To ucestalo igranje, koje dovodi do zaboravljanja
problema i ispunjavanjem pozitivhom energijom tokom igranja videoigrica moze dovesti

do vecih problema, a to je ovisnost (Bili¢ 1 sur, 2010).
Videoigrice i zdravstveni problemi

Postoji nekoliko nacina na koje igranje videoigrica moze dovesti do negativnih
utjecaja na zdravlje igraca. Pri igranju, dolazi do bola miSica jer se od igrac¢a o¢ekuje dugo
sjedenje ispred ekrana, u nepravilnom polozaju tijela, jer videoigrica vuce igraca prema
ekranu. Nepravilno drzanje tijela vodi do povecane napetosti misi¢a, posebno leda i
ramena. Zatim, sjede¢i ispred ekrana, dijete ne daje priliku igri u vanjskom okruzenju, pri
¢emu dolazi do manjka vitamina D u organizmu. U istraZivanju koje su proveli Misra,
Pacaud, Collett- Solberg i Kappy (2008), pokazano je da sedmero od desetero djece
pokazuje manjak vitamina D. Pored ovih, jo§ jedan bitan zdravstveni problem koji se javlja
jesu epilepti¢ni napadi inducirani igranjem videoigrica. Prema Epilepsy Foundation
(2008), neki od nacina na koje se napadi poti¢u jesu sljedeci: 1. osjetljivost na odredeni
uzorak, 2. osjetljivost na svjetlosne podrazaje, 3. proprioceptivna stimulacija, 4.
emocionalna i mentalna uzbudenost. U danasSnje vrijeme, pretilost postaje sve veci
problem. Pretilost moZe biti rezultat vise faktora: genetike, fiziologije, okoline. Medutim,
kada se radi o pretilosti adolescenata i djece, istrazivaci naglasak stavljaju na okolinske
faktore. Istrazivanja radena o povezanosti pretilosti i videoigarica ne daju konzistentne
rezultate. Prema Swinburn i Shelly (2008), pokazano je da se tokom igranja videoigrica ne
deSava nikakva tjelesna aktivnost, ali isto tako nema ni energetskog unosa, kao $to je slucaj
kod gledanja televizije. S druge strane, Stettler, Signer i Suter (2004, prema Br¢ina, 2015)

pokazuju da ipak postoji znacajna povezanost izmedu pretilosti 1 igranja videoigrica, gdje

15



je rizik od pretilosti dva puta veéi za svaki provedeni sat igranja videoigrice. Ukoliko se
igranje videoigrica koristi kao zamjena za fizicku aktivnost, smatra se da postoji pozitivna
povezanost izmedu pretilosti 1 igranja videoigrica. Medutim, ukoliko se igranje videoigrica
koristi kao zamjena za vrijeme provedeno ispred televizije ili samo odmaranje, onda igranje
videoigrica moze posluziti kao pozitivniji utjecaj na potroSak energije. U SveuciliStu u
Texasu istrazivao se problem pretilosti, gdje su istrazivaci pratili navike i1 aktivnost kod
3000 djece u dobi od jedne do dvanaest godina, pri cemu su dosli do zakljucka kako je veca
mogucnost pojave pretilosti kod djeca koja igraju videoigrice za razliku od onih koji
gledaju televiziju. Medutim, to je zavisilo 1 od vrste i tipa videoigrice, jer djeca koja
preferiraju sportske i interaktivne videoigrice, vjerovatno ¢e prije biti ukljucena u neke

sportske aktivnosti izvan kuce.
Videoigrice i agresivnost

Poveéanjem dostupnosti i razvoja videoigrica, Srazmjerno raste i negativan utjecaj
medija na djecu i mlade. Cesto prikazivanje nasilja u videoigicama utje¢e na ponasanje i
drustveni zivot mladih (Kolucki i Lemish, 2013). Govoreci o definiciji agresije, u novijoj
literaturi iz podrucja socijalne psihologije navodi se da je namjera kljuc¢na stvar te se
agresivno ponaSanje odreuje kao "namjerno ponasanje kojem je cilj nanoSenje fizicke ili
psihicke boli" (Aronson, Wilson i Akert, 2005). Prema Agenciji za elektronicke medije
(2016), postoje dva oblika agresivnog ponaSanja: tjelesno (izaziva tjelesnu bol ili povredu)
i netjelesno. Netjelesno agresivno ponaSanje se potom moze podijeliti na verbalno (npr.
vikanje, psovanje, vrijedanje) i odnosno (ima za cilj narusiti odnose pojedinca i njegove
drustvene okoline; ogovaranje, Sirenje laZi 1 sl.). Prema agenciji za elektronicke medije
(2016), jedan od najvaznijih faktora koji djeluju na pojavu agresivnog ponasanja jeste
duZzina izloZenosti medijskom nasilju. Stru€njaci smatraju kako je potreban dugi niz godina
izlozenosti medijskom nasilju kako bi doSlo do navedenog efekta. Pokazano je na koji
nacin nasilni medijski sadrzaji djeluju na djecu. Jedan od njih jeste povecavanje osjecaja
tjeskobe 1 straha. Gledanje nasilnog medijskog sadrzaja dovodi do ubrzavanja pulsa i
disanja. Takve reakcije privremeno povecavaju vjerovatnost pojave agresivnih misli,
ponasanja i osjecaja kod djece. Gledajuéi nasilne sadrzaje, djeca mogu dozivjeti osjecaj
straha. Kod djece manjeg uzrasta strah mogu izazvati razli¢ita cudovista prikazana u
crtanim ili videoigricama, saobracajne nesre¢e u filmovima, itd, dok kod djece Skolske

dobi, dovoljno je prikazati potencijalu opasnost kako bi oni osjetili strah. Drugi faktor
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djelovanja nasilnog medijskog sadrzaja na djecu jeste pronalazak modela za prihvatljivo
ponasanje. Djeca uglavnom oponasaju svoje superjunake, medutim da li ¢e dijete oponasati
junaka zavisi o brojnim faktorima, ali najprije 0 opazenim posljedicama ponasanja modela.
Veca je vjerovatnoca da ¢e dijete oponasati ponasanje onog superjunaka koji je bio
nagraden za agresivno ponasanje (npr. ubijanje protivnika) ili ako za agresivno ponasanje
nije imao nikakve negativne posljedice. Tre¢i faktor djelovanja medijskog sadrzaja na
djecu je smanjenost osjetljivosti patnje drugih ljudi. Ukoliko dijete kontinuirano prati
nasilni medijski sadrzaj, ono se navikava na njega, te mu postaje uobicajen, pri cemu je sve
manje uznemireno pri gledanju istog. To navikavanje na nasilni sadrzaj vodi do sve vece
tolerancije na nasilje, pri ¢emu djeca postaju indiferentna na nasilno ponasanje, ¢ak ga ne
pokusSavaju ni sprijeciti ili prekinuti. Igranje videoigrica van granica kontrole nekada moze
dovesti do otudivanja djece od svojih roditelja i prijatelja. Takoder, deSava se i da dode do
sukoba djece sa roditeljima. Djeca postaju zaokupljena videoigricama, pridajuéi im previse
vremena i paznje, pri cemu dolazi do problema sa koncentracijom, osje¢aja uznemirenosti,
napetosti, nesigurnosti, a to se objasnjava kao posljedica smanjivanja dopamina za vrijeme
provedeno ne igraju¢i videoigrice. Prisutnost navedenih osje¢aja moze se povezati sa
suprotstavljanjem roditeljima, nastavnicima, zatim razli¢itim vrstama sukoba sa
vr$njacima, udaljavanjem i izostajanjem s vannastavnih aktivnosti, ¢ak i redovne nastave

u Skoli.

Mnoga provedena istrazivanja pokazala su kako postoji direktna veza izmedu
nasilnog ponasSanja i igranja videoigrica. Profesori sa sveucilista u lowi, Craig, Anderson i
Bushman proveli su istraZivanje nastoje¢i povezati nasilno ponaSanje sa vremenom
provedenim igrajuci videoigrice. Zaklju¢ak njihovog istraZivanja bio je podupiranje
hipoteze da izloZenost nasilnim videoigricama predstavlja prijetnju za zdravlje djece i
mladih. Analizom sadrZaja videoigrica, pokazano je da 89% njih sadrzi jedan oblik nasilja.
Ono $to znanstvenike posebno zabrinjava jeste $to se nasilno ponaSanje u videoigricama
nagraduje ili se dajte uvjet za nastavak igranja. Problem se javlja kada igrajuci nasilne
igrice dolazi do nemogucénosti razvijanja neosjetljivosti na nasilje i sklonost njenom
opravdavanju. Time djeca dolaze do zakljucka da je nasilno ponaSanje prikladno i
prihvatljivo. Agresivno ponaSanje ne mora biti iskljucivo rezultat igranja videoigrica
nasilnog sadrzaja, ali ga one mogu potaknuti. S druge strane, u posljednjih nekoliko godina,

psiholozi su se slozili kako ne postoji direktna veza izmedu nasilnih videoigrica i
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agresivnog ponasanja. Agresivno ponasanje svakako moze ovisiti i 0 osobinama li¢nosti
igraca, porodi¢nih, Skolskih ili drugih uzroka (Bili¢ i sur., 2010). Nazalost, ne postoji
dovoljan broj istrazivanja kako bi se sa sigurno$¢u moglo re¢i u kojoj mjeri igranje

videoigrica nasilnog sadrzaja utjeCe na ponasanje igraca (Ruzi¢-Baf, Radeti¢-Pai¢ 2010).
4.3.Pozitivni utjecaj igranja videoigrica

lako videoigrice imaju dosta negativnih utjecaja, ne trebaju se zanemariti oni
pozitivni utjecaji. Neka istrazivanja svoj fokus stavljaju na potencijalne pozitivne ucinke
videoigrica. Pristalice videoigrica isti¢u njihove pozitivne strane; naglasavaju svijet maste
1 mnogobrojnih moguénosti, te kako one poboljSavaju brzinu, misljenje, pospjesuju
koordinaciju pokreta (Laniado, Pietra, 2005). Takoder, videoigrice poboljSavaju odredene
sposobnosti, kao $to su brzo rjeSavanje problema, brzo razmisljanje i donosenje odluka.
Kako prelazi sa nizeg na visi nivo videoigrice, tako dijete uc¢i kako da ostvari svoj cilj 1
poveca samoefikasnost (Sheff, 1994., prema Stupak, 2004). Takoder, Stupak navodi kako
su mnogo od ovih vjestina apstraktne i zahtijevaju razmisljanje na viSem nivou, §to Skole
djecu ne uce. Nakon $to dijete zavrsi odredeni zadatak postavljen u videoigrici, ono ¢e se
osjecati motivisano za prelazak na novi zadatak ili tezi nivo. Polaganim prelaskom sa
manjeg na veci nivo, dijete je u stanju uciti 1 posti¢i svoje ciljeve, povecavajuéi svoju
samoefikasnost. Iako se na dijete koje veci dio vremena provodi za ratunarom ili konzolom
gleda kao na asocijalnu osobu, igre mogu nauciti dijete socijalnim vjeStinama. Dijete CeSce
provodi vrijeme igrajuci videoigrice od odrasle osobe, $to moZe dovesti do obostranog
zadovoljstva. Dijete ¢e odraslu osobu nauciti neCemu novom, pri ¢emu ¢e nauciti da
pomaze drugima i dijeli svoje znanje. U videoigricama koje uklju€uju vise igraca, djeca se
poticu na zajednicki rad i1 zajedni¢ko postizanje ciljeva. Tako oni ue slusati tude ideje,
zajedno obliovati planove i rasporedivati zadatke na osnovu svojih vjestina. Videoigrice
stvaraju hijerarhiju vjestin i1 sposobnosti, stvaraju¢i okruZenje koje pomaZe razvoju
liderstva. Dijete koje je sposobno upravljati zadacima neophodnim za uspjeh u vidoigrici,
bilo bi prikladnije za vodenje radnih grupa u razredu. Stupak smatra i kako vidoigrice mogu
smanjiti nivo djetetovog stresa, te djelovati kao ventil za negativnu energiju i napetost.
Djeca svoj bijes ne ispoljavaju na braci i sestrama, ve¢ pasivno iznose svoje frustracije u
virtualnom svijetu. Veéinu ovih navoda, Stupak ne potkrepljuje rezultatima istrazivanja.
Videoigrice se mogu koristiti za promjenu ponasanja i kao dio intervenciju u zdravstvu. Na

primjer, osmisljena je videoigrica za djecu sa dijabetesom koja simulira i modelira radnje
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potrebe za zdravlje djeteta. U igri se djeca poti¢u da naprave greske, tako da ih mogu izbjeéi
u stvarnom svijetu. Videoigrice im na taj nac¢in pomazu da povecaju psiholosku otpornost

na poteSkoce, ali i da povecaju svoju upornost (Institute of medicine, 2015).
Razvoj kreativnosti kao pozitivni utjecaj

Kreativnost nije nesto sa ¢ime smo rodeni, ve¢ je stvaramo kroz zivot. Ona potice
originalnost i stvaranje novih ideja. Igre za djecu kreirane su na nac¢in da od njih zahtijevaju
razmis$ljanje i donosenje odluka. Te odluke ne trebaju biti samo brze, ve¢ i kreativne. Zbog
mastovitih pric¢a, punih dinamike, price koja prati videoigricu i na¢ina igranja, smatra se
kako videoigrice poticu kreativnost kod igraca. S obzirom da je kreativnost specificna za
svaku individuu, pri ¢emu se postavlja pitanje da li igre mogu poticati kreativni proces kod
svakog igraca, uradeno je istrazivanje na tu temu, u Michiganu 2011. godine. Linda
Jackson je 2011. dokazala da je kreativnost veca kod one djece koja igraju videoigrice za
razliku od one djece koja ne igraju videoigrice. Istrazivanje je provedeno na uzorku od 500
djece, dobi 12 godina. Pokazano je kako djeca koja igraju videoigrice pokazuju veéi stepen
kreativnosti u crtanju ili pri¢anju prica, neovisno o kojoj se vrsti videoigrice radilo (Green,

Kaufman, 2015).
Socijalna povezanost kao pozitivni utjecaj

S obzirom na sve ve¢i broj djece igra MMORPG videoigrice, te na taj nacin postizu
ciljeve igre sa svojim prijateljima, dolazi do suradnje izmedu veceg broja igraca. Igranje
pomaze igracu da se oslobodi frustracije, agresivnosti 1 negativne energije, bez da se
prilikom igranja ozlijedi. Istrazivanje u ¢asopisu The Journal of Computer-Mediated
Communication, znanstvenici sa sveuéilista diljem SAD-a pokazali su da osobe koje igraju
videoigrice nisu socijalno povucene i izolirane, kako se inace misli. Oni su na dogadajima
promatrali veliki broj igraca, pri ¢emu su uocili nacin na koji oni komuniciraju u stvarnom
i virtualnom svijetu. Na osnovu opazanja mogli su do¢i do zakljucka kako igraci gledaju
druge igrace kako igraju, razgovaraju medusobno i druze se. Ono $to nisu mogli zakljuciti
jeste kako igra¢i komuniciraju u privatnosti svog doma (Armstrong Moore, 2014). Prema
Bili¢ 1 sur (2010), mnogi autori navode kako okolina stvorena igranjem MMORPG
videoigrica moze pruziti prostor neformalnog druzenja i poticanja na upoznavanje

razli¢itih kultura. Medutim, teorije o socijalnoj povezanosti i socijalnim utjecajima
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videoigrica dozivjele su kritike iz razloga $to ne postoji dovoljan broj istrazivanja koja

mogu potvrditi ove teorije.

Razvoj motorickih vjestina kao pozitivni utjecaj

Istrazivaci na sveuciliStu Deakin pokazali su kako djeca koja igraju interaktivne
videoigrice kao sto je Nintendo Wii pokazuju bolje motoricke vjestine od djece koja ne
igraju videoigrice ove vrste. Nintendo Wii je vrsta igrice u kojoj je potrebno da igra¢ bude
fizicki aktivan tokom igre, iz razloga Sto se igra uz pomo¢ palice koja pomoc¢u bluetootha
pravi interakciju sa konzolom. Na taj nacin igra¢ moze igrati igrice kao $to su tenis, pri
¢emu palica zamijenjuje teniski reket. Istrazivanje je ukljucivalo uzorak od 53 djece u dobi
od 3 do 6 godina. U istrazivanju se pratio razvoj motorickih vjestina, s obzirom na vrijeme
provedeno igraju¢i Nintendo Wii. Jedna grupa djece je igrala neinteraktivnu igru 118
minuta, dok je druga grupa igrala interaktivnu igru takoder 118 minuta. Kod grupe djece
koja su igrala interaktivnu videoigricu pokazan je napredak od oko 12 posto u vjestinama
bacanja, kotrljanja i hvatanja lopte. Medutim, ta ista grupa nije pokazala napredak u

vjestinaa kao $to su skakanje i tranje (Medical Xpress, 2012).
Povecavanje vizualne percepcije i ostrine kao pozitivan utjecaj

Tokom igranja videoigrice, od igraca se zahtijeva da ima dobru koordinaciju ruku
1 o¢iju. U akeijskim igrama igra¢ mora konstantno pratiti pokrete lika, njegov polozaj,
brzinu, zatim uskladiti analizu situacije i reakciju mozga s kretanjem ruku i o¢iju. Igranje
videoigrice zahtjeva konstantnu koordinaciju o¢iju i vizualno-prostornu percepciju. Igranje
akcijskih videoigrica poboljSava vizualnu percepciju i ostrinu zbog fokusiranja na odredeni
objekat ili podrazaj u odredenom vremenskom razdoblju, ignoriSuci pri tome irelevantne
informacije. Jedan od testova kojim se provjerava pracenje objekata u vremenu 1 prostoru
je tzv. MOT test (eng. Multiple-object-tracking test). U ovom zadatku ispitanicima se
prikazuje odredeni broj krugova na ekranu koji se krecu po podlozi. Odredeni broj krugova
¢esto se razlikuje pa tako npr. budu Cetiri kruga koja su crvene boje dok su ostali krugovi
zelene boje. Nakon nekog vremena svi krugovi poprime istu boju, primjerice zelenu boju,
a zadatak ispitanika je obratiti pozornost na krugove koji su prvotno bili crvene boje. Po

zavrSetku zadatka ispitanika se pita da ustanovi je li odredeni krug onaj koji je prvotno bio
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crvene boje. 2010. godine Dye i Bavelier ustanovili su kako osobe koje igraju akcijske
video igre pokazuju bolje rezultate na zadacima ovakvog tipa od osoba koje ne igraju igre
(Eichenbaum i sur, 2014).

Emocionalna i psiholoska dobrobit i motivacija

Einhenbaum i sur. prema Koeppu, smatraju kako videoigrice mogu poboljsati
raspoloZenje igraca, te ih jednostavno uciniti sretnijima. To se deSava jer ljudski mozak
tokom igranja oslobada hemijski spoj dopamin, koji ima direktan utjecaj na naSe
raspolozenje, pam¢enje, fokus i motivaciju. Tvorci videoigrica sluzili su se metodama koje
¢e igraCima osigurati motivaciju ¢ak 1 na tezoj razini videoigrice. Videoigrice sadrze
raspored nagrada koje igra¢ dobija ukoliko dode do odredenog levela. Igrac ¢e ostati visoko
motivisan i fokusiran na odredeni zadatak, iz razloga S$to nije pripremljen na to kada ¢e mu

sti¢i sljedeca nagrada. Ako mu se jedna nagrade ucini nedostiznom, naredna to nece biti.
Zdravstvena dobrobit

Disleksija je specifi¢na smetnja u u€enju koja se o€ituje kod ¢itanja. Iako uzroci
disleksije nisu jasno utvrdeni, smatra se da je moze uzrokovati nekoliko faktora, ¢iji se
znacaj razlikuje od osobe do osobe. lako se do sada smatralo kako se ovaj problem
uglavnom odnosi na fonetiku, rijeci 1 jezik, struénjaci kazu kako se korijen disleksije ipak
nalazi u problemima s vizualnom-prostornom pozorno$¢u, paznjom, odnosno smetnjama
u percepciji (Gabrieli, Norton, 2012). Igranje akcijskih videoigrica moze pomoc¢i djeci koja
imaju teskoce sa disleksijom da bolje ¢itaju. Radeno je istrazivanje u kojem se uporedivalo
Citanje, fonetika 1 paznja kod osoba koje imaju disleksiju. Te osobe su provele trening
igrajuci akcijske videoigrice dvanaest sati, Sto je naposljetku dovelo do poboljSanja u
Citanju. Igranje videoigrica se mogu Koristiti i kod pada kognitivnih sposobnosti
uzrokovanim starenjem, pa €ak i1 kod redukovanja Alzheimerove bolesti. U istraZivanju
koje je proveo Univerzitet u Montrealu, testiran je utjecaj vidoigrica na sivu masu u
hipokampusu- dijelu mozga koji potice izgranju memorije. Kao rezultat studije, istrazivaci
su zakljucili da 3D videoigrice mogu povecati sivu masu u mozgu, poboljsati pamcenje 1

spoznaju, te potencijalno smanjiti rizik od bolesti poput Alzheimerove.
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5. VIDEOIGRICE KAO KORISNO NASTAVNO SREDSTVO U OBRAZOVANJU

I roditelji i nastavnici shvacaju da djeca provode dosta slobodnog vremena
igraju¢i videoigrice. lako su svjesni negativnih strana videoigrica, kao Sto je pojava
agresivnosti za koju vjeruju da se moze manifestirati na vr$njake i druge, takoder pocinju
shvatati da videoigrice mogu biti korisno nastavno sredstvo u obrazovanju (Hile, 2010).
Dok nekoliko istrazivaca opisuje negativne posljedice videoigrica, drugi sugerisu kako
povecéana upotreba videoigrica u svrhu zabave, pruza priliku za prilagodavanje videoigrica
u obrazovne svrhe, baveci se nastavnim ciljevima unutar visoko interaktivnih virtualnih
okruZenja. Ucenje kroz videoigrice ucenicima pruZza moguénost sticanja vjestina, te moze
biti dobra i zabavna nadopuna predavanja u u¢ionici. Videoigrice i u kontekstu obrazovanja
imaju svoje pozitivne strane; one mogu razvijati motori¢ke, kognitivne i emocionalne
vjestine. Takoder se koriste za poucavanje Cinjenica, pamcenje podataka i1 rjeSavanje
problema. One videoigrice koje su izradene u cilju u¢enja pomazu igrac¢ima da suraduju,
pamte, pronalaze rjeSenja, promisljaju. Osim §to videogrice mogu intrinzi¢éno motivisati
igrace, one sadrze i odredene podrazaje koje videoigrice ¢ine ugodnim (Felicia, 2009). Ono
Sto pomaze ucenicima/igra¢ima u ucenju jeste princip lagane krivulje u¢enja. Pomocu ovog
principa igraci/u€enici uc¢e nove vjestine kako bi prelazili sa lakSeg levela na tezi. Upravo
ova mogucénost optimalnog razvoja, motivisanja 1 anagazovanja moze biti korisna, te
pomo¢i uciteljima u pretvaranju uc¢enja u angaZiraniju i motiviraniju aktivnost. Kroz
videoigrice se moZe povecati zanimanje ucenika, te se one mogu koristiti 1 kod ponavljanja
gradiva, usvajanja novog gradiva, kao i kod individualnog rada, rada u grupi ili u paru
(Felicia, 2009).

Young (2004) primijenjuje devet principa iz ekoloske psihologije za opis
obrazovnog potencijala videoigrica. Schrader, Young i Zheng (2006) primijenjuju iste ove
principe koji ukljucuju pitanja spoznaje, ucenje putem prakse, prijenos i kontekst- za
osmiSljavanje ishoda i ciljeva u specificnom kontekstu MMORG. Ti principi su u skladu
sa savremenom teorijom ucenja koja jo$ uvijek nije integrisana u sve ucionice, ali
predstavljaju osnovu MMORG-a. Kombinacija igranja uloga u videoigricama i azurirani
ciljevi ucenja u ucionici koji pokazuju ciljano iskustvo u stvarnom svijetu, pruza osnovu
za zakljucak da je integracija videoigrica, a posebno MMORG, dio budu¢nosti obrazovanja

nastavnika 1 bitan element za ukljucivanje, pripremu i usavrSavanje nastavnih aktivnosti.
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U meduvremenu, za razliku od nastavnika, ucenici su iskusili MMORG videoigrice na
odgovarajuci nacin, vlastitim istrazivanjem trenutnih igara. Npr. Quest Atlantis je igra za
poducavanje i uCenje koja koristi imerzivni 3D avatar, zasnovan na okruzenju, gdje uc¢enici
uzrasta od 9 do 13 godina putuju u virtualne zemlje 1 suraduju sa vr$njacima i mentorima
pri izradi virtualne osobe kako bi se postiglo drustveno i ekolosko poboljsanje mitoloske
Atlantide. Osim zajednickog rjeSavanja problema, uéenici prosiruju svoje perspektive i
poglede na svijet kroz ovu igru; drustveno poboljSanje kojem teze. Njegovanje u virtuelnoj
sferi se preklapa sa njihovim razumijevanjem stvarnog svijeta (Duffy i Cunningham,
1996). Takav aktivan proces ne samo da potic¢e djecu da prihvate razlicitost perspektive,
ve¢ pomaze i u izgradnji zajednica ucenika bez obzira na njihovu geografsku udaljenost

(Dede, L'Bahy i Whitehouse, 2002).

Schrader i sur. (2006) su sproveli istrazivanje kojem je bio cilj procijeniti
prethodno iskustvo igranja igrica kod nastavnika. Rezultati studije su tada bili povezani sa
trenutnom literaturom 1 istraZzivanjem kako bi se otkrili stavovi ovih ispitanika prema
igranju opcenito i igranju kao sredstvu obrazovanja. Selfie i Hawisher (2004) smatraju da
iskustvo nastavnika sa videoigricama kao alatima za igru i zabavu, moze promijeniti
percepeciju videoigrice kao potencijalnog alata za uc¢enje. U prilog tome idu i rezultati ove
studije. Zbog neiskustva sa MMOG, te igranja samo starih videoigrica, nastavnici nisu
mogli povezati druStveno u€enje provedeno u online igricama kao zajednicki obrazovni
cilj za stvaranje zajednickih rjeSenja. Zbog njihovog iskustva sa videoigricama, razumljivo
je da nastavnici nastavljaju igre koristiti samo kao nagradu za dobro ponaSanje u ucionici.
Nazalost, ova praksa uopce ne obuhvaca sloZzenu druStvenu dinamiku koju pruza MMOG.
lIako je ovo istrazivanje pokazalo da MMOG mozZe itekako biti mocan alat za podrSku
obrazovnim ciljevima, nastavnici jo$§ uvijek nisu svjesni sadrzaja i pedagoske dimenzije
takvih videoigrica. Sre¢om, nekoliko obrazovnih incijativa ulozilo je svoje napore da
demonstrira socijalno i interaktivno uc¢enje pronadeno u MMOG-u. U pogledu nastavnika,
prakticara, WEB stranice kao §to je Tapped In, uveliko se oslanja na navigaciju virtualnim
prostorom kako bi priustila profesionalni razvoj i saradnju medu nastavnicima. Tapped In
je primjer virtualnog prostora za ucenje zajedno s moguénoscu rasprave o obrazovnim
temama. Podaci u ovom istrazivanju pokazuju da su nastavnici donekle otvoreni za nove

primjene tehnologije, te da bi trebali iskusiti MMOG direktno u svom poucavanju, ali i
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privatnom zivotu. Priprema programa nastavnika ima posebno vaznu ulogu. Uklju¢ivanjem
MMOG-a i drugih istrazivanja vezanih za videoigrice u svoj nastavni plan i program,
pruzanjem pripravnicima moguénost da primijene ovo istrazivanje u svojim projektima i
drugim aktivnostima, ovi programi im mogu pomoc¢i u otkrivanju novih strategija za

efikasnu primjenu ovih alata u njihovom poucavanju.

5.1. Motivacija, angaZovanost i ocjenjivanje

Tradicionalno obrazovanje ucenici ocjenjuju kao dosadno. Vise od pola ucenika
koji su ponovili razred u Americkim srednjim Skolama, navode da je upravo razlog
ponavljanja razreda nastavna dosada. lako su nastavnici koristili razli¢ite metode kako bi
zadrzali paznju ucenika, 70% njih izvjestava da nisu dovoljno inspirisani da se trude
(Bridgeland, Bilulio, Morison, 2006). Po¢inju u nastavni program ukljucivati videoigrice
jer one obezbjeduju paznju duze nego ostali vidovi ucenja, predstavljaju¢i ucenicima
kontanstno nove zadatke koje mora savladati. Iako je angazovanost u¢enika samo jedna
komponenta ucenja, potrebno je naglasiti da pozitivan stav prema ucenju ne garantuje
uspjeh, ali ga negativan stav potpuno eliminiSe (Kirkpatrick, 2006). Ucenici zele one
zadatke koji su brzi, ukljucuju kreativnost, dozvoljavaju slobodu sa informacijama
ubacenim izmedu. Takoder ¢e viSe biti zainteresovani ukoliko postoji narativ koji
povezuje zadatke u smislenu cjelinu (Dickey, 2005). Kada igra ima potpunu paznju
ucenika, on ¢e izgubiti pojam o vremenu i ignorisat ¢e elemente koji mu odvlace paznju.
Zainteresovanost ucenika za odredeni zadatak se pokazala kao utjecajnija nego nivo
njegove sposobnosti (Naceur, Schiefele, 2005). Ono $to igru ¢ini motivirajuom jesu tri
elementa: jasni ciljevi, povratna informacija i podizanje izazova (Dickey, 2005). Wishart
je 1990. godine definisala tri svoje karakteristike koje pospjeSuju angaZzovanost: kontrola,
kompleksnost 1 izazov. Razvila je verziju videoigrice u kojoj djeca uce kako da reaguju u
situaciji kada izbije pozar. Tri stotine ispitanika od 5, 8 i 12 godina su ucestvovali u
eksperimentu. Kada su se u igri susreli sa problemati¢nom situacijom, dat im je izbor. U
zavisnosti od izbora nastavljali su na drugu situaciju i tako sve do kraja igre, gdje su ih
¢ekala pitanja o tome S§ta su naudili o bezbjednosti. Na osnovu rezultata mogla je
zakljuciti kako se angazovanost ucenika povecava sa nivoom kontrole koju su oni imali
nad situacijom u videoigrici. Kompleksnost ili izazov nisu bili djelotvorni kao sami,

veckao sva tri elementa zajedno. Smatra da je veoma vazno naglasiti kako videoigrice
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koje se koriste u obrazovanju moraju da povecavaju angazovanost i motivaciju ucenika,
a ne da budu prepreke koje trebaju savladati. Sto se ti¢e ocjenjivanja, ono §to mu je
zajednicko sa videoigricama jeste to $to ra¢unanjem daju rezultat u¢enikovih zalaganja i
sposobnosti. Za razliku od tradicionalnog ocjenjivanja videoigrice pruzaju prirodno
okruzenje gdje se mogu prikazati kompleksnije ideje i rjeSenja koja ucenici imaju, te se
pruziti istovremeno povratna informacija. Igraci prelaze ili ne na novi nivo videoigrice.
Imaju moguénost ponovnog pokusaja. Videoigrice u tom sluCaju predstavljaju
ocjenjivanje koje je manje napadno od klasi¢nog koje trazi od u¢enika da ponovi nauceno
ili da pokaze osnovni nivo znanja. Validnost ocjenjivanja u videoigricama se moze
dokazati tako $to se u¢enik stavi u prvo lice, tj on postaje osoba koja ¢e iskusiti odredenu
situaciju u videoigrici, a nece dobiti informacije od predavaca i time smanjiti nivo
zainteresovanosti (Dickey, 2005). Martin je 1994. pokazao nesto drugacije rezultate. On
je koristio avanturisticku videoigricu ,,Where in the World is Carmen Sandiego™ da
ocjenu djecu starosti 11 1 12 godina, geografiju i testirao je protiv druStvene igre nalik
Zanimljivoj geografiji. Cilj igre bio je da se kroz kontekst avanture i misterije provjeri
poznavanje geografskih pojmova. Rezultati koje je dobio bili su jednaki, te nije bilo
razlike izmedu onih dobijenih igranjem videoigrice i igranjem drustvene igre (Martin,
Wiebe, 1994). S obzirom da je upitanju samo jedan primjer, potrebno je jo§ mnogo
testiranja i istrazivanja ukljucivanja videoigrica u obrazovni kontekst. Da bi se odredila
efikasnost videoigrica u obrazovanju potrebno je uzeti u obzir detalje vezane za
videoigrice, kao §to su duzina igre, sadrzaj, struktira i mehanika videoigrice (Khoo,
Gentile, 2005). Istrazivanja se slazu da videoigrice pospjesuju proces ucenja, medutim
teSko je na osnovu trenutnih saznanja i rezultata izvuéi zakljucak o konkretnom utjecaju
na obrazovanje, to jeste, da li su beneficije koje videoigrice donose sasvim dovoljne da

bi se opravdalo njihovo ukljuc¢ivanje u proces obrazovanja.

5.2. Popularne igre i njihove prednosti za ucenje
Age of Empires

Age od Empires je videoigrica koja prikazuje razdoblja od kamenog doba, doba
Velikog rimskog carstva, srednjeg vijeka, europske kolonizacije americkih plemena,

gréke 1 egipatske civilizacije. S obzirom da igra¢ bira gdje ¢e graditi svoju civilizaciju,

ova vodeioigrica moze nauciti igrace da upravljaju resursima, da budu odgovorni, te da
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se upoznaju sa nekim historijskim ¢injenicama. Bez obzira na ove dobre strane igrice,
treba imati na umu da se neke €injenice ne smatraju potpuno tacnim. Medutim, u viSim
razredima je teSko naci vizualne predloske za civilizacije i prijasnji izgled odredenih
gradova, stoga se ova videoigrica moze koristiti kao predlozak za prikaz egipatske

razmjene robe na Nilu, izgled zgrada, kuca, dvoraca i sli¢no.
Assassin's Creed

Ova videoigrica je veoma popularna bila godinama zbog velikog, otvorenog
svijeta koji igra¢ istrazuje iz perspektive tre¢e osobe koristeci se borbenim i istrazivackim
vjeStinama. To je akcijsko-avanturisticka videoigrica koja prikazuje borbu izmedu
ubojica, tj ,,Assassina“ i1 vitezova templara. S obzirom da se serijali ove videoigrice
prikazuju u nekom drugom vremenu, igra¢ se moze naci u periodu talijanske renesanse,
Francuske revolucije, Peloponeskom ratu itd (Fandom, 2019). Softveri koji su stvorili ovu
videoigricu pazili su na to da ona prikazuje historijski tacne ¢injenice, te da sama po sebi,
videoigrica ima potencijal 1 za koriStenje u nastavi pri ucenju drusStvenih predmeta.
Historija predstavlja klju¢ni faktor Assassin's Creeda, zbog toga §to je igrace Sirom svijeta
naucila klju¢nim likovima i historijskim dogadajima kroz odredene vremenske periode
(Becker, 2017). Assassin's Creed je ponudio mod nazvan Assassin's Creed Discovery
Tour posebno stvoren kako bi se scenariji iz videoigrice mogli uvesti u ucionicu bez
nasilnih i neprimjerenih sadrZaja za ucenike. Igra¢/ucenik kroz ovaj mod videoigrice
uziva pogodnosti da istrazuje koristec¢i se historijskim likom kojeg je sam odabrao. Mod
sadrzi 75 tura koje vode egiptolozi 1 histori¢ari, ali igra¢ ima mogucénost da se udalji od
grupe 1 sam istrazi svijet. Tokom istraZivanja, igra¢ ima priliku vidjeti prave boje Egipta.
Danasnji spomenici kao Sto su Sfinga ili piramire uglavnom su izblijedili zbog vremena,
ali u igri igra¢i mogu dozivjeti Egipat u svim njegovim jarkim zlatnim, plavim, zelenim
bojama (Porter, 2018). Najve¢u prednost predstavlja interaktivnost medu
ucenicima/igra¢ima, kao 1 moguénost pregleda predmeta izbliza. Istrazujudi
Aleksandrijsku biblioteku, ucenici/igra¢i mogu u ruke uzeti svitke i1 artefakte, koje u

pravom muzeju ne bi smjeli (Fisher, 2018).
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Bioscopia, Chemicus i Physicus

Bioscopia je videoigrica edukativno avanturistiCkog karaktera, koja za sebe veze
dvije druge videoigrice: Chemicus i Physicus. Na samom pocetku igre igrac silazi iz balona
kako bi otkrio sta se dogodilo na odredenoj lokaciji. Medutim, prilikom istrazivanja se
razboli zbog prisustva otrovnih tvari, te njegov cilj postaje pronaci protuotrov. Za to, treba
mu znanje iz biologije, molekularne biologije, genetike i botanike. Ova videoigrica je
zanimljiva za uenje biologije, genetike i njenih principa. Ono $to se moze ocekivati od
ucenika/igraca jeste paZljivo Citanje 1 pracenje uputa, bas kao i na nastavi (King, 2004). U
igrici Chemicus igra¢/ucenik ima isti cilj, medutim umjesto znanjem iz biologije, koristi se
znanjem iz hemije. Physicus se zasniva na istom kao i prethodne dvije, s tim Sto se uz
igranje ove videoigrice uce pravila fizike, koja se prakticno mogu primijeniti na situacije u

svijetu oko nas (King, 2004).
Minecraft

Jedna od najpopularnijih videoigrica za koju su mnoge generacije Cule jeste
Minecraft. Njena popularnost moZe se pripisati Microsoftu, koji je radio na razvoju ove
videoigrice. To je kreativna videoigrica u kojoj igraci grade tvorevine od kockica, u
generiranim 3D svjetovima. Pored gradnje, igraci istrazuju, skupljaju resure, te se bore sa
razli¢itim stvorenjima. Igra ima mod prezivljavanja, stvaranja, avanturisticki i kreativni.
Osim §to je igra zabavna, kreativna, ona moze biti i korisna u uc¢ionici (Gamepedia, 2019).
Njena korisnost proizlazi iz kreativnosti, moguénosti rjeSavanja problema i sklapanja
suradnje, onoga $to je djeci upravo potrebno kroz obrazovanje. Minecraft je videoigrica
osmisljena da igraci koriste svoje znanje iz razliCitih sfera, jer da bi napredovali moraju
potraziti informacije, savjete 1 trikove, te ih analizirati kako bi donijeli ispravnu odluku u
svom igranju (Aurora, 2016). Kroz videoigru se u¢e matematicki koncepti, geometrija,
ratuna se prosjecna koli¢ina hrane koja im je potrebna, procjenjuje prostor potreban za
izgradnju, te vrsi raspodjela zaliha resursa (Becker 2017). Osmisljena nova platforma za
ucenje, Minecraft: Education Edition, podrzava ve¢ hiljadu ucitelja i nastavnika u viSe od
100 zemalja Sirom svijeta. Minecraft: Education Edition se koristi za poufavanje razli¢itih

predmeta, kroz igru. Da bi se olakSalo koriStenje ove platforme, dizajnirani su prirucnici
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za ucitelje i nastavnike, koji sadrze upute koristenja, veliki broj lekcija i tehni¢ku podrsku

(Minecraft Education Edition, 2019).

The SimCity i The Sims

Jo§ jedna skoro svima poznata videoigrica, izaSla 1989. godine. Radi se o
serijalima strateskih videoigrica, simulacijama zivota, svakodnevnih obaveza, aktivnost i
razvoja grada. Cilj videoigrice jeste od prazne mape stvoriti grad, gdje se gradanima trebaju
pruziti usluge zdravstva, obrazovanja, gradske infrastrukture, elektrae, znamenitosti,
muzeji, itd. Igra¢i odreduju poreznu stopu, proracun i socijalnu politiku grada. Grad je
naseljen stanovnicima ,,Simsima“, simuliranim osobama koje zive u tom gradu. U ,, The
Sims* igra¢ se usredotocuje na zivote svakog pojedinca i njihove dnevne aktivnosti, poput
spavanja, hranjenja, kupanja, odlaska na posao, te socijalnih interakcija sa drugim simsima.
Igraju¢i ove dvije povezane videoigrice, ucenici/igraci uc¢e vazne ekonomske koncepte
ponude i potraznje. U videoigrici The SimCity ucenici/igraci takoder uce o zagadenju,
odrzivim izvorima energije, okoliSu, te nacin na koji raspolagati nov€anim sredstvima,
kako misliti i planirati (Doyle, 2014). Kao i Minecraft, i SimCity je dobio svoju edukativnu
platformu, nazvanu The SimCityEDU: Pollution Chalenge, koji je usmjeren na poucavanje
uCenika o rastu¢im gradovima i utjecaju na okoli§. Pomocu navedene platforme,
ucenici/igraci imaju moguénost da kriticki razmisljaju o izazovima s kojima se suocavaju
gradovi, dok se u isto vrijeme pruza feedback nastavnicima i uciteljima o napretku i

postignu¢ima ucenika (Takahashi, 2013).

5.3. Igrifikacija (engl. Gamification)

Preciznu definiciju igrifikacije (engl. Gamification) dali su Deterding i suradnici
(2011). u radu ,,From Game Design to Gamefulness: Defining ,,Gamification”*, koji
predstavlja jedan od prvih radova koji govore o samom pojmu igrifikacije. Navedeni autori
igrifikacijuj definiSu kao ,koriStenje elemenata dizajna igre u neigracem kontekstu® i
navode njenu primjenu u razli¢itim kontekstima: proizvodnji, poslovanju, financijama,
zdravlju, obrazovanju itd., te opisuju temelje igrifikacije koji vuku Kkorijene iz teorije i
industrije racunalnih igara, digitalnih medija i dizajna korisni¢kih sucelja®. U odgojno-

obrazovnom sistemu do$lo je do potrebe za integracijom novih kurikuluma i sistema
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obrazovanja, koje bi trebalo povezati sa onim s ¢im se susre¢emo svakodnevno, a to je
tehnologija. Uvodenjem igrifikacije dolazi do utjecaja na aktivnosti i motivaciju ucenika
kako bi im se ucenje predstavilo kao zanimljivo 1 zabavno, pri ¢emu ¢e obrazovanje 1 dalje
ostvarivati svoju namjenu. Igrifikacija se koristi kako bi se unaprijedilo uéenje i rjeSavanje
problema. Osim u obrazovanju, koncept igrifikacije moze se koristiti i u podrué¢jima
ekonomije, marketinga, zdravlja, zivotnog stila (Plantak, Vukovac, Skara, Hajdin, 2018).
Neki autori navode i opisuju nekoliko osnovnih principa igrifikacije i mehanike igara koji
se koriste u nastavi, izmedu kojih se mogu izdvojiti:

Orijentiranost ka cilju, razlaganjem na manje ciljeve, razine i zadatke, ¢ime se sistematizira
ostvarenje cilja;

Postignuce ili uspjeh, $to dovodi do osjecaja zadovoljstva, te utjece na ve¢u motiviranost i
angazman ucenika,

Koristenje sistema nagradivanja kao poticaja za u€esnike za ostvareni rezultat ;

Natjecanje koje utje¢e na motiviranost i uklju¢enost.

Drugi autori navode neke sasvim drugacije principe, smatrajuéi ih mehanikama
igre. Mehanika igre predstavlja pravilo koje se integriSe u igru kako bi igra¢ napredovao 1
ostvario cilj. Najces¢e koristene mehanike igara su:
> bodovi- oni se dodjeljuju ukoliko se ispuni odredeni zadatak, te se primjenom
bodovnih skala ozna¢ava uc¢enikov napredak kroz igru;
» razine- mehanika gdje se glavni cilj rastavlja na nekoliko manjih ciljeva.
Ispunjavanjem ciljeva na svakoj razini, ostvaraju se postignuce;
» bedzevi- mehanika kojom se za ispunjenje zadatka dodjeljuje nagrada;
> trake napretka- mehanike koje prate i prikazuju napredak ucenika u ostvarivanju
svog cija;
» price- mehanika kojom se gradivo i problematika isprepli¢u sa dobrom pricom kako
bi se povecala zainteresovanost ucenika;

» saradnja- zajednicko djelovanje radi postizanja zajednic¢kog cilja.
Ucitelji 1 nastavnici su primjetili pozitivne rezultate na ucenje i postignuce

ucenika nakon koristenja koncepta igrifikacije. Koncept igrifikacije moze se koristiti na

nacin da se u nastavu uvede sistem bodovanja koji mi na neki na¢in zamijenilo klasi¢no
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ocjenjivanje, a ocjene ucenika da se odreduju koli¢inom bodova koje su skupili na Kraju
nastavne cjeline ili nakon odredenog vremenskog razdoblja. Za svaki izvrSeni zadatak,
ucenicima bi se dijelili bedzevi, §to bi ih dodatno motivisalo i1 angazovalo na rad. U razred
bi se mogla uvesti razlicita takmicenja kako bi se povecala motivacija ucenika, i njihova
aktivnost u ranim jutarnjim satima, ali sa oprezom na potencijalno rivalstvo medu
ucenicima (Plantak i sur, 2018).

Nastavu koncipiranu na nacdin da se igrifikacija kombinuje sa klasi¢nim
poucavanjem, ucenici vide kao sebi blisku i na nju reaguju emocionalno i motivisano.
Digitalna igra u€eniku pruza i povratnu informaciju o njegovom radu, §to je veoma bitno
za napredak uc¢enika. Samovrednovanje jeste vazan oblik nastave. Kroz digitalne igre
ucenici u¢e da se medusobno povezuju, $to dodatno utjeCe na njihovu motivaciju i
angazman. Igrifikacija pomaze ukljucivanje u nastavni proces i one ucenike koji su imali
minimalni nivo motivacije tokom klasi¢nog poucavanja. Njena jo§ jedna prednost jeste to

Sto je primjenjiva u svim predmetima i u svim etapama nastavnog procesa.
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6. MJERE PREVENCIJE NEGATIVNIH UTJECAJA VIDEOIGRICA NA

RAZVOJ DJETETA

Oni koji najprije mogu prevenirati negativne efekte videoigrica na razvoj djeteta
jesu roditelji. Bandurina socijalna teorija uc¢enja podrazumijeva ucenje koje se temelji na
postavci da osobe uce putem procesa opazanja ponasanja, te imitiranje istog (Bandura,
Ross i Ross, 1961). Da 1i ¢e dijete imitirati opazeno ponasanje ili ipak ne, zavisi o
opazenim posljedicama tog ponasanja. Ukoliko dijete primjeti da je model (roditelj)

nagraden za odredeno ponaSanje, vjerovatno ¢e i ono imitirati to ponasanje.

6.1. Postavljanje granica u igranju videoigrica

Naroditeljima je velika odgovornost, izmedu ostalog, i brinuti se o tome kako djeca
koriste videoigrice. Uz razlicite faktore koje namece okolina i uz novonastale trendove,
to nekada postaje preplavljujuce za roditelje. S obzirom na veliki broj videoigrica koje
sve CeSce izlaze na trziste, roditelji uz sve svoje obaveze i ne uspijevaju uvijek biti korak
ispred djeteta, tako da je manja vjerovatnoca zastite od potencijalnih opasnosti. Za
roditelje bi bilo najbolje ukoliko bi ¢uli za videoigricu koja je izaSla na trziste, istrazili je,
procijenili da li je primjerena i razgovarali sa djetetom o pravilima koriStenja iste.
Medutim, to u realnosti i nije bas moguce, s obzirom na svakodnevne obaveze S kojima
se roditelji susrecu. Prema Farka§ (2020) postavljanje granica djeci bi trebalo
podrazumijevati:

e Zapocetak, bitno je djeci ograniciti igranje videoigrica. Prema WHO (engl. World
Health Organisation) djeca starosti do dvije godine uopce ne bi trebala koristiti
ekrane, dok djeci starosti od dvije do Sest godina koriStenje ekrana treba ograniciti
na maximalno dva sata dnevno. Do poteskoca dolazi kod djece osnovnoskolske
dobi, kada ne postoje neke sluzbene smjernice za ograni¢avanje vremena ispred
ekrana. Roditelji bi trebali primijetiti ponaSanje svog djeteta; da li se ponasa kao
inace, da li je razdrazljivo, agresivno, da li se teSko odvaja od videoigrice, kakvi su
mu odnosi sa vrSnjacima itd. S obzirom na dati kontekst, trebali bi uspostaviti
odreden vremenski okvir za igranje videoigrica. Ukoliko roditelji Zele da se djeca

pridrzavaju ovih ograni¢enja, trebaju biti dosljedni, ali i fleksibilni kada je to
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potrebno. Fleksibilnost je bitna iz razloga da bi se mogla primjetiti djetetova
samokontrola u igranju videoigrica, te da dosljednost ne prede u rigidnost.

e U kuéi, pod roditeljskim nadzorom, djeca se uglavnom drze pravila igranja
videoigrica. Medutim, problem moze nastati ukoliko dijete ode igrati videoigrice
kod prijatelja, ¢iji roditelji imaju drugacija pravila 1 nemaju nikakva ogranicenja.
Nakon $to se dijete vrati ku¢i, pozeljno je razgovarati s njim.

e Djetetu je potrebno objasniti razliku izmedu stvarnog i virtuelnog svijeta. Ali im je
potrebno objasniti i to da Sto se desi u virtualnom svijetu moze itekako utjecati na
stvarni svijet. Pravila koja vaze u stvarnosti, vaze i u videoigricama. Prema tome,
nije lijepo vrijedati nekoga, dijeliti s drugima povjerljive informacije i sli¢no.

e Za provjeru videoigarica se moZe koristiti sistem PEGI. To je sistem koji pomaze
da se videoigrice kategoriSu prema uzrastu djece i prema vrsti sadrzaja koji
videoigrica sadrzi. PEGI sistem daje savjete o prikladnosti videoigrica. Ali, na kraju
su rodtelji su ti koji odlucuju koji je sadrzaj prikladan za njihovo dijete, a koji ne.
Pomoc¢u PEGI sistema roditelji mogu kontrolisati i kupovinu koja je izvrSena putem
Interneta, ograniciti dostupnost Internet stranica uklju¢ivanjem razlicitih filtera, te
kontrolisati koli¢inu vremena za igranje videoigrica (PEGI, 2016).

e Djeca mogu koristiti YouTube kao platformu za pronalazak razlicitih trailera
videoigrica kako bi odlu¢ili da li im se igrica svida ili ne. Takoder, preko YouTube-
amogu pratiti igranje (stream) drugih igraca. Bilo bi dobro da roditelji prate sadrzaj
sa njima, te da se ukljuce u diskusiju o igranju. Ovo moZe biti od dvostruke koristi:
roditelj saznaje djetetove preferencije, a djeca dobiju druZenje i priliku da se pred
svojim roditeljima iskazu kao nastavnici.

e Roditelji bi mogli istraziti koje su to nove, popularne videoigrice, te predloZiti
svojoj djeci one koje im se ¢ine kao dobar izbor za njih. Roditelj moze birati
videoigrice druStvenog karaktera, gdje likovi napreduju do cilja koristeci
prosocijalna ponasanja. Na ovaj nacin dijete moZe nauciti da takva ponaSanja
donose pozitivne posljedice, te ¢e ih i oni vjerovatnije usvojiti. Dobijaju igru i
ucenje u isto vrijeme.

Roditelji bi djeci uvijek trebali biti na raspolaganju za razgovor o videoigricama
kako bi im objasnili zasto se neke videoigrice smiju igrati, a neke ne. Takoder, bitno je

pomoc¢i djetetu u pronalasku zakljucka odredene videoigrice.
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6.2.Pogled nastavnika na ovisnost o igranju videoigrica

U danasnje vrijeme, mladi Tajlandani provode mnogo vremena igrajuéi
videoigrice, postajuéi ovisni o njima, $to dovodi do negativnog utjecaja na obrazovanje,
socijalni zivot i zdravlje djeteta. U istrazivanju koje je provedeno u Phutthamonthon
distriktu, u osnovnoj $koli, na Tajlandu, rezultati su pokazali da ve¢ina mladih nisu uopcée
ovisni o videoigricama, ¢ak StaviSe skoncentrisati su vise na ucenje. Medutim, iako su
ucitelji 1 roditelji pomno pazili na djecu/uCenike, promovisuci razlicite druStvene
aktivnosti, te nisu dopustali koristenje mobilnih telefona u Skolama, neki uéenici su
pokazali ovisnost o igranju videoigrica. Ucenici koji su pokazali ovisnost, vrijeme su
provodili igrajuéi videoigrice navecer nakon $kole ili tokom praznika, zato §to su vidjeli
svoje prijatelje ili ¢lanove porodice da igraju. Osim toga, u blizini njihovih kuca postojale
su trgovine sa videoigricama. UCciteljski aspekt pokazao je da je nacionalna politika
prevencije ovisnosti o videoigricama kod ucenika ne tako jasna. Ono $to su nastavnici
predlozili kao prevenciju ovisnosti jeste: 1. promicanje pismenosti ,,videoigrica“ kod
roditelja i ucenika,

2. uklju¢ivanje ucenika i u druge aktivnosti, 3. uspostavljanje konkretne i jasne politike za
reduciranje pristupa videoigricama. U zakljucku, smatraju da je potrebno da roditelji,
ucitelji 1 zajednica zajedno rade na podsjecanju uCenika o potencijalnim ovisnostima,
podsticuci ih da svoje slobodno vrijeme troSe radeci korisne aktivnosti (Srichairattanakull,
J., Apisitwasana N., Thiammok, M, 2020). Grifths (2003,2009) smatra da bi ucitelji trebali
pronaci koje to videoigrice uc€enici zapravo igraju. Ako imaju odredene primjedbe na
sadrzaj videoigrica, ucitelji bi trebali omoguciti diskusiju, te postaviti odredena pravila.
Neki od ciljeva koji bi ucitelji trebali imati sa djecom su: pomo¢i im da izaberu prikladne
obrazovne videoigrice, koje su ujedno i zabavne; razgovarati s njima o sadrzaju igara kako
bi razumjeli razliku izmedu stvarnog i virtuelnog svijeta; Stititi od opsesivnog igranja;
slijediti preporuke o moguc¢im rizicima koje opisuju i proizvodaci istih (sjedite najmanje
dvije stope udaljeni od ekrana, igrajte se u osvjetljenoj prostoriji, nikad ne povecavajte
svjetlost ekrana na najjace, nemojte igrati videoigrice umorni); te osigurati niz drugih
drustvenih aktivnosti pored videoigrica (Griffiths, 2003). On takoder navodi da ucitelji
trebaju zapamtiti da neke igrice u pravom kontekstu mogu imati obrazovni karakter. |

stru¢njaci zaposleni u $kolama, poput Skolskih psihologa mogu doprinijeti u educiranju i
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senzibiliziranju nastavnika i roditelja kada je upitanju njihova perspektiva i pogled na
videoigrice. Mogu biti direktni akteri u kreiranju i realizaciji programa i edukacija

namijenjenih prevenciji negativnih efekata videoigrica.
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7. ZAKLJUCAK

Igra je vazan dio zdravog odrastanja djece, njihov sastavni dio Zivota. Ona im
pruza razonodu, zadovoljstvo, te priliku da nauce nesto novo o sebi i drugima. Kroz
godine, fokus igre se prebacuje na videoigricu, pri ¢emu dolazi do podijeljenih misljenja
0 njenoj dobrobiti i korisnosti. Kroz magistarski rad se moze primijetiti prozimanje koliko
negativih, toliko 1 pozitivnih posljedica videoigrice. Pregledom literature donekle se moze
zakljuciti kako ne postoje utemeljeni stavovi oko efekata videoigrica na djecu. Jedan dio
istrazivaca je protiv igranja videoigrica i dokazuje njihove negativne strane kao §to su
pojava agresivnog ponasanja, socijalna udaljenost, razvijanje ovisnosti i sli¢no, dok drugi
dio smatra kako one mogu djelovati pozitivno na razvoj mnogih sposobnosti djece; razvoj
kreativnosti, rjeSavanje problema, razvijanje socijalne povezanosti i sli¢no. Ono $to je
definitivno korisna strana videoigrica jeste njihova ucinkovitost kao alata za ucenje.
Ukoliko se iskoriste potencijali koje ham nude videoigrice, one mogu postati bitan i
nezamjenjiv alat u sistemu djecijeg odrastanja i obrazovanja. S obzirom na procitana i
analizirana istrazivanja, moze se do¢i do zakljucka da su videoigrice danas mnogo vise
od gubljenja vremena. Ukoliko se “konzumiraju” povremeno, pod normalnim uslovima,
te ukoliko djeca upravljaju videoigricama, a ne videoigrice djecom, one mogu postati
dobro orude u obrazovnom sistemu. Kako ¢e videoigrice utjecati na djecu ovisi o tome
kako i na koji nacin im roditelji i nastavnici prezentuju videoigrice, te kreiraju klimu
igranja i prisustva videoigrica u njihovom zivotu. Informacije iz razlicitih izvora
istrazivanja mogu biti i kontradiktorne, zbog Cega je bitno vidjeti koliko te informacije
imaju smisla za odredeno dijete, njegove vjestine, sposobnosti i okolnosti u kojima se
nalazi. Nakon viSe od Cetiri desetljeca koristenja videoigrica, one postaju dio nase kulture,
historije 1 svakodnevnice, zbog Cega im se mi, a pogotovo djeca ne mogu oduprijeti.
Izuzetno je vazno preventivno djelovati i senzibilizirati djecu, nastavnike i roditelje, kako

bi se koristili samo pozitivni aspeketi i njihov utjecaj na zivot i razvoj djeteta.
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