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SAZETAK
Utjecaj videoigara na razvoj djeteta

U danasSnjem suvremenom svijetu, videoigre su postale nezaobilazan dio
dje€je svakodnevnice. U zavrSnom radu glavni je naglasak na iznoSenju objektivnih
nalaza o djelovanju videoigara na dijete. Utjecaj videoigara ima svoje pozitivne i
negativne aspekte.

Postoji viSe vrsta videoigara. Sukladno PEGI standardima, videoigre se
kategoriziraju u nekoliko kategorija, ovisno o njihovoj dobnoj prikladnosti. Individualni
I kontekstualni faktori poput dobi, spola, socioekonomskog statusa mogu moderirati
djelovanje videoigara. Mnogi istrazivaci istiCu pozitivne i negativne aspekte koje su
povezane s igranjem videoigara. Igranje videoigara Cesto ukljuCuje sjedilacki nacin
Zivota koiji pridonosi pretilosti i nezdravoj prehrani te sve loSije razvijenoj motorici te
posebice finoj motorici. Upozoravaju i na povezanost igranja videoigara s odredenim
negativnim zdravstvenim posljedicama te s poteSko¢ama u paznji. Takoder postoji
novo podrucje ovisnosti — ovisnost o videoigrama. S druge strane, videoigre imaju
korisnu edukacijsku funkciju. IstrazivaCe je do sada najvise zaokupila tema o
potencijalnoj povezanosti izmedu agresivnosti i videoigara nasilnog sadrzaja. lako
postoji mnogo razliitih istrazivanja i debata o ovoj temi, danas je ova problematika u
velikoj mjeri razrijeSena. Igranje videoigara ponekad moze zaokupiti veCi dio dana
djeteta, tada je potrebno modificirati navike igranja u ¢emu veliku ulogu imaju svi koji
su uklju€eni u odgoj i obrazovanje djeteta.

Kljué€ne rije€i: videoigre, djeca, individualni faktori, kontekstualni faktori, vrste
videoigara, agresija, kognitivhe sposobnosti, ovisnost o0 videoigrama.



SUMMARY
The impact of video games on the development of children

In today's modern world, video games have become an important part of
children's everyday life. In the final work the main emphasis is on the presentation of
objective findings on how video games can influence child’s development. This
influence of video games has it’'s positive and negative aspects.

There are several types of video games. According to the PEGI standard,
video games are categorized into several categories, depending on their age
appropriateness. Individual and contextual factors such as age, gender and socio-
economic can moderate effects of video games. Many researchers point out the
positive and negative aspects associated with playing video games. Playing video
games often include a sedentary lifestyle that contributes to obesity anda unhealty
diet and increasingly poorly developed engines, especially fine engines. They also
warn of the connection between playing videogames with certain negative health
consequences and difficulties in attention. There is also a new area of addiction -
addiction to video games. On the other hand, video games have important role in
education. Researchers are very focused on potential connection between
aggression and video games with violent content. Although there are many different
research and debate on this subject, today, this issue is mostly resolved. Playing
video games can sometimes occupy most of the day. In that case, it is necessary to
modify the habit of playing whereby everyone involved in the education and training
of a child..

Keywords: video games, children, individual factors, contextual factors, types of
video games, aggression, cognitive ability, video games addiction.



1. UvOD

Od davnina igra je bila jedna od temeljnih znac&ajki ljudskog Zivota, a ona je
ujedno i najznacajnija dje€ja aktivnost. Kroz igru, dijete u€i komunicirati, stjeCe
povjerenje u vlastite snage, stvara pozitivnu sliku o sebi, uCi se socijalnom
ponasanju, stvara prijateljstvo, jaca empatiju, ureduje odnose, poStujuci dogovorena
pravila i granice i dr.

Igra Cini poseban dio Covjekova zivota i stoga je vazno posvetiti joj viSe
paznje. lako su prve asocijacije na rijeC ,igra“ primjerice ,igra skrivaca“, ,CovjeCe ne

ljuti se,“lovica“ i sl., u ovom ¢e zavrSnom radu biti fokus na igru u suvremenijoj

formi, tj. na videoigrama.

1.1. Videoigre

Prema ameriCkim istrazivanjima, od svih medija, djeca najceS¢e gledaju
televiziju, zatim koriste raCunala i videoigre, potom citaju knjige, a najmanje slusaju
radio i glazbu (Sindik, 2011).

Videoigra je igra koja se igra pomocu racunala ili igracih konzola priklju¢enih
na racunalo ili televiziju. U novije vrijeme su jedan od najpopularnijih oblika zabave u
svijetu. Videoigre postaju sve sofisticiranije i tako sve vjernije simuliraju stvaran zZivot.
Globalno su popularne, pogotovo medu djecom i mladima. lako (Byron, 2008) navodi
da postoji mali broj ovisnika, s obzirom na godinu istraZivanja, danas je sve viSe
mlade djece ovisno o igranju videoigara, posebno one koje nisu hamijenjene njihovoj
dobi.

Trgovina rac¢unalnim i videoigrama je velik izvor profita, te je 2014. godine
(theesa.com 2014) dosegnuo iznos od 22,41 biljuna dolara, u SAD-u (Slika 1).
Prema podacima na slici 2. vidljiv je porast u prodaji igara, pogotovo nakon procvata

trziSta video i racunalnih igara 2010. godine.
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1.2. Podjela videoigara
Videoigre se mogu podijeliti na nekoliko Zanrova, sukladno PEGI (2016)
klasifikaciji:

1. Akcijska avantura u kojoj igra€ kontrolira lik u videoigri pomoc¢u zadataka koji
obuhvacaju rieSavanje zagonetki ili sudjelovanje u borbama,primjerice ,Tomb
Rider”,

2. Avantura — igraCima su dodijeljene uloge koje su bazirane na rjeSavanju
zagonetki, primjerice ,Monkey Island®.

3. MMO (Massively Multiplayer Online gaming) — omogucavaju igracima diljem
svijeta da se ukljuce u igru preko interneta, primjerice ,World of Warcraft®.

4. Platformske igre u kojima igraci skacu s platforme na platformu,primjerice
~super Mario®.

5. Puzzle — jednostavne za igru, obi¢no dostupne na manjim konzolama ili na
internetu, primjerice , Tetris®.

6. RPG —igranje uloga koje uklju€uju borbu, primjerice ,Final Fantasy“

7. Utrke — igre voZnje u kojima je cilj dovrsiti utrku u odredenom vremenu,
odnosno pobijediti druge suigrace, primjerice ,Burnout®.

8. Ples-ritam — Igra€ pokrece svoj lik u skladu s muzikom, primjerice ,Singstar*.

9. Pucanje — igre koje obuhvacaju pucanje mete ili likova iz videoigre.

10. Sims — simulacija realnih aktivnosti, primjerice ,Microsoft Flight Simulator®.

11.Sport — simulacija sporta, primjerice ,Evolution Soccer*

12. Strategija — napredna verzija strateskih igara na ploci. Igraci se izmjenjuju u

svojim potezima, primjerice ,Total War*.

Postoji i drugacija podjela videoigara na temelju dvije dimenzije: razina
slozenosti i razina u kojoj igra zahtjeva socijalnu interakciju (Slika 3). Kombinirajuci te
dimenzije, dobiju se Cetiri kategorije unutar kojih se mogu svrstati videoigre razli€itih
vrsta. Navedene kategorije su (Granic, Lobel, Rutger i Engels, 2014): 1. kompleksne
igre koje zahtijevaju socijalnu interakciju, 2. jednostavne igre koje zahtijevaju
socijalnu interakciju, 3. jednostavne igre koje ne zahtijevaju socijalnu interakciju i 4.
kompleksne igre koje ne zahtijevaju socijalnu interakciju.

Primjerice, igra ,Sims" je simulacija realnog Zivota koja od igraCa zahtjeva
vodenje likova kroz razli€ite faze i aspekte Zivota, stoga je ova videoigra svrstana u

kompleksne igre koje ne zahtijevaju socijalnu interakciju.

9



Slika 3. Podjela videoigara na temelju njihove kompleksnosti i razine socijalne

interakcije (Granic i sur., 2014)
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1.3 Uporaba softvera PEGI (The Pan-European Game Information) u
svrhu rangiranja igara

Pomoc¢ roditeljima pri odabiru igre jest sustav PEGI (The Pan-European Game
Information) koji je razvijen za potrebe Europske unije. U sustavu se pruza
mogucnost informiranja roditelja kako bi mogli donijeti adekvatnu odluku prilikom
kupnje ili igranja videoigre. Postoji klasifikacija prema Zzivotnoj dobi djeteta u kojoj se
prikazuje kojoj dobnoj skupini je videoigra (DVD, film i dr.) namijenjena. Klasifikacija
je prikazana oznakama: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+ koje navode za koju dob je igra
prilagodena (Ruzi¢-Baf i Radeti¢c-Pai¢, 2010).

Igre koje su oznaCene s oznakom 3+ namijenjene su svim dobnim skupinama.
Tu spadaju crti¢i poput ,Tom i Jerry“ ili ,Zekoslav Mrkva“. Igre ne smiju sadrzavati
zvukove ili slike koje bi djecu mogle prestrasiti ili uznemiriti. Takoder, ne smije biti
sadrzan neprimjeren rje¢nik (u kojem se koriste vulgarni izrazi i sl.).

PEGI 7+ oznaku ima bilo koja igra koja bi inace bila rangirana kao PEGI 3+ no
uz to sadrzava neke potencijalno zastrasujuce prizore ili zvukove.

PEGI 12+ su videoigre koje na Zzivotopisan nacin prikazuju nasilje izmedu
izmisljenih likova i/ili nasilje izmedu likova koji nalikuju ljudima ili Zivotinjama ali pri
tome scene nasilja nisu prikazane toliko Zivotopisno. Moguc¢ je prikaz djelomicne
golotinje, a koristenje neprimjerenog rjecnika treba biti umjeren i ne smije sadrzavati
elemente seksualnosti.

PEGI 16+ je oznaka za igre koje sadrze realne prikaze nasilja ili seksualnosti.
Prisutan je neprimjeren rjeCnik u ve¢em intenzitetu, a moze biti prikazana i upotreba
duhana, droga i ostalih kriminalnih aktivnosti.

PEGI 18+ je klasifikacija igara koje imaju sadrzaj primjeren samo odraslima. U
njima je prikazana visoka razina nasilja opc¢enito, a mogu sadrzavati i elemente
specificnih nasilja. Visoku razinu nasilja je teSko definirati i moze ovisiti o subjektivnoj
procjeni pojedinca (PEGI, 2016).

Osim oznake za dobnu primjerenost, na proizvodu su prikazane sliCice koje
pojasnjavaju zasto je igra dobila odredenu oznaku. Postoji osam takvim deskriptora:
nasilje, neprimjeren rjecnik, strah, droge, seksualnost, diskriminacija, kockanje i
igranje igre s drugim ljudima preko interneta. (tablica 1).

Zbog sve veleg rasta broja internet stranica koje sadrze manje igrice,
dizajnirana je oznaka ,PEGI OK® (tablica 1) . Oznaka znaci da je igra prikladna za

sve dobne grupe jer ne sadrzi potencijalno neprimjereni sadrzaj. Takva igra ne sadrZi

11



elemente koje spadaju u neku visu kategoriju, osim u PEGI 3+. Igre s ,PEGI OK"
oznakom ne smiju sadrzavati elemente nasilja, seksualnosti i golotinje, neprimjeren
riecnik, kockanje, droge, alkohol i drogu te zastraSujuce scene. No, ako igra sadrZi
neke od navedenih elemenata, potrebno ju je rangirati sukladno standardnom PEGI
sustavu. Ista pravila vrijede i za igre koje je mogucée preuzeti s interneta (PEGI,
2016).

Tablica 1. PEGI deskriptori

Igra sadrzi neprimjeren rjecnik

Igra sadrzi scene diskriminacije ili elemente koji ju potiCu

Prikazuje se upotreba droge

Igra moze biti uznemirujuca ili zastradujuca za djecu

Igra koja potice kockanje ili podu€ava o tome.

Sadrzava golotinju ili seksualno ponasanje

12




Igra sadrzi nasilje

Igra se moze igrati preko interneta

Oznaka za igre na internetu koje su primjerene za djecu

Napravljena je analiza deset najpopularniji videoigara u Hrvatskoj (Ruzi¢-Baf i
Radeti¢-Paic¢, 2010). IstrazivaCi su zakljucili da je vecina igara namijenjena starijoj
populaciji djece, prosjeCne dobi 16+. Gotovo svaka analizirana igra sadrzi elemente
nasilja, neprimjeren rjecnik te ju je moguce igrati ,on line“. Istrazivaci napominju kako

sve viSe mlade djece igra videoigre koje nisu prikladne Zivotnoj dobi djeteta.

1.4 Demografski podaci igraca videoigara

Provedeno je istrazivanje korisnika videoigara u Europi, 2012. godine te
ponovno 2016. godine (ISFE, 2012, 2016). U Engleskoj i Spanjolskoj je doslo do
laganog pada u 2016. Godini (u odnosu na 2012. godinu), u postotku stanovnika koji
igraju videoigre, dok se u Francuskoj i Njemackoj navedeni postotak povecao.
Primjerice, u Njemackoj je 2016. godine bilo ¢ak 32.1 milijun ljudi koji koriste
videoigre (tablica 2 i 4)

S obzirom na cijeli Zivotni raspon, djeca od 6 do 14 godina najviSe igraju
videoigre u svim zemljama u kojima je mjerenje provedeno. To vrijedi za podatke i iz
2012. godine i iz 2016. godine. No, vidljiv je i trend smanjenja preferencije igranja u
tim dobnim skupinama u 2016. godini te ujedno i povecanje korisnika videoigara u
srednjim i starijim dobnim skupinama (od 35 do 44 godine Zivota i od 45 do 64
godine zivota) (tablica 3 i 5).

U Ujedinjenom Kraljevstvu, velika vecina igara se igara preko konzola (23%),
raCunala (22%) i pametnih telefona (18%) (Interactive Software Federation of

Europe, 2016). Djeca igraju vec¢inom sami, a u manjoj mjeri s prijateljima i obitelji.
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Oko dvije trecine djece (od 5 do 16 godine zivota) ima svoju igracu konzolu, pri Cemu
viSe djeCaka posjeduje konzolu (79%) od djevoj€ica (50%) (Childwise, 2008; prema
Byron, 2008).

Tablica 2. Broj/postotak igraa u pojedinim zemljama Europe 2012. Godine
(ISFE, 2012)

Engleska Francuska Njemaéka Spanjolska

% stanovnika koji igraju bilo
koju vrstu igre
Stanovnici koji igraju bilo
koji vrstu igre (milijuni)

39% 56% 40% 42%

18.4m 27.5m 24.4m 15.2m

Tablica 3. Postotak igraca u pojedinim zemljama Europe 2012. godine, s obzirom na
dob (ISFE, 2012)

% stanovnika koji igraju  Engleska Francuska Njemaéka Spanjolska

Stanovnici 6-10 godina 83% 91% 69% 78%
Stanovnici 11-14 godina 88% 84% 81% 83%
Stanovnici 15-24 godina 50% 82% 69% 65%
Stanovnici 25-34 godina 35% 63% 45% 50%
Stanovnici 35-44 godina 32% 50% 31% 34%
Stanovnici 45-64 godina 20% 30% 21% 20%

Tablica 4. Broj/postotak igraca u pojedinim zemljama Europe 2016. godine
(ISFE, 2016)

Engleska Francuska Njemaéka Spanjolska

% stanovnika koji igraju bilo
koju vrstu igre
Stanovnici koji igraju bilo
koji vrstu igre (milijuni)

38% 59% 53% 40%

18m 29.1m 32.1m 14.4m
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Tablica 5. Postotak igraca u pojedinim zemljama Europe 2016. godine, s obzirom na
dob (ISFE, 2016)

% stanovnika koji igraju  Engleska Francuska Njemaéka Spanjolska

Stanovnici 6-10 godina 68% 84% 75% 75%
Stanovnici 11-14 godina 77% 85% 86% 76%
Stanovnici 15-24 godina 57% 78% 81% 69%
Stanovnici 25-34 godina 34% 63% 56% 46%
Stanovnici 35-44 godina 35% 61% 57% 36%
Stanovnici 45-64 godina 18% 37% 31% 15%

Takoder, vise muskaraca igra videoigre (59%), u odnosu na Zene (42%).
(Slika 4).

Slika 4. Udio muskih i Zenskih igraca videoigara (Statista, 2017)

T5%

S0%
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1.5 Frekvencija igranja videoigara

Videoigre su postale dijelom nase svakodnevice. Bilo da se njihovo igranje
odvija na racunalu ili na igraCim konzolama, one zaokupljaju paznju sve mlade
populacije.

Prosje¢no vrijeme igranja videoigara u Ujedinjenoj Kraljevstvu je 8.9 sati
tiedno prema podacima iz 2016. Godine (UKIE, 2017). Prema slici 5., moZe se vidjeti

da je to najveci prosjek u odnosu na druge vece zemlje Europe.

Slika 5. Prosje¢no vrijeme tjednog igranja videoigara u satima (UKIE, 2017)

=11m T

[:]
UK FRANCE GERMANY SPAIN
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Sve vedi broj struénjaka (Brcina, 2015, Kato, 2010, Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Paic,

2010) bavi se upravo ovom tematikom istrazujuéi djelovanje igranja videoigara na
razliCite aspekte razvoja djece i mladih.

Vazno je na vrijeme otkriti i sprijeciti potencijalne opasnosti novih tehnologija.
Stoga je potrebno nove znanstvene spoznaje uciniti Sto dostupnijima roditeljima i
svim stru¢njacima koji se bave odgojem i obrazovanjem.

Koliko ¢e biti koristi ili Stete, ovisi o tomu koliko dijete provodi vremena igrajuci

videoigre, ¢emu mu one sluze i koliko roditelja vode brigu o tomu.
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2. UCINCI IGRANJA VIDEOIGARA NA DJECU

Kada se govori o potencijalnim prednostima ili rizicima igranja videoigara treba
imati na umu da se radi o prou€avanju kompleksnog fenomena.

Takoder, postoje mnoge debate koje zagovaraju razliCita stajaliSta ove
problematike.

Kako bi se istrazivanja nastavila te kako bi se proSirilo razumijevanje ove
teme, vazno je uzeti u obzir individualne i kontekstualne faktore koji mogu imati ulogu
u djelovanju igranja videoigara na djecu i mlade.

Utjecaj videoigara odvija se na dva nacina: izravno - djelovanjem na djecu
(korisnike videoigara) te neizravno - djelovanjem na osobe koje su znacajne za

djecu te na Sire drustveno i kulturno okruzenje djeteta.

2.1. Individualni i kontekstualni faktori

Djelovanje videoigara, ne ovisi samo o vrsti medijskog sadrzaja vec i o brojnim
individualnim i kontekstualnim faktorima. To su primjerice stupanj psihofizi¢kog
razvoja, spol djeteta, kultura u kojoj dijete Zivi i sl. Ti €imbenici mogu ublaziti ili
pojacati negativno ili pozitivno djelovanje medijskih sadrzaja. Primjerice, gledanje
nekih sadrzaja mozZe negativho djelovati na dijete mlade dobi, djeCake i djecu
odredenih karakteristika i iz odredene drustvene okoline, dok na drugu djecu isti ti

sadrzaji ne moraju imati negativan utjeca;.

Stupanj psihofiziCkog razvoja

Najvazniji faktor koji posreduje pri utjecaju videoigara na dijete je stupan;
psihofiziCkog razvoja. To je bolji pokazatelj od dobi posto sva djeca iste dobi nisu na
jednakom stupnju psihofizickog razvoja.

Djeca razliCitog razvojnog stupnja na razli¢it nacin interpretiraju i dozivljavaju
svijet oko sebe pa tako i medijske sadrzaje. Tako, primjerice, nasilni medijski sadrzaji
mogu imati najveci negativan ucinak na djecu predskolske dobi. Razlog tomu je
slabije razvijeno logi€no misljenje, nemogucnost razumijevanja tude perspektive i
nerazvijenost mehanizama suoCavanja sa stresom. Nadalje, oni teZze prepoznaju
razliku izmedu realnog od imaginarnog, ne mogu razumijeti trikove kojima se mediji

sluze kako bi prikazali odredene zamisljene zastraSujuée prizore (maska, Sminka,
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odglumljeni udarci, montaza, raCunalna animacija i sl.), stoga se ni ne mogu ne
distancirati od videnog.

Starija su djeca otpornija na takve sadrzaje jer su vec¢ usvojila odredene
vjeStine upravljanja vlastitim ponasSanjem kao i druStvene norme koje pritom treba

postivati (Agencija za elektroniCke medije, 2016).

Spolne razlike

Prema podacima iz SAD-a, 59% igraca videoigara su muskarci, odnosno 41%
Zene. Kada se analizira razlika s obzirom na spol i godine, veci je broj Zzena iznad 18
godina koje igraju videoigre (31%) u odnosu na broj muskaraca igraCa koji nisu
punoljetni (17%) (Bigfishgames, 2017).

Zene najéesée igraju videoigre u dobi od 43 godine Zivota, a muskarci u dobi
od 35 godine Zivota (Theesa, 2015).

Kada se analizira trend tijekom godina, broj ozbiljnih Zenskih igraca (engl.
gamera) je u padu. Zasto je to tako, moze se samo nagadati. MoZda su Zene manje
sklone pojavi eSports (kompetitivne, sportske igre u kojima sudjeluje viSe igraca
(engl. multiplayer trends). Nadalje, mozda se Zene osjecaju manje uklju¢enima u
forume i internetske zajednice o videoigrama, posebno zbog CcCestih prijava
uznemiravanja tijekom posljednjih nekoliko godina. Moguce je da Zene jednostavno
viSe privlaCe drugi oblici industrije zabave, no ovaj trend se svakako treba pratiti
(Bigfishgames, 2017).

Socioekonomski status

Socioekonomski status je jo$ jedna vazna varijabla koja se treba uzeti u obzir
kada se istrazuje utjecaj videoigara.

Bruto domadéi proizvod (BDP) je makroekonomski indikator koji pokazuje
vrijednost finalnih dobara i usluga proizvedenih u zemlji tijekom dane godine,
izrazeno u nov€anim jedinicama.

Nominalne vrijednosti BDP-a se obi¢no koriste da bi se utvrdio ekonomski
status cijele zemlje ili regije te da bi napravila internacionalna usporedba dobivenih

vrijednosti.
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Na slici 6. Prikazane su vrijednosti BDP-a izrazenih u plateznoj moci pojedinca
za sve zemlje Europe, za 2014. godinu. Iz prikaza je vidljivo kako Hrvatska spada u

zemlje s nizim vrijednostima.

Slika 6. 1znosi BDP-a po stanovniku izraZzenog u plateznoj moc¢i u odnosu na
europski prosjek (Eurostat, 2014)

Gross domestic product (GOP) per inhabitant in purchasing power standard (PPS) in relation to
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IstraZivanja su pokazala da je nizi socioekonomski status roditelja (nize
obrazovanje i prihodi), povezan s duljim gledanjem televizije. Potencijalni razlog je da
roditelji ne mogu financirati djeci izvanvrticke/izvannastavne aktivnosti. Uz to roditelji

viSeg stupnja obrazovanja ¢eS¢e aktivho komentiraju sadrzaje i kritiCki se odnose
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prema njima i time smanjuju uc€inke nekih potencijalno Stetnih sadrzaja po djecu
(Agencija za elektroniCke medije, 2016).

Nadalje,istrazivanje Tandon i sur. (2012) pokazalo je da djeca iz ku¢anstava s
nizim prihodima imaju veéu dostupnost medija u spavacoj sobi. Tako je 52% djece
nizeg socioekonomskog statusa (SES) imalo televiziju u spavacoj sobi (u usporedbi s
14% djece viSeg SES), 21% djece nizeg SES je imalo videoigre u spavacoj sobi (u
odnosu na 9% djece iz viSeg SES). S druge strane, djeca nizeg SES su imala maniji
pristup drugim vrstama igre poput bicikla (85%; u odnosu na 98% u obitelji viSeg
SES), konopa za preskakivanje (69% djece u odnosu na djecu iz viSeg SES-83%).
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.

2.2. Riziéni faktori pri igranju videoigara

Postoji velik broj istrazivanja koja pokazuju da su kontekst i karakteristike
djeteta medijatori pri prou€avanju efekata igranja videoigri. Razvojni stupanj djeteta je
jedan od kljuénih faktora koji se treba uzeti u obzir prilikom prou€avanja ovog
djelovanja.

Navedena teza moze posluziti i pri imenovanju rizicnih faktora. Primjerice,
podrazaji u nekim videoigrama mogu generirati simptome nalik stresu. Veca je
vjerojatnost da videoigre djeluju na percepciju i stavove u realnom svijetu kod mlade
djece zbog nedovoljno razvijene sposobnosti da razlikuju Cinjenice od fikcije (zbog
nedovoljne razvijenosti frontalnog korteksa).

Interaktivna priroda igara moze imati znacajniji utjecaj od nekih drugih vrsta
medija, pogotovo kod mlade djece (do otprilike 12 godine Zivota), koji kroz pripovijesti
usvajaju vrijednosti i razvijaju ideje te u€e kroz vlastito djelovanje (Byron, 2008).

Postoje novi rizici u igrama preko interneta koji su sli¢ni potencijalnim rizicima
koji se javljaju opcenito kod koriStenja interneta od strane djece. Te igre pruZzaju nove
mogucnosti za socijalnu interakciju medu djecom, a postoje i potencijalne dobrobiti
kao Sto su kognitivne i edukacijske pogodnosti ili zabava. Zanimljivo je da te pozitivhe
strane moze biti isto toliko teSko dokazati kao i one negativne (Byron, 2008).

lako videoigre imaju mnogo potencijalnih dobrobiti, one ujedno predstavljaju i

potencijalne rizike i nove brige za roditelje.
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Zabrinutost za faktore rizika koji mogu djelovati na djecu i mlade je navelo
neke stru¢njake na konstataciju kako zivimo u ,kulturi averzivnoj na faktore rizika“.
Navode kako se, &titeCi djecu od rizika, ujedno i povecava njihova osjetljivost. Tako
se djeca ne dovode u situacije iz kojih mogu nauciti kako prepoznati te faktore i
razviti adaptivne vjestine (Byron, 2008).

Preuzimanje rizika je dio djeCjeg razvoja — pomaze u ucCenju i postizanju
uspjeha. Posebno tijekom adolescencije, preuzimanje rizika je posljedica razvoja
mozga i ima vazan dio u konstrukciji identiteta (Byron, 2008).

Preuzimanje rizika je nesto kroz Sto djeca trebaju proCi kako bi dosli do
samoostvarenja (Madge i Barker 2007; prema Byron, 2008). Prema Maslowljevoj

piramidi potreba to je stadij potpunog ostvarenja osobnih potencijala (Slika 7).

Slika 7. Maslowljeva piramida potreba (Karabegovic, 2013)

Postovanje

/ Ljubav i pripadanjt\

Potrebe za sigurnoSéu

Stru€njaci navode kako je za pretjerano koriStenje videoigara kod djece
djelomi¢no odgovoran stav roditelja u ograniCavanju izlazaka djece, strahujuci od
potencijalnih rizika ili ozljeda (Gill, 2007; prema Byron, 2008). Sukladno tome, djeca
povecavaju aktivnosti kod kuée, kao Sto je igranje videoigara ako su im moguénosti
za vanjsku igru, istrazivanje i druZenje ograniceni.

Nastojeéi zastiti djecu od potencijalnih vanjskih opasnosti, mozZemo ih
pogurnuti u potencijalne opasnosti koje se kriju primjerice na internetu ili videoigrama
(Byron, 2008).
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U videoigrama, realizam i mogucnost interakcije na igrama, mozZe promijeniti
listu riziCnih faktora, pogotovo kada se ta dva svijeta ujedine u igrama preko interneta
gdje postoji opasnost od ljudi koji imaju neCasne namjere. Takoder, dijete moze biti
izloZeno rje€niku i ponasanju koje nije primjereno za njihovu dob. Primjerice, moguce
je kupiti igru koja je namijenjena djeci starijoj od 12 godina, a koja okuplja igrace na

internetu kojima je rje€nik primjeren samo u filmovima za odrasle (Byron, 2008).

3. NEGATIVNI UCINCI IGRANJA VIDEOIGARA

3.1.Negativne zdravstvene posljedice pretjerane upotrebe videoigara

Sukladno HelthCentral (2012), postoji nekoliko nacina na koje igranje
videoigara moze negativno utjecati na zdravlje:

1. Bol miSi¢a

lako postoje videoigre koje zahtijevaju fiziCku aktivnosti (npr. Wii ili Xbox),
vecina njih i dalje obuhvaca sjedenje ispred ekrana, Cesto u nepravilnom polozaju.
Istrazivanje koje je objavljeno u ,Pediatrics International® govori kako pretjerano
igranje videoigara vodi do povecane miSi¢ne napetosti, osobito ramena.

2. Napadaji

Postoje epileptiCki napadaji koji su inducirani igranjem videoigara (engl. video
game-induced seizures). Postoje mnogi nacini kojima se mogu potaknuti napadaiji: 1)
osjetljivost na svjetlosne podrazaje (fotosenzitivhost), 2) osjetljivost na odredeni
uzorak, 3) emocionalna i mentalna uzbudenost, 4) proprioceptivha stimulacija
(kretanje/apraksija). Umor, manjak sna i igranje videoigara kroz duga vremenska
razdoblja su faktori koji facilitiraju nastanak napadaja (Epilepsy Foundation, 2008).

3. Manjak vitamina D

Sukladno Misra i sur. (2008), sedmero od deset djece pokazuje manjak
vitamina D, koji se najéesée dobiva tijekom boravka na suncu. Boravak ispred ekrana
smanjuje vrijeme Kkoje dijete moze provesti vani i stoga rezultati navedenog
istrazivanja nisu iznenadujuci obzirom na sve vec¢u popularnost televizije i videoigara

4. Manjak spavanja

lako stru€njaci preporuCuju koriStenje videoigara na manje od jednog sata
dnevno, Cesto se taj limit prekoracuje, osobito kod mlade populacije igraca. Umjesto
da reduciraju vrijeme provedeno igrajuci videoigre, igraCi CeSCe skrate vrijeme
spavanja, Sto mozZe dovesti do mnogih drugih negativnih zdravstvenih posljedica
(Dworak, Schierl, Bruns i Striider, 2007).
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3.2. Povezanost duljine igranja videoigara s visinom indeksa tjelesne

mase

U danasnje vrijeme, pretilost djece je sve veci problem, kako u svijetu, tako i u
Hrvatskoj. Najpouzdaniji na€in odredivanja i procjene pretilosti je odredivanje indeksa
tielesne mase (BMI), a izraCunava se dijeljenjem tjelesne tezine u kilogramima s
kvadratom tjelesne visine u metrima. Djeca i adolescenti smatraju se pretilim, ako
njihov indeks tjelesne mase prelazi 85. i 95. centilu za dob i spol, ili ako je veci od
30kg/ m2 u bilo kojoj dobi (Slika 8) (Vu€emilovi¢, 2010).

Pretilost je rezultat interakcije viSe faktora (genetike, fiziologije, okoline). Kada
je rije€ o pretilosti u djetinjstvu, istraZivaci istiCu posebnu vaznost okolinskih faktora.

Istrazivanja o povezanosti pretilosti i videoigara daju nekonzistentne rezultate.
Prilikom igranja videoigara je prisutna tjelesna neaktivhost no nema povecanog
energetskog unosa, kao kod gledanja televizije, a sama njihova upotreba je relativho
nova te je njihov ucinak teze za odrediti (Swinburn i Shelly, 2008).

Stettler i sur. (2004; prema Brcina, 2015) su pokazali postojanje znacajne
povezanosti izmedu videoigara i pretilosti, gdje je rizik od pretilosti gotovo dva puta
veCi za svaki provedeni sat igranja videoigara svaki dan. Istrazivaci upuéuju na
inverzivni odnos izmedu vremena provedenog u igranju videoigara i dnevne fiziCke
aktivnosti. Sukladno tome, ako se igranje videoigara koristi kao zamjena za fiziCku
aktivnost, vjerojatna je pozitivna povezanost izmedu igranja igrica i pretilosti.
Medutim, ako se koristi kao zamjena za vrijeme provedeno gledajuci televiziju ili
samo odmaranje, igranje videoigara moze posluziti kao mnogo pozitivniji utjecaj na
potroSnju energije.

Nadalje, istrazivanje u kojem su sudjelovala djeca u dobi od jedne do
dvanaeste godine Zivota pokazalo je kako je koriStenje videoigara pozitivho
povezano s pove¢anom tjelesnom teZinom, ali samo kod djevoj€ica (od 9 do 12

godine zivota) koje umjereno igraju videoigre (Vandewater, Shim i Caplovitz, 2004).

Slika 8. Indeks tjelesne mase s obzirom na spol i dob djece (Wilson)
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3.3. Povezanost duljine igranja videoigara s razvijenoséu krupne i fine
motorike

Motoricke vjestine se dijele na krupnu i finu motoriku. Krupna motorika je
sposobnost izvodenja pokreta ruku, nogu ili tijela s odredenom kontrolom. Za razliku
od krupne, fina motorika je sposobnost izvodenja preciznih sitnih pokreta rukom, uz

zadrzavanje dobre koordinacije izmedu prstiju i oka. Kroz razvoj motorike, dijete
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postaje sve sposobnije u koriStenju vlastitog tijela, u baratanju razli€itim predmetima,
a pokret mu sluzi kao alat za postizanje nekog cilja (Krmpoti¢, 2015).

Razvoj motorike ovisi o interakciji genetskih i okolinskih €imbenika. Vrlo je
vazno da prilikom motorickog razvoja dijete prima dovoljnu koli€inu novih motorickih
iskustava i dozivljaja, Sto se postize stimulacijom, vjezbanjem i povezivanjem
razliCitih pokreta. U tome vaznu ulogu imaju roditelji te okolina kojoj je dijete izlozeno.
O njima ovisi djetetova motoricka buduénost, odnosno hoce li dijete biti tjelesno
aktivno kada odraste (Krmpoti¢, 2015).

Senzorni i motori¢ki sustav djece nije prilagoden sjedilackoj prirodi. Ne cCudi
podatak da ¢ak oko 90% djece ima problema s nepravilnim drZzanjem tijela (Plahutar
i Kovacevi¢, 2014). Portugalski istrazivaCi su proveli istrazivanje u kojem je
sudjelovalo priblizno 200 djece dobi od devet i deset godina. Djeca koja su bila
sklonija sjedilackom nacinu ZzZivota su postigla niZze rezultate prilikom testiranja
motoriCke koordinacije. Djeca koja su bila sklona nizoj razini tjelesne aktivnosti, nisu
mogla: odrzati ravnotezu, skakati gore-dolje, skakati na jednoj nozi preko prepreke ili

na platformu (Lopes i sur., 2012).

Fina motorika je takoder vazan aspekt djetetova razvoja. Razvoj fine motorike
se kre¢e od pocetnih pokuSaja djeteta da samostalno koristi Zlicu pa do sve
preciznijin pokreta Sakom te do mogucnosti pravilnog drzanja olovke. Kako bi dijete u
osnovnoj Skoli moglo nauciti pisati, vazno je da ima razvijenu finu motoriku misi¢a
Sake i prstiju (Rajovi¢, 2010). Zanimljiv je i podatak da prilikom igranja videoigara (s
joystick upravljatem) mozak prima informaciju da je zgr€eni polozaj drzanja palca
vazan polozaj prstiju pa jaCa sinapse za ovaj hvat prstima. Kako su te sinapse
potpuno nepotrebne, u fazi u€enja pisanja dolazi do poteSkoca. Istrazivanja su
pokazala da ¢ak oko 50% djece ima problema s finom motorikom (Plahutar i
Kovacevic, 2014).

3.4. Igranje videoigara i deficit paznje

Recentna istrazivanja su nasSla povezanost izmedu igranja videoigara s
problemima pazZnje te srodnih sposobnosti kao $to su impulzivnhost, samokontrola,
izvrsne funkcije.

Nekoliko kros-sekcijskih istrazivanja su potvrdila da djeca i adolescenti koji

viSe igraju videoigre, imaju i viSe problema povezanih s pazZnjom (npr. Chan i
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Rabinowitz, 2006; prema Prot i sur., 2014). Nadalje, longitudinalna istraZivanja
navode kako je izloZzenost videoigrama povezana s problemima u paznji u buducnosti
(Gentile, Swing, Lim i Khoo, 2012; Swing, Gentile, Anderson i Walsh, 2010; prema
Prot i sur., 2014). To znaci da povezanost izmedu igranja videoigara i problema s
paznjom nije rezultat preferencije pojedinaca koji ve¢ imaju deficit paznje prema
videoigrama, ve¢ da videoigre mogu stvoriti probleme u paznii.

Do sada nema mnogo istraZivanja koja se bave testiranjem efekata
ponovljenog izlaganja videoigrama na probleme s paznjom. lako je vecina
dosadasnjih dokaza konzistentna s uzro¢no-posljedi¢nim djelovanjem videoigara na
probleme s paznjom, postoji mogucnost da neke varijable koje djeluju na tu
povezanost nisu jo$ uzete u obzir.

Nije u potpunosti jasno koji specificni aspekti videoigara imaju utjecaj na
deficite paznje. Neka istraZzivanja (Hastings i sur., 2009; prema Prot i sur., 2014)
povezuju igre nasilnog sadrzaja s vecCim poteSkoéama u paznji. Navedena
povezanost objasnjava poseban dio varijance, koja nadilazi varijablu mjerenja duljine
igranja videoigara (Gentile i sur., 2012; prema Prot i sur., 2014). No, kada se
statistiCki kontroliraju problemi paznje koje osoba vec ima i prije igranja videoigara,
jedino varijabla ,ukupno vrijeme provedeno igrajuci videoigre“ ostaje znacajni
prediktor u objasnjenju problema s paznjom.

Buduca istrazivanja trebaju razjasniti navedene razlike u rezultatima prilikom
prou¢avanja povezanosti videoigara nasilnog sadrzaja i deficita paznje. Nadalje,
potrebno je dodatno istraziti postoji li povezanost nekih drugih aspekata videoigri s

problemima paznje.

Do sada se vecina istrazivanja o djelovanju racunala i videoigara na djecu i
mlade fokusirala na mogucée negativne utjecaje te na poku$aj smanjenja rizika od
igranja videoigri. lako raCunala i videoigre Cesto izazivaju zabrinutost, oni takoder
imaju i potencijalno pozitivan utjecaj na razvoj (Salonius-Pasternak i Gelfond, 2005).

3.5. Ovisnost o videoigrama

U strucnoj literaturi postoji pojam ,ovisnost o videoigrama“. Mnogi istrazivaci
opisuju patolosku upotrebu videoigara na isti naCin kao i patoloSko kockanje,
fokusiraju¢i se na negativne posljedice koje ovisnost ima na obitelj, socijalno
okruzenje, Skolu, zanimanje i psiholosko funkcioniranje (Sim, Gentile, Bricolo,

Serpelloni i Gulamoydeen, 2012; prema Prot i sur., 2014).
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Poput kockanja, igranje videoigara pocCinje kao oblik zabave. Do patoloskog
igranja dolazi kada videoigre pocinju stvarati negativne posljedice u zivotu pojedinca
(Sim i sur., 2012; prema Prot i sur., 2014). Trenutno, ovisnost o videoigrama nije
formalno klasificirana u DSM-u (DijagnostiCki i statistiCki priru¢nik za duSevne
poremecaje).

Strucnjaci (Conrad, 2017) objasnjavaju zasto su videoigre toliko priviacne te
zasto im se tesko oduprijeti:

1. ,Leveling®- postupno povecCavanje zahtjevnosti igre

U ranim fazama igranja MMO (on-line videoigra koju istodobno moze igrati vrlo
veliki broj ljudi), likovi imaju nisku razinu ovlasti, ograni¢ene sposobnosti i sveukupno
gledajuci, vrlo su slabi. No, nakon kratkog vremena provedenog u igranju (otprilike u
roku od 15 minuta), igraC mozZe unaprijediti svoj lik (avatar postaje jaci ili snazniji).
Dakle, unatoC€ tome $to ulaze vrlo malo truda, igra¢ je nagraden. To je vaZzan element
koji se koristi prilikom dizajniranja ranih faza igranja, a ima za cilj potaknuti osobu da
nastavi s igrom. Nakon ovog pocetnog razdoblja, igraCu je potrebno jo§ samo malo
dodatnog ulaganja vremena da dosegne slijedeéu razinu. Rezultat? Tijekom
vremena, igrac€ je spreman ulagati sve vece koliCine vremena i energije potrebne za
nastavak igranja. Nivoi u kasnim razinama igre mogu trajati ¢ak i mjesecima, ali ovaj
put je ovisnost o igri ve¢ dobro uspostavljena.

2. Zelja za postignuéem i sakupljanjem (stvaranjem zalihe)

Videoigre koje obuhvacaju igranje uloga su uskladene s nasSim prirodnim
Zeljama / instinktima za postignu¢em i sakupljanjem (stvaranjem zalihe).

Vecini ljudi je ponekad vrlo teSko odbaciti stvari koje su Cesto beskorisne. To
je prirodna ljudska sklonost koja se razvila tijekom tisuéa godina, a koja je vrlo
uspjedno iskoriStena u mnogim igrama. Na primjer, igraci Cesto primaju male darove
ili nagrade tijekom igre za vrlo monotone zadatke, a koji mogu potrajati satima da bi
se dovrsili (npr. ubijanje vrlo slabih likova sve dok se ne dosegne slijededi nivo).

3. Izbjegavanje negativnih posljedica

Jos jedan doprinos ovisnosti o igri predstavlja Zelja da se izbjegne negativna
posljedica u igri zbog zanemarivanja igre. Mnoge od on-line igara koje najlakse
izazivaju ovisnost, tako su napravljene da se njezin sadrzaj mijenja (igraci, okruzenje,
vjestine i sl.) Cak kada igra€ nije na internetu. Stoga, ako igraé ne troSi barem
nekoliko sati dnevno u igri, on riskira da ga drugi igraci, koji su viSe posveceni igri,

ne uniste/pobijede ili da mu sav trud propadne zbog samog protoka vremena. Primjer
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toga je Facebook igra ,Farmville” - ako se o virtualnom vrtu ne vodi briga, brzo ¢Ce
pocCeti propadati, a igraC pri tome moze osjecati da je sve vrijeme koje je uloZio,
izgubljeno. Kako bi izbjegli ovakve i slicne kazne, igraci se obvezuju da Ce igrati svaki
dan. Dakle, ovisnost o igri se ne potiCe/odrzava samo nagradama, vec i

spreCavanjem kazne.

Conrad (2017) objasnjava kognitivne i emocionalne simptome ovisnosti o
videoigrama gdje navodi da pojedinci koji su ovisni o videoigrama €esto postaju toliko
zaokupljeni njima da izgube osjecCaj za prolazak vremena. Primjerice, osoba moze
vjerovati da je proslo sat ili dva od pocCetka igranja, kada je u stvarnosti proslo pet
sati. U rijetkim slu€ajevima, ekstremno dugo vrijeme provedeno u igranju videoigara
moZe dovesti do smrti zbog pluéne embolije (krvni ugrusak koji se obi¢no formira u
nogama nakon dugih razdoblja neaktivnosti i potom se pomice u pluca).

Jedan od najpriviacnijin aspekata raCunalnih igara na internetu je osjecaj
zajedniStva i pripadnosti koji igraci Cesto dozivljavaju kada postanu dio predanog
tima, klana ili udruzenja (skupina igra¢a koji redovito igraju zajedno i ovise jedni o
drugima kako bi unaprijedili cijeli tim). lako je normalno da ne Zele razoCarati druge,
igraCi koji imaju prioritet raCunalnih igara nad svim drugim oblicima drustvene
interakcije, mogu dozivjeti intenzivne osjecCaje krivnje kada se ne mogu prikljuciti
svojem timu tijekom planirane misije ili sastanka.

Kao Sto je slu€aj s mnogim ovisnostima, jedan od simptoma ovisnosti o
videoigrama postaje pretjerano obrambeni stav i gorljivo opravdanje navika igranja
koje bi gotovo svatko smatrao nezdravima.

Povremeno, osobe koje su ovisne o raCunalnim igrama ne mogu pristupiti
svojim omiljenim igrama. To moze biti zbog odmora, obiteljskin obveza, slabe
internetske veze, slomljene racunalne opreme ili zabrane koje namecu drugi. Tijekom
ovih perioda, ovisnici o raCunalnoj igri mogu postati vrlo neugodni, razdrazljivi,
depresivni ili ljuti.

Jedan od najces¢ih simptoma ovisnosti o raCunalnoj igri je potpuni gubitak
interesa za aktivnosti u kojima su prije uzivali te zanemarivanje prijatelja i ¢lanova
obitelji u korist nastavka igranja.

Osjecaj zaljenja, krivnje i/ili razoCaranja koji se moze javiti nakon igranja
racunalnih igara, ali koji ne traje sat ili dva ve¢ kroz dulje vremenske periode (npr.

cijelu vecer).
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Kada zabrinuti prijatelji ili Clanovi obitelji razgovaraju s njima o vremenu koje
provode igrajuéi videoigre, ovisni igra¢ ¢esto umanjuje ili negira negativne utjecaje
koje videoigre imaju na druga podrucja njihovog Zivota. On takoder moze opravdati
igranje navodec¢i da, u usporedbi s drugim ovisnostima (npr. droga ili alkohol),
videoigre ,nisu tako lose“.

Ljudi ovisni o videoigrama navode znacajno smanjeni interes za akademski
uspjeh i/ili radni u€inak, s obzirom na ostalu populaciju.

Jos$ jedan uobiCajeni simptom ovisnosti je razmisljanje o videoigri i kada ju
trenutno ne igraju. Primjerice, ovisnici o videoigrama mogu se baviti razmisljanjem o
sljedecoj sesiji igranja dok se druze s prijateljima, tijekom rada ili kada pokuSavaju
zaspati.

Nasuprot osjecaju razdrazenosti ili nelagode kad nisu u mogucnosti igrati,
ovisnici o videoigri mogu doZivjeti osjecaj mira i zadovoljstva kada se bave svojom
omiljenom igrom. Neki igraci to opisuju kao stanje koje je slicno transu ili su pak tako

udubljeni u igru da se osjecaju kao da su se odvoijili od svoga vlastitog tijela.

Nacionalno istrazivanje u SAD-u, na uzorku od tisucu mladih je pokazalo da
oko 8,5% njih se moZze klasificirati kao patoloSke igrace (Gentile, 2009; prema Prot i
sur., 2014). Sli¢ni rezultati su dobiveni i u nekim drugim zemljama, ukljuCujudi
Singapur (8.7%) (Choo i sur., 2010; prema Prot i sur., 2014), Kinu: 10.3% (Peng i Li,
2009; prema Prot i sur., 2014) i 10.8% (Lam, Peng, Ma i jing, 2009; prema Prot i sur.,
2014), Australiju (8.0%) (Porter, Starcevic, Berle i Fenech, 2010; prema Prot i sur.,
2014), Njemacku (11.9%) (Grasser, Thalemann i Griffiths, 2007; prema Prot i sur.,
2014) i Tajvan (7.5%) (Ko, Yen, Yen, Lin i Yang, 2007; prema Prot i sur., 2014).

4. POZITIVNI UCINCI IGRANJA VIDEOIGARA
Edukacija
S obrazovnog gledista, videoigre poti¢u suradni¢ko i iskustveno ucenje.
Videoigre omogucuju uc€enje kroz vlastiti trud i istraZivanje, pruzajuci napredovanje u
raspodjeli paznje, separaciji vaznih od nevaznih informacija te socijalnoj i
emocionalnoj kompetenciji.
Principi igranja videoigara se mogu usporediti s naCelima obrazovanja po

Motessori principu (tablica 6).
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Tablica 6. Usporedba videoigara i Montessori principa u€enja (Institute of
medicine, 2015)

Motessori princip Komponenta videoigre Omogucéuju...
Ljudske sklonosti Sucelje e |Istrazivanje
e Aktivnosti s ciliem
e Upravljanje okolinom
Pripremljeno okruzenje Svijet igre e Ubrzava aktivnosti
e Otklanjanje irelevantnog
e U razmjeru s potrebama
Ucitelj kao promatrac Umjetna inteligencija e Dozvoljava slobodu

(unutar granica) biranja

Putem interaktivne prirode videoigara, igra€i brzo usvajaju pravila i vjestine
upravljana slozenim sustavima videoigre. Sli€no znanstvenim metodama, igraci se
suoCavaju s nepoznatim fenomenom, djeluju u skladu s njime i promatraju povratne
odgovore. Zatim formiraju hipoteze i testiraju ih po principu uzroka i posljedica,
provjeravaju i revidiraju ih s obzirom na dobiveni odgovor, a zatim ponavljaju

navedeni postupak (Institute of medicine, 2015).

Promjena ponaS$anja i zdravstvene dobrobiti

Videoigre se mogu Koristiti za promjenu ponasanja i kao dio intervencije u
zdravstvu. Na primjer, nekoliko videoigara osmi$ljeno je za poveéanje znanja o
bolesti i adekvatnosti lijekova u bolesnika, za upravljanje bolovima, prestanak
pusenja, kognitivno - bihevioralnu terapiju za depresiju i bolje razumijevanje bolesti.
Primjerice, videoigra za djecu s dijabetesom koja simulira i modelira radnje potrebne
za zdravlje djeteta. U navedenoj igri se prikazuju posljedice u stvarnom svijetu,
potiCuci djecu da naprave pogreske u virtualnom svijetu igre tako da ih mogu izbjeci u
stvarnom svijetu. Igra takoder sluzi i kao mjesto gdje se djeca mogu suocavati i
nadvladavati strahove o bolesti, u sigurnom okruzenju. Videoigre pomazu igraima
povecati psiholosku otpornost na poteSkoce te povecéavaju upornost.

Za razliku od drugih oblika medija (npr. film, kazaliSte i knjizevnost), igraci
videoigara izravno dozZivljavaju posljedice svojih postupaka. Videoigre mogu biti
dizajnirane tako da imaju zatvorenu petlju za povratnu informaciju (ista povratna

informacija se ponavlja sve dok se ne promijeni odgovor) koja je ucinkovitija od
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aplikacija za pracenje kojima Cesto nedostaje ova znacajka (Institute of medicine,
2015).

5. IGRANJE VIDEOIGARA | AGRESIVNOST

Dok je razvoj videoigara na vrhuncu, sve je viSe dokaza o tome kako mediji
mogu imati veoma negativan utjecaj na djecu i mlade. Primjerice, uclestalo
prikazivanje nasilja u videoigrama, djeluje na djecu na viSe razina: na njihovo
ponasanje, psihicki zivot te drustveni Zivot. Medijsko nasilje razli€ito utjeCe na djecu
ovisno o njihovim osobnostima, spolu, vrstama njihove obiteljske i drustvene okoline
te njihovim Zivotnim iskustvima (Kolucki i Lemish, 2013).

Agresivno ponasSanje se moze definirati kao ponaSanje koje je pocinjeno s
cilem da nanese povredu ili Stetu osobi prema kojoj je usmjereno. S obzirom na
nacin iskazivanja, 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 i sl.) (Agencija za
elektroniCke medije, 2016).

Istrazivanja sugeriraju da je izlozenost nasilju u medijima povezano s
povecanom vjerojatnoSCu pojave agresivnog ponasSanja kod gledatelja. Dakako,
medijsko nasilje nije jedini moguéi uzrok za pojavu agresivhog ponasanja. Sama
izloZzenost medijskom nasilju nece pretvoriti dobro funkcionirajuée dijete normalnog
razvoja u nasilnu osobu ili zlostavljaCa. Da bi do toga doslo, potrebna je prisutnost
drugih riziénih ¢imbenika kao Sto su primjerice socijalna iskljuCenost i neadekvatno
roditeljstvo.

Vazno je naglasiti da je duljina izloZzenosti medijskom nasilju jedan od
najvaznijih faktora koji djeluju na pojavu potencijalnog agresivnog ponasanja. Cesto
je potrebno vise godina gledanja nasilnog medijskog sadrzaja da bi doSlo do
navedenog efekta te stru¢njaci navode da nasilni medijski sadrzaji mogu imati

nekoliko negativnih utjecaja na djecu (Agencija za elektronicke medije, 2016):

X Izazivaju povecanje straha i tieskobe
Gledanje nasilnog sadrzaja dovodi do promjena u fizioloSkim reakcijama kao
8to su ubrzavanje pulsa i disanje. Takve fizioloSke reakcije privremeno povecavaju

vjerojatnost pojave agresivnih misli, osje¢aja i ponasanja kod djeteta.

31



Nadalje, dijete moze dozivjeti i strah gledajuci nasilne sadrzaje. Kod djece
vrticke dobi, najviSe straha mogu izazvati vizualni sadrzaji poput prikaza Cudovista,
prometnih nesreca i drugih katastrofa.

Kod Skolske djece je dovoljno i prikazivanje potencijalne opasnosti, bez

konkretnih uznemirujucih scena.

<> Djeluju kao model za prihvatljivo ponasanje

Da li ¢e dijete oponasSati nasilno ponaSanje koje je vidjelo ovisi o brojnim
¢imbenicima, a prije svega o opazenim posljedicama ponaSanja modela. Vjerojatnost
da c¢e dijete oponasati prikazano ponasSanje je veCa ako je medijski junak bio
nagraden za agresivno ponasanje ili za to nije imao negativne posljedice. Na taj
nacin im sadrzZaj videoigre poruCuje da je nasilje najbolji moguci nacin pri rjeSavanju

meduljudskih sukoba.

% Smanjenje osjetljivosti na patnje drugih ljudi

Kroz kontinuirano gledanje nasilnog sadrzaja, dolazi do navikavanja, odnosno
djeca postaju sve manje uznemirena pri gledanju takvih sadrZaja. Nadalje, dolazi do
povecavanja tolerancije na nasilje i djeca postaju manje sklona sprijeciti ili prekinuti

nasilno ponasanje.

Kako u videoigrama, tako i u drugim medijskim sadrzajima, ljudi se Cesto
prikazuju stereotipno. Muskarce se obicno prikazuje kao nasilne ili pak kao razumne
vode koji prvi nalaze rjeSenje problema. S druge strane, zene se prikazuju kao prije
svega seksipilne, zainteresirane samo za izgled i ljubav, koje €esto imaju pod€injene
i pasivne uloge. Takvi prikazi utje€u na nacin na koji djeca razvijaju svoje rodne
identitete, oCekivanja koja imaju od sebe i od pripadnika suprotnog spola,
samopostovanje, nacin videnja vlastita tijela te na njihova rana seksualna iskustva
(Kolucki i Lemish, 2013).

6. MODIFICIRANJE NAVIKE IGRANJA VIDEOIGARA

6.1. Generacijski jaz

Normalno je da odrasli Zele zastiti svoju djecu od opasnosti ili potencijalne
opasnosti i za ve€inu podrucja zivota, roditelji se osjecaju osposobljenim za to. No,

nedostatak razumijevanja, znanja i vjestina koje su povezane uz videoigre, Cini
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odrasle nesigurnima jer ne znaju kako da na pravi naCin zastite svoju djecu. Mnogi
roditelji ne znaju kako nauciti djecu da se nose s rizicima u svijetu kojeg niti oni
potpuno ne razumiju. Dok je djecu lako nauciti vjeStinama potrebnima u realnom
svijetu poput sigurnog prelazenja ceste ili nepriCanja s neznancima, roditelji koji nisu
odrasli s novim tehnologijama Cesto su nesigurni i anksiozni, zbog nedostatka
iskustva u tom podrucju. To osobito vrijedi za nove medije.

Za vecinu odraslih, televizija i filmovi su mediji s kojima su dobro upoznati.
Roditelji su u vecini sluCajeva svjesni tog medijskog utjecaja i imaju sigurnost prilikom
reguliranja gledanja televizije kod djece. Svjesni su postojanja televizijskih kanala koji
nisu primjereni djec¢joj dobi te mnogi koriste Sifre kako bi iste zaklju€ali. Roditelji imaju
samopouzdanje kada je rije€ o rukovanju s televizijom, s hardverom i softverom, jer
Su uz njega i odrasli.

S druge strane, danasnja djeca odrastaju u eri velikog razvoja tehnologije, pa
tako i videoigri. Danas postoji velika razlika u razumijevanju tehnologije izmedu djece
i odraslih i mnogi roditelji se u tome ne snalaze. Uloge su Cesto zamijenjene, prilikom
Cega djeca imaju mnogo vecCe razumijevanje i razvijenije vjestine upotrebe
tehnologije nego njihovi roditelji. Ova podjela moZze mnoge odrasle (roditelje,
odgoijitelje, ucitelje i dr.) u€initi anksioznima u vezi utjecaja takvih tehnologija (Byron,
2008).

6.2. Uloga roditelja u promjeni navike igranja videoigara kod djece

Roditelji mogu na znacajan nacin moderirati naviku igranja videoigara kod
djece. Sukladno simulacijskoj hipotezi (Zgrablji¢ Rotar, 2005), predskolska djeca
ucCe imitacijom, pa tako i medijske navike svojih roditelja (Miki¢ i Rukavina, 2006;
prema Sindik, 2011).

Socijalna teorija uc€enja, Cije je osnove postavio Bandura u dvadesetom
stoljeCu, temelji se na postavci da djeca (i odrasli) mogu uciti procesom opazanja
ponasanja te imitiranja istog (Bandura, Ross i Ross, 1961). Hoce li dijete odredeno
ponasanje imitirati ili ne ovisi o posljedicama koje iza njega dolaze. Ako je dijete
primijetilo da je model (primjerice roditelj) nagradeno za odredenu aktivnost, veca je
vjerojatnost da ¢e to ponasanje imitirati.

No, igranje videoigara djeluje potkrepljujuée samo po sebi, bez dodatnih

stimulansa i stoga je ove navike teSko mijenjati.
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6.3. Savjeti stru€énjaka

PEGI oznake daju savjete o prikladnosti videoigara. No, svako dijete je
drugacije. Na kraju, roditelji su ti koji odluCuju koji je sadrzaj prikladan za njihovu
djecu.

Strucnjaci savjetuju da se uvijek pazi na prikladnost igre, provjeravanjem PEGI
oznake na paketu ili Internet stranici. Dobro je da se roditelji podrobnije raspitaju o
sadrzaju igre ili pak da je sami probaju igrati kako bi bili sigurni da je igra prikladna za
njihovo dijete.

Roditelji trebaju biti dostupni djeci za razgovor o videoigrama kako bi im
razjasnili razloge zasto odredene igre ne smiju igrati. Dobro je i igrati videoigru s
djetetom ili ga povremeno nadzirati dok samostalno igra.

Poseban oprez treba staviti prilikom igranja igara preko interneta. U virtualnim
igrama, zahtijeva se od igraCa interakcija s drugim nepoznatim igraima. Djetetu se
treba pojasniti da ne smije davati svoje osobne informacije u takvim razgovorima te

da odmah izvijesti ako se dode do neprikladnog ponasanja.

Alati za roditeljsku kontrolu na internetu takoder predstavljaju dobro sredstvo
zastite od stranica nezeljenog sadrzaja.

Sve igraCe konzole te operativni sistemi za raCunala sadrze alat za roditeljsku
kontrolu pomodéu kojeg se djeca mogu drzati izvan dosega videoigara i drugih
sadrZaja na internetu nezeljenog sadrzaja. Pomocu tih alata roditelji mogu odabrati
koje igre njihova djeca smiju igrati, sukladno PEGI standardima. Nadalje, mogu
kontrolirati kupovinu koja je izvrSena preko interneta, ograniciti dostupnost odredenih
Internet stranica ukljuCivanjem filtera, kontrolirati koliCinu vremena kojeg djeca
provedu igrajuéi videoigre te kontrolirati interakciju preko interneta i razmjenu
podataka (PEGI, 2016).
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7. ZAKLJUCAK

Postoji mnogo debata o tome da li su videoigre dobre ili ne za djecu i
adolescente. U ovom zavrSnom radu su navedene neke pozitivhe te neke negativne
strane koje proizlaze iz igranja videoigara. U prikazima istrazivanja se moZze vidjeti
kako postoje ekstremni pogledi na videoigre. Oni se kre¢u od jako pozitivnih pogleda
i idealiziranja videoigara pa do njihovih vrlo nepovoljnih aspekata. Primjerice, neki
kritici videoigara ih nazivaju ,simulatori ubojstva“ te dolaze do snaznog zaklju¢ka da
su videoigre nasilnog sadrzaja uzrok kriminalnih ponasanja u Skolama (Cavalli, 2008;
prema Prot i sur., 2014). S druge strane, ,Entertainment Software Association®
prepoznaje samo pozitivne aspekte igranja videoigara, a zanemaruje postojanje
Stetnih ucinaka (Entertainment Software Association, 2011; prema Prot i sur., 2014).

Kritici i zagovaratelji videoigara imaju tendenciju ignoriranja istrazivanja koja
idu u prilog suprotnom stavu. Nasuprot tome, iz prikaza ovog zavrSnog rada se moze
vidjeti kako su videoigre kompleksne i da se bolje mogu razumjeti proucavajudi
njihove visestruke dimenzije a ne etiketirajuci ih ,dobrima“ ili ,loSima“.

Nadeni su znacajni ucinci videoigara na mnogo podrucja dje€jeg razvoja. Neki
od tih efekata su poZeljni, kao Sto su brojne edukacijske funkcije, dok drugi efekti
predstavljaju brigu za roditelje, poput nasilja i agresije u videoigrama.

Sve vecdi broj istrazivanja o videoigrama je poveéao razumijevanje o nacinu
djelovanja videoigara na igraca. Efekti videoigara nasilnog sadrZaja su osobito dobro
istraZeni i sada se dosta dobro moze razumjeti taj kompleksan odnos.

S obzirom na visok postotak djece i adolescenata koji igraju videoigre,
povecanje naseg razumijevanja o pozitivnim i negativnim ucincima videoigara je od
kljucne vaznosti. Potrebno je nastaviti s istraZivanjima kako bi se doSlo do Sto viSe
spoznaja koje ¢e nam pomoci u planiranju potencijalnih intervencija koje imaju za cilj

povecati pozitivne i smanijiti negativne ucinke igranja videoigri (Prot i sur., 2014).
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