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Sazetak:

Video igre su sve proSirenije i postaju dio skoro svakog djetinjstva i slobodnog
vremena danasnje djece. Djeca su kompetentnija u koristenju informacijske i komunikacijske
tehnologije viSe nego njihovi roditelji, a roditelji nemaju vremena istrazivati video igre uz
posao i ubrzani zivot. Sve viSe vremena djeca provode u Skoli i Zeljni su istrazivati nova
znanja. U radu se prikazuje podjela video igara, sustavi za rangiranje video igara koji mogu
biti od velike pomo¢i roditeljima kako u prikazu opisa pojedine video igre tako i u savjetima
strunjaka o zastiti djeteta na internetu.Ukoliko roditelji ne znaju za odredena rangiranja po
dobi i sadrzaju video igara moze do¢i do negativnih utjecaja video igara i uporabe interneta na
djecu pa cak i do ovisnosti o istom. Navode se primjeri Skola koje su video igre uvrstile u
kurikulume te mnoga istrazivanja o utjecaju edukacijskih digitalnih igara na ucenike. U radu
se prikazuju primjeri primjene video igara u nastavi te pravilan odnos ucitelja i ostalih osoba
ukljucenih u odgojno-obrazovni proces prema video igrama. Navode se rizi¢ni fakori pri
igranju video igara, a naglasak je na unaprijedenje nastave i motiviranje uc¢enika te koristenje
video igra u svrhu nastavnog pomagala, alata za ucenje, poucavanje i ponavljanje gradiva.

Kljuéne rijeci:

video igre, slobodno vrijeme, informacijska i komunikacijska tehnologija, sigurnost na
internetu, ovisnost o internetu



Summary

Video games have become more widespread and are becoming a part of almost every
childhood and free time of today's children. Children are more competetive in using
information and communication tehnology than their parents and parents do not have time to
explore video games of their children because they are working a lot and have a fast-paced
life. Chidren are spending more and more time in school and they are eager to explore for
more new knowledge. The thesis presents the division of video games, video game ranking
systems that can be of great help to parents both in displaying the description of a particular
video game and in advice of experts on child protection on the internet. If parents do not
know about a certain ranking by age and content of video games, there can be negative
impacts of video games and Internet use on children and even addiction to the same.
Examples are given of schools that have included video games in their curricula and many
studies on the impact of educational digital games in teaching and the proper attitude of
teachers and other persons involved in the upbringing educational process towards video
games. Risk factors in playing video games are mentioned, and the emphasis is on improving
teaching and motivating students, as well as the use of video games for the purpose of
teaching aids and tools for learning, teaching and repeating curriculum.

Key words:

video games, free time, information and communication tehnology, Internet security,
internet addiction



1. Uvod

U zivotu Covjeka igra ima vrlo vaznu ulogu. Igranjem se stjeCu za Zivot vazne
kompetencije- od govora i hodanja do razli¢itih socijalnih i radnih vjestina. Dakle, igra je
Cesto simulacija nekih stvarnih zivotnih aktivnosti ili situacija, ali svaka simulacija nije igra.
Igra zadovoljava raznovrsne Covjekove ili djetetove potrebe kao Sto su zabava, uenje,
kretanje, natjecanje, suradnja, druzenje i komunikacija. Igra nedvojbeno zauzima vazno
mjesto u zivotu djeteta rane Skolske dobi i neophodna je za skladan razvoj svakog pojedinca
(Males, Stricevi¢, 1991). Kao voljna aktivnost koja se vrs$i bez nekog krajnjeg cilja, po
dobrovoljno prihvaéenim, ali ipak strogo postovanim pravilima, igra u sebi sadrzi
zadovoljstvo ili o¢ekivanje zadovoljstva. Njena pak simboli¢ka karakteristika udaljava od
realnosti 1 dopusta slobodu. Kao takva, igra sama po sebi, za svoju realizaciju pretpostavlja
slobodno vrijeme onoga tko ¢e je realizirati (Kovacevi¢, 2007). Igra se u pedagoskoj
literaturi odreduje kao pedagoska strategija. Strategija odgoja, strategija obrazovanja te
metoda ucenja. Kao S§to je receno igra je oblik simulacije i kao takva ona je sloZzena
pedagoska aktivnost koja omogucuje stjecanje znanja, razvoj sposobnosti i dozivljavanje

posljedica vlastitih postupaka (Matijevi¢ i Topolov¢an, 2017).

Multimedijske raCunalne igre danas predstavljaju najces¢i oblik digitalne zabave koja
je uvelike zamijenila njene ostale oblike. Razvoj takvog oblika zabave vrlo je zahtjevan jer
multimedijski oblik obuhvaca integraciju videa, animacije, zvuka, teksta, pokretne i
nepokretne slike 1 interakciju bez koje ne bi postojale. Racunalne igre Cesto od igraca
zahtijevaju brzu reakciju, rjeSenje nekog problema te mogu pozitivho utjecati na razvoj
mnogih kompetencija djeteta. Dijete se, igrajuéi igru, susreée s novim i zahtjevnijim
zadacima. Mnogi stru¢njaci se slazu s time da kroz racunalne igre djeca razvijaju svoje

psihomotorne, mentalne i perceptivne sposobnosti (Zivkovié, 2006.).

Igraju 1i djeca tijekom slobodnog vremena video igre? Moze li igranje video igara
koje nisu namijenjene kronoloskoj dobi djeteta imati nepovoljne ucinke na zdravlje, izolirati
osobu, potencirati agresivno ponaSanje ili s druge strane pomoci djetetu kod razvijanja
logickog zakljucivanja, motorickih i prostornih vjestina, preciznosti, u¢enja novog jezika,
matematike, prirode, glazbe? MozZe li igranje video igara pomoc¢i socijalizirati dijete i jesu li
video igre svojevrstan alat za treniranje i1 suocavanje sa situacijama u stvarnom svijetu i

zivotu? U radu se prikazuju primjeri na koje sve na¢ine je moguce integrirati video igre u



odgojno-obrazovni sustav, tj. kako s multimedijalnim sadrZzajem obogatiti nastavni sadrzaj te
na vrlo transparentan nacin uciniti nastavu zanimljivijom i motiviraju¢om za rad. Takoder,
postoje li na¢ini kojima roditelji mogu sprijeciti negativan utjecaj video igara na dijete te
zajedno s njim uzivati igraju¢i odgojno obrazovne video igre i pridonijeti djetetovom

slobodnom vremenu i inteligenciji.

2. Video igre

Pojam racunalne igre obi¢no se poistovjecuje s pojmom video igre. Zapravo, medu njima
ne postoji znacajnija razlika, osim S$to se racunalne igre igraju pomocu racunala, a video igre

pomocu konzole koja je prikljucena na televizor (Bili¢, Gjuki¢,Kirini¢, 2010).

Racunalne igre su vrsta igara za Cije je igranje potrebno elektronicko ra¢unalo. Racunalna
sredina omogucava realan trodimenzionalni prikaz igre na ekranu, reprodukciju audio efekata
1 programirana pravila te njihovu kontrolu na izrazito objektivan nacin. Ono S§to raCunalne
igre ¢ini drugacijima od svih ostalih igara, upravo su programirana pravila. Naime, u ostalim
igrama postoje pravila, ali su podlozna izmjeni od strane igraca. S druge strane, racunalo je
dosljedan igra¢ i1 suigra¢ koji strogo algoritmizirana pravila provodi dosljedno i bez iznimke
(Kovacevi¢, 2007).

Primjena informacijsko komunikacijske tehnologije u procesu odgoja i obrazovanja
zauzima vazno mjesto pa se samim time tehnologijska postignuca sve vise uvode u
obrazovni sustav. Sama modernizacija 1 racionalizacija kurikuluma istice ICT kao znacajan
faktor, a lepeza primjene je vrlo Siroka te se svojom Sirinom sastoji i od definiranja video
igara. Novi model integracije informacijske i komunikacijske tehnologije u obrazovanju

osmisljeni su upravo uvrstavanjem video igara u $kolske kurikulume (Ruzi¢-Baf, 2011.)

Video igra moze se definirati kao igra koja se odvija putem racunalnih programa, a
raCunalne igre mozemo definirati i kao raCunalne programe jer se sve nauceno o
programiranju moze upotrijebiti u koriStenju video igara. Dakle, za video igre moZemo
zakljuciti da su one program gdje se mozemo igrati i slobodno vrijeme troS$iti na zabavu uz

pomoc¢ racunala ili drugih igrac¢ih konzola (Matijevi¢, Topolovcan, 2017.)



2.1. Podjela video igara

Na trziStu postoji mnogo vrsta video igara, sukladno tome postoji i nekoliko podjela.

U daljnjem tekstu opisuje se podjela videoigara (Ruzi¢-Baf, 2011).

2.1.1. Avanturisti¢ke igre (eng. Adventure Games)

U ovim igrama glavnu ulogu ima igra¢ koji istrazuje i rjeSava odredene zadatke. U
pocetcima, avanturisticke igre bile su tekstualne, a s vremenom su im se pridodavali vizualni
efekti. Svoju najvecu popularnost imale su u osamdesetim i1 ranim devedesetim godinama
20.st. Poznate avanturisti¢ke igre su: Rabbit Ben, Frozen Rush, Fireboy & Watergirl in The
Forest Temple, Adam and Eve, Bob the Robber, Family Barn, Angry Birds, Easy Joe World,
Ice Age Adventures, The Adventure Pals, Momonga Pinball Adventures, The Lord of the
Rings, The Girl and the Robot, Machinarium, The Awesome Adventure of Captain Spirit,
Day of the Tentacle, Monkey Island, serija igara King's Quest, Myst te mnoge druge.

Slika 1. Avanturisticka igra “Monkey Island*

2.1.2. Obrazovne igre (eng. Education Games)
Bili¢, Gjukini¢ Kirini¢ (2010) navode 1 objaSnjavaju da su najces¢i Zanrovi obrazovnih
raCunalnih igara simulacijska igra, avanturisticke igre, druStvene igre, igre trivije, te strateske

igre. Simulacijske igre postavljaju igra¢a u poziciju upravljanja, gdje moraju razmisljati o



razli¢itim faktorima kako bi povecali svoj uspjeh, kao §to su Civilization. Avanturisticke igre
najcesce Salju igraCa u avanturu, a kako i uspjesno napredovali moraju to¢no odgovarati na
razliCita pitanja vezana za razliCite teme, ovisno o samoj igri. Drustvene igre daju igra¢ima
mogucnost igranja sa drugim igracima 1 time poboljSavaju socijalizaciji. Igre trivije testiraju
op¢e znanje 1 znanje o pojedinoj temi igraca, postavljajuci im pitanja na koje igra¢ mora dati
tocan odgovor kako bi nastavio igru. Strateske igre, kao i simulacijske igre, postavljaju
igraa u poziciju vodstva, gdje igra¢ mora razmis$ljati o svojem idu¢em potezu kako bi
pobijedio u igri.

Ove igre namijenjene su ucenju. Njihova svrha jest nauciti korisnika kako koristiti
alate za ucenje. Koriste se u predskolskoj i skolskoj dobi te ih je moguce podijeliti prema
predmetima. Poznate obrazovne igre su Frozen World Puzzle, Granny Math Teacher, Barby
Memory, Math & Match, Hospital Doctor Kids, Gardenscapes, Gymnastics Superstar, Dog
Hotel, My Dolphin Show, Brain games Kids, Rocksmith, Mars Odyssey, Drive Essentils,
Human Atonomy, The Grand Museum i mnoge druge.U Hrvatskoj jedna od poznatijih
obrazovnih igara je igra ,,U¢ilica®. Ona je zapravo multimedijski sustav pouc¢nih i odgojnih
igrica, a datira od 2002. godine. Sustav obuhvaca bitno gradivo nastavnih predmeta od 1. do
8. razreda osnovne skole, a koncipiran je tako da se njime usvaja sadrzaj i informacije kroz

faze ponavljanja, provjere i evaluacije znanja.

RATOR  ©©© d \./ W OAPD)

Ucimo o prirodi Naucimo slova

Slika 2. Obrazovna igra ,,U¢ilica“



2.1.3. Igre tu¢njave (eng. Fighting Games)

To su igre u kojima je rije¢ o borbi "I na 1" izmedu dvaju igraca ili izmedu igraca i

racunalnog lika. Svoj procvat igre su doZivjele u osamdesetim godinama proslog stoljeca.

Najpopularnija igra toga doba koja se igra i danas je Street Fighter. Ostale popularne igre su
Fight for Freedom, Real boxing, Smash Champs, Wrestling Fight Revolution, Ultra Street
Fighter 1VV,Dead or Alive, The King of Fighters, Mortal Kombat, Soul Edge, Tekken.

Slika 3. Igra tu¢njave ,,Tekken*

2.1.4. Igre pucanja (eng. First-person Shooter games)

Ova vrsta igre su borbe koje ukljuuju uporabu razli¢itih vrsta projektila 1 raketa.
Igrac je taj koji odabire oruzje koje koristi. Svoju popularnost igre su dosegle u devedesetim
godinama proslog stoljeca. Poznate igre pucanja su Arkadiums Bubble shooter, Brawl Stars,
Galaxy Attack: Alien shooter, Wolfenstein: The New Order, Batleborn, Rage 2, World War
Toons,Disintegration, Doom, Half-Life,Hallo, Call of Duty, Counter - strike i mnoge druge.



Slika 4. Igra pucanja ,,Call of Duty*

2.1.5. Fiksno pucanje (eng. Fixed Shooter games)

Ovo je podskupina akcijskih igara te se u igrama stavljaju na test igraceva brzina i
reakcija, igra¢ je ogranicen na jednu os kretanja ( npr. od "od ekrana" do "ekrana"). Sadrzaj
igara podrazumijeva eliminaciju neprijatelja, a neprijatelji mogu biti ¢ovjek, izvanzemaljac

ili neki insekti. Primjeri videoigara: Falcon Squad:Alien shooter, Space Invaders,
Asteroids, Galaga, BalloonBomber.



Slika 5. Igra fiksnog pucanja ,,Spacelnvaders*

2.1.6. Skupne online igre (eng. Massive(ly) Multiplayer Online Games)

To su mrezne online igre u kojima je moguca komunikacija izmedu igraca i racunala,
igraca i viSe igraca te izmedu timova. Popularne igre: The Elder Scrolls, Fall Guys: Ultimate
Knockdown, Carx Drift Racing, Trumblestone, Meridian 59, Ultima Online, Fires of
Heaven, Afterlife, World of Tanks i druge.
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Slika 6. Igra skupne online igre ,,World ofTanks*[

2.1.7. Interaktivni filmovi (eng. Interactive Movies)
Igra¢ kontrolira pokrete glavnog lika i moze birati i naravno utjecati na daljnji
ishod radnje. Danas ima mnogo i interaktivnih filmova na Youtube-u i Netflixu od kojih

je najpoznatiji Netflix-ova serija ,,Black mirror®.

2.1.8. Muzicke igre (eng. Music Games)

Igra¢ osmisljava ritmove koristec¢i tipkovnicu ili igra¢e kontrolere. Igre su
bile popularne u devedesetima. Jedna od zanimljivih ¢injenica vezanih uz ovu vrstu
igara jest da ju je nekoliko americkih skola uvrstilo u svoje kurikulume tjelesnog
odgoja. Primjer muzi¢ke igre: Music Racer, Rockband, Singstar, Dance

Revolution, Band Hero, Just Dance, Guitar Hero.



1 /i
Slika 7.Muzicka igra ,,Guitar Hero*[

2.1.9. Platformske igre (eng. Platform Games)

Rije¢ je o odredenim platformama (horizontalno sucelje) na kojima se
nalazi igra¢. Prelazak na sljede¢u platformu igra¢ ostvaruje preskakanjem,
penjanjem, tr¢anjem. Popularne igre: Planet Alpha, Mugsters, Leos Fortune
,Little Big Planet, A Knights Quest, Snake Pass, Donkey Kong, Super Mario

Bros, Lode Runner, Crash

Bandicoot i druge.



Slika 8. Platformska igra ,,Donkey Kong*

2.1.10. Logicke igre (eng. Puzzle games)

Cilj igre jest da igra¢ rijesi zadani problem ili zadatak. Ove igre mozemo
korelirati s edukacijskim i1 avanturistickim igrama. Najpopularnije igre su i jedne od
najomiljenijih igara koje igramo 1 danas, kao Sto su bezvremenski Tetris,

MinesWeeper, Q-*Bert, zatim Rooms: The unsolvable Puzzle, Portal, Puzzle Quest i

Slika 9. Logicka igra ,,Q-*Bert*
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2.1.11. Trkace igre (eng. Racing games)

Vecina sadrzaja igara su izmisljeni, tek poneke mogu sadrzavati dijelove
stvarnosti. Igra¢ se nalazi na mjestu vozaca te se utrkuje s ostalim vozacima te
ima mogucnost da izabere vozilo 1 po ¢emu ¢e to vozilo voziti (cesta, zemlja,
zrak..) Takoder, pojedine igre imaju mogucénost da vozilo koje igra¢ odabere
moze i nadogradivati auto dijelovima. Igre su natjecateljskog karaktera te je
vecéina igara obiljezila nase djetinjstvo, poput igara: Garfield Kart, Truck Racing

Championship, Gran Turismo, Mario Kart, Crazy Taxi, Driver, Need for Speed i

druge.

Slika 10. Trkaca igra ,,Mario Kart*

2.1.12. Retro igre (eng. Retro Games)

Retro igre poznate kao klasi¢ne igre i igre iz stare Skole proizvedene od
1970. do 1990. godine. Ove igre imaju vrlo jednostavno sucelje koje je prvotno
osmisljeno za igrac¢e konzole Nintendo. Ovakve igre Cesto susre¢emo u zabavnim
parkovima naodredenim strojevima koje igru pokre¢u ubacivanjem Zetona ili
kovanica. Primjeri retro igara su Pong, Pac — man, Sokoban te novije retro igre

Classic Snake Advantures, Retro city Rampage, Sonicmania Plus, SuperMash i dr.

2.1.13. Igre igranja uloga (eng. Computer Role-Playing Games)

U ovim video igrama igra¢ ima glavnu ulogu te on kontrolira akcije glavnog

lika. Ove igre dijelimo u dvije skupine, na zapadnjacke 1 istocnjacke. Glavna razlika
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ovih dviju skupina jest ta da su istoc¢njacke linearne te u njima igra¢ ima djelomi¢nu
kontrolu nad sadrzajem dok, s druge strane u zapadnjackim nelinearnim igracu su
omoguceni odabir lika i kontrola price. Primjer ovakvih igara su Hero Kids, Trine 2,
Diablo, Destiny, Final Fantasy, Baldur's Gate, Ice Wind Dale Fallout, Lunar, World
of Warcraft i druge.

Igra igranja uloga ,,World of Warcraft*

2.1.14. Ozbiljne igre (eng. Serious Games)

U ovim igrama poucava se igraca u raznim zivotnim situacijama te kako da
igra¢ rijesi odredeni problem koji mu "stoji" na putu. Tvrtke poput Wall-Marta su
osmislile i razvile igru. Prvobitno igre su bile dizajnirane za potrebe vojske te kao
takve nisu bile dostupne Siroj publici. Neke od primjera ozbiljnih igara su: Second
Life, US.S.Army's America'sArmy. Secondlife igrica ima svoje zakone koje igraci

moraju postovati, moralne vrijednosti i svoj ekonomski poredak.

2.1.15. Simulacijske igre (eng. Simulation Games)

Radi se o simulaciji realne ili izmiSljene stvarnosti poput letenja, vodenja
automobila, stvaranje virtualnih ljudi i slicno. U takvim igricama je prisutna
kombinacija simulacijskih 1 strateSkih igara. To su igre koje su obiljezile mladost

novim generacijama. Poput legendarnog Cities: Skylines, Train Sim World,
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Construction Simulator, Goat Simulator, The Sims, Sims City, SimEarth, Crime

and Punishment i druge.

Ve
o

i

Slika 12. Simulacijska igra ,,Sims*

2.1.16. Sportske igre (eng. Sports games)

Kao $to samo ime kaZze rijeC je o igrama u kojima igra¢ igra neki sport. To su
igrice u kojima se igra: nogomet, kosarka, americki nogomet, hokej, ragbi, tenis, golf,
boks, kuglanje 1 mnoge druge igre. Sportske igre moZemo podijeliti u dvije
podskupine, u prvoj se igra¢ ukljucuje u odredeni sport dok je druga vise namijenjena
strategiji — igra¢ se nalazi u ulozi menadzera. Primjeri igara: FIFA Soccer, NBA,

NBA Live, NHL, Skateboarding, Snowboarding...

2.1.17. Strateske igre (eng. Strategy Games)

Sadrzaj igre nalaze brzo zakljucivanje, snalazenje i osmisljavanje situacija
s ciljem pobjede. Igra¢ razvija strategiju sam ili s timom kako bi pobijedio
drugog igraca ili drugi tim. Poznate igre: Frostpunk, Wargroove, Northgard,
StarCraft, Civilization, Red Alert, Age of Wonders: Planetfall, Magic Series, Fire
Emblem, League of Legends, Clash of Clans.
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Slika 13 Strateska igra N

2.1.18. Horor igre (eng. Survival Horror games)

Ove igre nadahnute su hororom koji se fokusira na prezivljavanje karaktera te
na prestrasivanje ostalih igraca. Najvazniji sveprisutni element ovih igara je
sveprisutni strah. Lik koji vodi kroz cijelu pri¢u odabire igrac. Napredovanje u igri
omogucéene su uspjeSno rijeSenim zagonetkama. Igre su prepune nasilnih i
morbidnih scena. Popularne igre: Last of Us, Alone in the Dark, System, Shock,
Resident Evil, Silent Hill.

2.1.19. Pucanje u treé¢em licu (eng. Third PersonShooter games)

U ovakvoj vrsti igre igra¢ se nalazi iza lika tj. njegov lik je vidljiv na
zaslonu, a sama igra se temelji na "pucacini". To su trodimenzionalne akcijske igre
u kojima likovi imaju razli¢ite vjeStine poput plivanja, tréanja, kotrljanja.
Popularne igre su: Max Payne, TombRider, Grand Theft Auto, Heretic 11, Mafia,
Mafia Il i druge.

2.1.20. Tradicionalne igre (eng. Traditional games)

Ovakve igrice nisu sli¢ne obi¢noj igri ve¢ su to igre kartanja ili neke igre na
ploc¢i. Takve igre nastale su davno prije danasnjih igara. Takve igre su dostupne

na racunalnim programima, te se mogu igrati online i bez internetske mreze. To su
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igre karti, Saha. Popularne igre: Chess, Solitaire, Othello, Mahjong, Backgammon,

Poker i druge.

3.Sustavi za rangiranje video igara

3.1.PEGI (eng. The Pan-European Game Information)

PEGI (eng. The Pan-European Game Information) je sustav za rangiranje koji je
razvijen 1 dostupan svim ¢lanicama Europske unije. Glavni cilj programa je informiranje
roditelja o donoSenju odluka pri kupnji racunalnih igara. Program je dostupan na trzistu od
2003. godine te se stalno azurira. Klasifikacije prema zivotnoj dobi djeteta prikazuju kojoj
je dobnoj skupini igra, film, video, DVD, Blue-ray disk i dr. namijenjen. Pegi obiljezava
dvije razine klasificiranja video igara, to su prema dobi djeteta i prema sadrzaju (Ruzi¢-
Baf'i Radeti¢-Paic, 2010).

Klasifikacija prema dobi djeteta oznacena je na prednjoj i zadnjoj strani proizvoda

sljede¢im oznakama:

PEGI 3

Sadrzaj igara s PEGI 3 ocjenom smatra se prikladnim za sve dobne skupine. Igra ne
smije sadrzavati zvukove ili slike koji bi mogli prestrasiti malu djecu. Prihvatljiv je vrlo blagi
oblik nasilja (u komi¢nom kontekstu ili u dje¢jem okruZenju). Neprikladan jezik je izbacen.

PEGI 7

Sadrzaj igre sa scenama ili zvukovima koji mogu zastrasiti mladu djecu trebao bi
spadati u ovu kategoriju. Vrlo blagi oblici nasilja (implicirano, ne detaljno ili nerealno nasilje)
prihvatljivi su za igru s ocjenom PEGI 7.

PEGI 12

Video igre koje prikazuju nasilje malo grafi¢nije prirode prema fantazijskim likovima
ili nerealisti¢no nasilje prema likovima slicnim ljudima spadale bi u ovu dobnu
kategoriju. Mogu biti prisutni seksualni nagovjestaji ili seksualno drzanje tijela, dok bilo koji
lo$ jezik u ovoj kategoriji mora biti blag. Kockanje kakvo se obi¢no izvodi u stvarnom zivotu
u kockarnicama ili kockarnicama takoder mogu biti prisutne (npr. Kartaske igre koje bi se u
stvarnom zivotu igrale za novac).

PEGI 16
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Ova ocjena primjenjuje se kad prikaz nasilja (ili seksualnih aktivnosti) dosegne fazu
koja izgleda isto kao $to bi se ocekivalo u stvarnom zivotu. Upotreba neprihvatljivog jezika u
igrama s ocjenom PEGI 16 moze biti ekstremnija, dok igre na sre¢u i uporaba duhana,
alkohola ili ilegalnih droga takoder mogu biti prisutne.

PEGI 18

Klasifikacija za odrasle primjenjuje se kada razina nasilja dosegne fazu u kojoj postaje
prikaz grubog nasilja, o€igledno nemotivnog ubijanja ili nasilja prema neobranjivim
likovima. Glamurizacija upotrebe ilegalnih droga i eksplicitne seksualne aktivnosti takoder bi

trebale spadati u ovu dobnu kategoriju.

3.1.2. Online sigurnosni savjeti i zastita podataka

Igranje igara na mreZi, samostalno ili protiv drugih, postalo je standardni na¢in
rada, od jednostavnih arkadnih igara do masovnih internetskih igara za vise igraca
(eng. Massive Multiplayer Online Games), koje mogu istovremeno ukljucivati
ogroman broj igraca koji sudjeluju u jednoj internetskoj igri. Mnogi od ovih MMO-a
podrzavaju virtualne zajednice, a to igrace moze izloZiti rizicima povezanim s
interakcijom u stvarnom vremenu s nepoznatim kolegama. Zato na stranicama postoje
online sigurnosni savjeti za roditelje i za djecu. Roditelje se savjetuje da objasne svojoj
djeci da ne smiju davati osobne podatke drugim igracima, da se ne smiju sastajati s
drugim igra¢ima, osim ako ih ne prate. Takoder, da prate aktivnosti svoj djece na web
mjestima igranja, da se ukljuce zajedno sa djecom u igru, da potaknu svoju djecu da
prijave, probleme poput maltretiranja, prijeteceg ili loSeg jezika, prikazivanja
nezeljenog sadrzaja ili pozivnica za sastanak izvan igre. Jo$ jedan od savjeta je da
roditelji sami prijave neprikladno ponaSanje pomocu stranice s povratnim
informacijama na sluZzbenog stranici PEGI ili pomoc¢u posebnih mehanizama za
podnoSenje Zalbi na konzolama ili web mjestima igara te da mogu i1 prekinuti
komunikaciju ili promijeniti mrezni ID djeteta ako je bilo §to u igri §to im se ne svida
ili se zbog toga osjecaju nelagodno. Nadalje, PEGI sluzbena stranica savjetuje djeci da
loSe ponasanje, los jezik ili varanje nije u redu, da ukoliko ih drugi igraci kontaktiraju,
a ne Zele s njima pricati mogu blokirati te igrace, prijaviti ih dobavljacu igara i re¢i
roditeljima. Takoder ukoliko naidu na bilo koju informaciju zbog koje se osjecaju
nelagodno neka odmah kazu roditeljima, neka ne otkrivaju podatke poput kuéne
adrese, adrese e-poste, telefonskog broja,lozinke ili slika te da se nikad ne sastaju s

nekim a da prije toga nisu provjerili s roditeljima tko je to.
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Sve igrace konzole, ru¢ni uredaji i operativni sustavi za prijenosna racunala te

Mac raCunala opremljeni su sustavima roditeljskog nadzora koji roditeljima
omogucéuju zaStitu privatnosti i internetske sigurnosti djece prema razliCitim
parametrima. Pomoc¢u ovih kontrolnih alata roditelji imaju moguénost:

e odabrati koje igre djeca smiju igrati (na temelju dobne ocjene PEGI)

e Kkontrolirati i nadzirati upotrebu digitalnih kupnji

e ograniéiti pristup pregledavanju interneta primjenom filtra

e kontrolirati koliko vremenski djeca mogu igrati

e kontrolirati razinu internetske interakcije (chat) i razmjene podataka (tekstualne

poruke, korisnicki generirani sadrzaj)

Klasifikacija prema sadrzaju oznacena je sli¢icama koje simboliziraju

kakvog je igra sadrzaja koje slijede u Tablici 1.

(Tablica 1).

Slika Opis slike

Igra sadrzi prikaze nasilja. U igrama s
ocjenom PEGI 7 to moze biti samo nerealno
ili ne detaljno nasilje. Igre s ocjenom PEGI
12 mogu ukljucivati nasilje u fantazijskom
okruzenju ili nerealisticno nasilje prema
likovima sli¢nim ljudima, dok igre s ocjenom

PEGI 16 ili 18 imaju sve realnije nasilje.

Igra sadrzi lo§ jezik. Ovaj se deskriptor moZe

na¢i na igrama s PEGI 12 (blaga psovka),
PEGI 16 (npr. Seksualno zlostavljanje ili
bogohuljenje) ili PEGI 18 (npr. Seksualno

zlostavljanje ili bogohuljenje).
BAD LANGUAGE Janje i1t bogohuljenje)
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Ovaj se deskriptor moze pojaviti na igrama s
PEGI 7 ako sadrzi slike ili zvukove koji
mogu zastrasiti ili zastrasiti malu djecu, ili na
PEGI 12 igrama s uzasnim zvukovima ili

uzasnim efektima (ali bez nasilnog sadrzaja).

Igra sadrzi elemente koji poticu ili
poducavaju kockanje. Ove simulacije
kockanja odnose se na igre na srecu koje se
obicno izvode u kockarnicama. Igre S
ovakvim sadrzajem su PEGI 12, PEGI 16 ili
PEGI 18.

Ovaj deskriptor sadrzaja moze pratiti ocjenu
PEGI 12 ako igra ukljucuje seksualni sadrzaj
ili nagovjestaje istog ili ocjenu PEGI 16 ako
postoji erotska golotinja ili spolni odnos bez
vidljivih spolnih organa ili ocjenu PEGI 18
ako u igri postoji eksplicitna seksualna
aktivnost. Prikazi golotinje u neseksualnom
sadrZzaju ne zahtijevaju odredenu dobnu

ocjenu.

Igra se odnosi na ili prikazuje upotrebu
ilegalnih droga, alkohola ili duhana. Igre s

ovim opisom sadrzaja uvijek su PEGI 16 ili

PEGI 18.

Igra sadrzi prikaze etnickih, vjerskih,
nacionalisti¢kih ili drugih stereotipa koji
mogu potaknuti mrznju. Ovaj je sadrzaj

uvijek ogranicen na ocjenu PEGI 18 (i

vjerojatno krsi nacionalne kaznene zakone).
DISCRIMINATION Jerel )
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3.2 ESRB (Entertaiment software rating board)

ESRB je neprofitna organizacija koja dodjeljuje ocjene za videoigre, sli¢no kao i

alat PEGI kojeg smo objasnili u poglavlju prije. Osnovana je 1994.godine te se koristi u

Kanadi i SAD-u. ESRB ocjenjivanje sastoji se od tri dijela, to su kategorije ocjenjivanja,

deskriptori sadrzaja koji ukazuju na sadrZzaj koji je izazvao odredenu ocjenu te od

interaktivnih elementa. Kategorija ocjenjivanja sadrzi ukupno 7 sli¢ica iza kojih stoji

objasnjenje sli¢ica koje slijede uTablici 2 (ESRB, 2016).

Slika

Opis slike

EVERYONE

SVATKO

SadZaj je opCenitoprikladan za sve uzraste;
moze opcenito sadrzavati minimalno crtanih
filmova, fantazija ili blagog nasilja i/ili rijetke

upotrebe blagog jezika.

SVI 10+

CONTENT RATED 8Y

ESREB|

Sadrzaj je opéenito prikladan za uzraste od 10
godina; moze opcenito sadrzavati vise crtanih
filmova, fantazija ili blagog nasilja,blagi jezik

i/ili minimalno sugestivne teme.

Sadrzaj je opc¢enito prikladan za uzraste od 13
godina; moze sadrzavati nasilje, sugestivne
teme, grubi humor, minimalno krvi,
simulirano kockanje i/ili rijetku uporabu

jakog jezika.

LI ZA OSOBE 17+ GODINA

CONTENT RATED BY

Sadrzaj je opcenito prikladan za osobe od 17

godina;moze sadrzavati intenzivno nasilje,

ISKLJUCIVO ZA ODRASLE
18+ GODINA

ADUATS ONLY 18+

Sadrzaj je opcenito prikladan za osobe starije
od 18 godina; moze obuhvacati produljene

scene intenzivnog nasilja, graficki seksualni

Nije jo$ u upotrebi. Koristi se samo u

oglaSavanju,marketingu i u promotivne svrhe.
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3.2.1. Roditeljski nadzor

ESRB sustav isto kao i PEGI ima mogu¢nost roditeljskog nadzora, tj.kontrole za
zaStitu podataka i internetske sigurnosti djece za sve igrace kontole, ru¢ne uredaje i
operativne sustave prijenosnih racunala te je na jednostavan nacin opisano kako staviti

zastitu na odredene parametre, a to su:

e Blokiranje prema dobnoj ocjeni (eng. Block by Age Rating)
e Kontrolirana potrosnja(eng. Control Spending)
e OgraniCavanje vremena provedenog u igri (eng. Limit Time Spent)

e Ogranicavanje komunikacije(eng. Restrict Communication)

4. Utjecaj video igara na covjeka
4.1. Utjecaj edukacijskih igara na ucenike

Tehnologija je kroz godine pocela imati sve veci utjecaj u odgojno-obrazovnim
sustavima diljem svijeta. Taj utjecaj je vidljiv kroz uporabu tehnologije 1 elektroni¢kih
uredajapoput tableta, prijenosnog racunala te raznoraznih edukativnih aplikacija i alata koji
vec€i, pocelo se razmatrati 1 koriStenje video igara za edukaciju. U Jednoj americkoj Skoli
koristi se takva tehnologija, Dag Hammarskjold srednja Skola u Wallingfordu, Connecticut.
Ucenici te Skole sudjeluju u edukativnoj aktivnosti unutar koje su imaju pristup igri
dizajniranoj za poucavanje. Na prvi pogled nacin igranja te igre djeluje standardno, igraci
ispunjavaju izazove te tako sakupljaju bodove. Jedna uciteljica te Skole jo§ 2017.godine
pocela je s koriStenjem igre za edukaciju pod imenom Classcraft. Nakon uvodenja igre u
svojem razrednom odjeljenju primijetila je veliki napredak u znanju i motivaciji svojih
ucenika. Nacin na koji Classcraft funkcionira je jednostavan, igraci odgovaraju na pitanja, a
za svaki to¢an odgovor sakupljaju bodove. Dobivene bodove mogu koristiti tako da mogu
kupovati nove predmete za svoga avatara unutar igre, mogu koristiti bodove za natjecanje s
drugim razredima ili mogu zamijeniti bodove za sluSanje glazbe u razredu. Takoder, ukoliko
se ucenik nedozvoljeno ponaSa postoji mogucénost oduzimanja bodova. Dakle, aplikacija

Classcraft omogucava uciteljima da kontroliraju ponaSanje ucenika u razredu, takoder
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povecava motivaciju te medusobnu suradnju 1 angaZziranje pri koriStenju principa video igara
gdje je pozitivno ponaSanje u prvom planu jer ukoliko je ucenik uzoran, sakupi puno bodova
I dobije nagradu. U aplikaciji postoji sustav ocjenjivanja kroz individualne uspjehe ili grupne
uspjehe. Ucenici biraju svoje likove, a to mogu biti ratnici, iscjelitelji i ¢arobnjaci, zapravo to
su klase, svaka klasa ima svoje mo¢i s kojima utjecu na druge tako da mogu zastititi svog
prijatelja u razredu,mogu ga izlijeciti, dati mu energiju i dr. Mo¢i koje imaju na direktan i
indirektan nacin utjecu na njih same i u stvarnom Zzivotu. Sve $to rade na satu se odrazava i
na njihove likove u igri. Na primjer ucenik moze dobiti mo¢ da odgodi donoSenje domace
zadace, a to je postigao tako da je njegov lik proSao odredenu razinu u igri. Da bude jos
zanimljivije sat moze zapoceti sa slu¢ajnim dogadajem na koji ucenici ne mogu imati utjecaj,
npr. napad zmaja kod kojeg se gube bodovi s time da ucenici mogu jedni druge izlijeciti i
tako zaStititi od gubitka bodova. Kod ovakvog pristupa ucenju kod ucenika se postize veca
zelja za radom, svatko napreduje svojim tempom, neto¢an odgovor se ne kaznjava, a svaki
tocan daje bodove dakle ucenici shvacaju da se svaki njihov rad cijeni. (,,Video Games Used

as LearningToolsinSchools®, 2019).

Istrazivanje provedeno od strane GlassLaba (2013), osnovanog uz veliku pomo¢ Billa
1 Melinde Gates udruge koja dizajnira i implementira video igre koje unutar sebe sadrze
materijale za u€enje 1 alate za pracenje napretka ucenika. Jedan od zakljucaka do kojeg su
dosli da je kod ucenika koji su koristili video igre za ucenje postojao napredak od 12%.
Igranje video igara korisno je zbog toga S$to simulira iskustva iz stvarnog Zivota u sigurnom
socijalnom okruzenju unutar kojega ucenik moZze osjecati zadovoljstvo kada neSto uspjesno
nauci. Koristenje simulacija za edukaciju je imalo jo§ veéi utjecaj na poboljSanje kod
studenata. Simulacije su napravljene na nacin da veéi naglasak bude stavljen na
implementaciju edukacijskih sustava, a manje na igrine sustave, primjerice animirana lekcija
iz anatomije. KoriStenje simulacija dovelo je do napretka od cak 25% kod ispitanika.

(Shapiro, 2015).

U americkim gradovima New York 1 Chicago 2010.godine uveden je program naziva
eng. Quest to Learn. Quest to Learn je program unutar kojeg je nekoliko Skola u tim
gradovima za edukaciju primarno Koristilo sustave za edukaciju temeljene na video igrama.
Jedan od primjera koriStenja video igre za edukaciju je ucenje biologije u 9.razredu. Ovdje
ucenici kroz godinu igraju ulogu radnika u izmisljenoj biotech kompaniji i njihov je posao da

kloniraju dinosaure te stvaraju stabilne eko sustave za njih. Na ovaj nacin studenti uce o
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biologiji, genetici i ekologiji (KQED, 2013). Ovisno o predmetu koji uce, ucenici uzimaju
uloge dizajnera, znanstvenika, doktora, detektiva i ostalih uloga koje imaju smisla u
kontekstu toga predmeta. Quest to Learn se pokazao poprilicno uspje$nim, naime u prve
Cetiri godine ucenici iz New Yorka koji su ucili unutar toga sustava imali su bolje rezultate iz
engleskog jezika, matematike i umjetnosti u odnosu na ostale Skole iz New Yorka. Jedina
iznimka je bila 2010. godina kada su imali los$ije rezultate iz matematike u odnosu na ostale
Skole. Nakon ovako dobrih rezultata namece se pitanje zaSto viSe Skola nije pocelo uvoditi
sustave bazirane na igrama, taj razlog je jednostavan — novac. Za implementaciju ovakvih
tehnoloskih naprednijih sustava potrebno je imati pristup velikim resursima, a mnoge skole

ili nemaju takav novac ili ga ne zele trositi za ovakve potencijalno eksperimentalne sustave.

4.2. Utjecaj video igara na ljudski mozak

Nakon §to je promotreno na kakav nacin edukacijske igre utje¢u na ucenike i1 njihovu
sposobnost ucenja, takoder treba promotriti na kakav nacin igranje igara utjece na ljudski
mozak. Ovdje ¢e naglasak biti na logiCkim igrama (eng. puzzle games) zbog toga S§to
CodeBreaker(krizaljka u obliku logicke igre u kojoj broj u svakom kvadrati¢u odgovara
nekom slovu,a isti broj ima isto slovo te na taj nacin zahtijeva od korisnika da razbije kod
traze¢i 1 brojeve 1 upisuju¢i odredenih slova u kvadrati¢e krizaljke)predstavlja upravo takav
tip igre. 2014. godine na Nanyang Technological University (NTU) provedeno je istraZivanje
unutar kojeg je testirano na kakav je nacin svakodnevno igranje odredenih igara utjecalo na
mozgove ispitanika. IstraZivanje je provedeno od strane asistenta profesora Michael D.
Pattersona i njegovog studenta Adam Oei-a. Njih dvojica su za testiranje koristili Cetiri
razli¢ita tipa igre na mobilnoj platformi zbog toga Sto je njihovo prijasnje istrazivanje
pokazalo da razliciti tipovi igara imaju razli¢ite utjecaje na ljudski mozak. KoriStene igre su
bile igra pucanja Modern Combat, platformska igra Fruit Ninja, strateska igra Star Front
Collision i logicka igra Cut the Rope. Za testiranje su odabrani NTU studenti koji su imali
malo iskustva sa igranjem videoigara. Odabrani studenti su igrali odabranu igru sat vremena
po pet dana u tjednu na svojim mobilnim uredajima. Razdoblje ovoga testiranja bilo je Cetiri
tjedna Sto dolazi do sveukupno 20 sati igranja. IstraZivanje je pokazalo kako su ucenici koji su
igrali logicku igru Cut the Rope pokazali znacajno unaprjedenje kod rjeSavanja zadataka
izvr$nih funkcija (engl. executive function tasks), dok ucenici koji su igrali ostale igre nisu
pokazali nikakvo zna€ajno unaprjedenje svojih kognitivnih funkcija. Izvr$ne funkcije mozga
su bitne za donoSenje odluka u svakodnevnom Zivotu kada se dogode neke nagle promjene

unutar tog svakodnevnog okruzenja, kao primjerice odluka da li ¢e se osoba zaustaviti ili
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nastaviti voziti kada semafor neo¢ekivano pokaze zuto svijetlo. Studenti su testirani na nacin
koliko brzo igra¢ moze promijeniti zadatak i poceti izvoditi novi, koliko se brzo igra¢ moze
prilagoditi na novu situaciju umjesto da se oslanja na dosadasnju strategiju i koliko se dobro
mogu fokusirati na neku informaciju dok blokiraju razne distrakcije. Razlog zbog ¢ega je igra
Cutthe Rope imala tako pozitivan utjecaj je vjerojatno zbog Cinjenice da kako se napreduje
kroz igru, prijaSnje strategije prestaju biti efektivne i zbog toga igra¢ mora pronacéi nove
strategije za rjeSavanje tih zadataka. Nakon 20 sati igranja igre Cutthe Rope studenti su
uspijevali prebacivati izmedu raznih zadataka i do 33% brze, prilagodavati se novim
situacijama 30% brZe 1 bili su sposobni blokirati razne distrakcije i fokusirati se na potrebnu
informaciju ¢ak 60% brze. Dakle zakljucak istrazivanja bio je da ukoliko netko Zzeli
poboljsati svoje mentalne sposobnosti trebao bi svakodnevno bar sat vremena igrati neku

logi¢ku igrukoja je sli¢na kao Cut the Rope (Science Daily 2014).

Istrazivanje provedeno odKiihn, Gallinat i Mascherek (2013) u njemackom institutu
Max Planch Institute for Human Development i sveucilistu Charité University of Medicine
St. Hedwig Krankenhaus odnosilo se na otkrivanje je li igranje videoigara utjeCe na dijelove
mozga zaduZene za orijentaciju u prostoru, formiranje pamcenja, strateSko planiranje i
unaprjedenje motornih funkcija. Voditeljica ove studije, Simone Kihn, navodi kako je
istrazivanje pokazalo da postoji direktna veza izmedu igranja video igara i volumetrickog
(eng. volumetric) povecanja mozga. Ova Cinjenica je dokazala kako se specifi¢ni dijelovi
mozga mogu istrenirati koriStenjem videoigara 1 to zna¢i kako videoigre mogu biti
terapeutski korisne za pacijente koji pate od mentalnih poremecaja zbog kojih su im odredeni
dijelovi mozga smanjeni. Neki od tih poremecaja su shizofrenija, post traumatski stres
sindrom i bolesti koje degeneriraju mozak poput Alzheimerove bolesti. Znanstvenici na
Oxford fakultetu dokazali su kako poznata video igra Tetris smanjuje utjecaj post
traumatskog stres sindroma. Testirali su ukupno 40 ispitanika i pokazali su im cijeli niz slika
jako uznemirujucih tematika. Pola sata nakon §to su im pokazali te slike, polovici ispitanika
dano je da igraju igruTetris dok ostalima nije dano da rade iSta. Ispitanici koji su igrali
Tetrispatili su od puno manjeg broja epizoda prisjecanja tih slika, a upravo je nezeljeno
prisje¢anje uznemiruju¢ih dogadaja jedna od glavnih karakteristika post traumatskog stres

sindroma.
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Istrazivanja su pokazala da video igre, specificno logicke igre, imaju jako pozitivan
utjecaj na ljudski mozak te da predstavljaju jako dobar nacin za jacanje raznih funkcija

ljudskoga mozga (Spritted, 2016).

4.3. Utjecaj video igara na prostornu orijentaciju, zaklju¢ivanje i pam¢enje

Videoigre, ¢ak i one nasilne, mogu pozitivno utjecati na ucenje, zdravlje 1 socijalne
vjestine, pokazao je pregled istrazivanja o dobrobitima igranja videoigara objavljen u
Casopisu American Psychologist. Do sada su psiholozi uglavnom istrazivali negativne ucinke
igranja videoigara, povezane s nasiljem, ovisnos¢u i depresijom. Ne dovodeéi u pitanje
vrijednost tih istraZivanja, Isabela Granic, Adam Lobel, i Rutger C. M. Engels s nizozemskog
Sveucilista Radbound u Nijmegenu Zeljeli su dati uravnoteZeniju perspektivu, koja ukljucuje
i dobrobiti videoigara. lako se igranje videoigara ¢esto povezuje s intelektualnom lijenoséu,
oni su u svojem istrazivanju pokazali da takva igra zapravo moze ojacati niz kognitivnih
sposobnosti, poput prostorne orijentacije, zaklju¢ivanje, paméenje i percepcije. To se
posebno odnosi na pucacke videoigre, koje Cesto sadrZze puno nasilja. Igranje takvih igara
poboljsava kod igraca sposobnost razmisljanja o objektima u tri dimenzije, u jednakoj mjeri
kao 1 akademski kolegiji osmisljeni upravo za povecanje tih vjestina, koje su se pokazale
posebno vaznima za postignuc¢a u podrucju znanosti, tehnologije, inZenjerstva i matematike.
Zanimljivo je da igranje drugih tipova videoigara, poput slagalica ili igara uloga, ne donosi
ovakve rezultate.U istrazivanju se takoder navodi da igranje videoigara pomaze djeci u
razvijanju vjestina potrebnih za rjeSavanje problema. Sto su mladi viSe igrali strateske
videoigre, poput igara uloga, to su im se u sljede¢oj godini viSe poboljsale Skolske ocjene i

Sposobnost rjeSavanja problema.

4.4. Utjecaj video igara na socijalne vjeStine i sposobnosti podnoSenja neuspjeha

Jednostavne igre, do kojih je lako pristupiti na internetu i koje se mogu brzo odigrati,
poput video igre AngryBirds, mogu poboljsati raspolozenje igra¢a, pomoc¢i mu da se opusti i
rijesi tjeskobe. “Ako igranje video igara jednostavno Cini ljude sretnijima, to je vazna
emocionalna dobrobit koju trebamo uvaziti”, smatra autorica istrazivanja Isabela Granic, a

takoder je istaknuto da video igre kao uc¢inkovit alat za vjezbanje noSenja s neuspjehom, a ta
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¢e sposobnost djeci pomo¢i 1 kad se suofe s neuspjehom u stvarnom zivotu. Jo§ jedan
stereotip koji ovo istrazivanje dovodi u pitanje je socijalno izolirani igra¢ video igara. Vise
od 70 postoigraca igra zajedno s prijateljima, a milijuni ljudi Sirom svijeta povezani su u
virtualnim zajednicama izgradenima oko igara kao $to su Farmville i World of Warcraft. U
njima igra¢i moraju brzo donositi odluke kome ¢e vjerovati, a kome nece, suradivati s

drugima te voditi skupine ljudi (Medijska pismenost.hr, 2016).

5. Primjeri primjene videoigara u nastavi

Posljednjih godina u odgojno-obrazovnoj zajednici raste interes za uporabu video igara
u procesu ucenja i poucavanja u svrhu angaziranja i motiviranja uc¢enika. Smatra se kako
radunalne igre predstavljaju poveznicu dana$njih i §kola buduénosti. Skotske su $kole
prihvatile koriStenje raCunalnih igara u obrazovne svrhe. Sve se ¢eS¢e u nastavi koriste igrace
konzole Nintendo i Playstation. Tome je doprinijela nezavisna organizacija pod nazivom
Learning and Teaching Scotland koja nudi podrsku razvoju $kotskog kurikuluma, istrazuje
utjecaj tehnologije na nastavni proces te inovacije i izvrsnost u obrazovanju.U fokusu
istrazivanja je i razvoj strategije za implementaciju aplikacija koje podrzavaju racunalne igre
u obrazovnom kontekstu. U tu je svrhu utemeljen centar za uenje kroz igru pod nazivom
The Consolarium: The Scotish Centre for Gamesbasedlearning. Glavna svrha ovog centra
je:

e istraZivanje razliCitih tehnologija koje podrZavaju raunalne igre

e osiguranje mjesta na kojem nastavnici 1 druge osobe ukljuene u obrazovanje imaju

pristup resursima

® poticanje nastavnika na raspravu o takvoj vrsti tehnologije u njihovom razredu,

Skoli 1 lokalnoj zajednici

e povezivanje lokalne zajednice, akademskog 1 industrijskog sektora radi uvodenja

digitalnih igara u svakodnevnoj praksi.

Centar je zainteresiran za kupnju gotovih komercijalnih proizvoda koje je moguce
prilagoditi potrebama kurikuluma te igre kreirane kako bi obuhvatile ciljeve odredenog

dijela kurikuluma (Portal za $kole, 2007).

Racunalo u obrazovanju zadrzava djetetovu paznju 1 koncentraciju na ucenje,

omogucuje interaktivno ucenje, pruza mogucénost otkrivanja 1 poti¢e aktivno ucenje.
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Unaprijeden je proces ucenja i poucavanja uz uporabu kognitivnih alata za izgradnju znanja,

pri ¢emu ucenici postaju kreatori uc¢enja, kroz vlastito interpretiranje i organiziranje znanja.

5.1. Moodle

Unutar Udruge hrvatskih ucitelja razredne nastave «Zvonoy», oformljena je radna
skupina Informaticki te€ajevi ¢iji ¢lanovi sudjeluju u izradi 1 vodenju online te¢ajeva u LMS
sustavu Moodle. Tecaj «Upotreba MS PowerPointa» osmisljen je s ciljem da pomogne
uciteljima u radu, te ih motivira da upotrebljavaju MS PowerPoint ne samo kao sredstvo za
prezentiranje nastavnih sadrzaja, ve¢ da otkrivajuéi njegove skrivene moguénosti izrade
kvizove i igrice zanimljive ucenicima (igra asocijacija, otkrivanje slike, utrka znanja). U
online tec¢aju «Izrada nastavnih materijala» opisuje se izrada krizaljki i osmosmjerki koje

ucenici vole rjeSavati pri ponavljanju nastavnih sadrzaja.

Sve je veéi broj online tecajeva izradenih u sustavu Moodle koje koriste nastavnici i
ucenici u osnovnim i srednjim Skolama. CARNetov online tecaj «Igre u Moodle-u»
namijenjen je nastavnom osoblju osnovnih i srednjih Skola kao 1 visokoSkolskih ustanova
I studente, te pomocu igara povecati njihovu motivaciju za ucenje. Svrha tecaja «Igre u
Moodle-u» je upoznati nastavno osoblje s moguénostima koriStenja igara u sustavu Moodle,

te kako prikladno odabrati igru i podesiti njene postavke u okruzenju vlastitog tecaja.
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Igre su svakom nastavniku na tec¢aju jednostavno dostupne u padaju¢em izborniku

aktivnosti. Modul igara trenutno nudi osam igara: Vjesalo, Cryptex, Krizaljka, Milijunas,

Sudoku, Zmije i ljestve, Skrivena slika, Knjiga s pitanjima. Igre su koncipirane na nacin

da sadrzaj uzimaju iz tri moguca izvora kreirana u te¢aju: Baze pitanja, Rje¢nika ili Testa

(Mirkovié, 2015).

5.2. Zondle

Britanci Wayne Holmes i Ben Barton su autori programa Zondle. To je online

platforma za u€enje kroz raCunalne igre koja pomaze uciteljima, roditeljima i ucenicima u

stvaranju 1 igranju obrazovnih igri koje su prilagodene njihovim obrazovnim potrebama.

Pokrenut je 2010. godine i ve¢ ima vise od 50.000 registriranih korisnika iz vise od 100

zemalja, koji su zajedno pripremili vise od 100.000 primjeraka obrazovnih sadrzaja za

dijeljenje 1 igranje kroz vise od 40 interaktivnih multimedijskih igri. (Mirkovi¢, 2015).

5.3. «Sjedi 5»
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Portal koji je pokrenula Udruga za razvoj suvremenih obrazovnih metoda u Republici
Hrvatskoj koja je osnovana 2010. godine u Osijeku. Na portalu «Sjedi 5» u izbornicima su
rasporedene igre iz podrucja hrvatskog jezika, matematike i geografije. Mogu¢ je izbor
glazbenih 1 logic¢kih igara, prezentacija iz matematike i1 fizike, te video instrukcije iz

matematike (Mirkovi¢, 2015).

5.4. Suncica

Strucnjaci koji rade na multimedijskoj produkciji u Hrvatskoj nimalo ne zaostaju za
europskom i svjetskom prilagodbom racunalne tehnike u Skolskoj nastavi. Iskustva pokazuju
da se primjenom racunala ve¢ u predskolsko doba stvaraju dobri temelji za primjenu
racunalne tehnike u Skoli. Hrvatski stru¢njaci izradili su u sprezi s didakti¢arima,
odgojiteljima, psiholozima i nastavnicima interaktivan ciklus ,,Suncica“ koji je namijenjen
djeci predskolske dobi i ucenicima 1. razreda. «Suncica» je odgojno-obrazovni program
uskladen s temama isadrzajima nastave, te pomaze i motivira usvajanje, vjezbanje i
ponavljanje planom i programom predvidenih sadrzaja. Postoji 8 inafica «Suncice» Ciji
su sadrzaji vezani za slova, brojeve, prirodu, promet, svemir, glazbu, Hrvatsku i Europu.
Zabavni 1 pou¢ni CD-ovi s igrama «Suncice» namijenjeni su djeci od Cetiri do osam godina.
Na njima se nalaze igre kao S§to su memo, slagalice, bojanke, spremalice, biralice. Tu su i igre
putovanja, price i pjesme (Mirkovi¢, 2015).

5.5. Skolski sraz

Radunalna igra "Skolski sraz" sadrzajno pokriva gradivo od 3. do 8. razreda osnovne
Skole. «Skolski sraz» je primjeren za koristenje u nastavi, omogucuje rad u grupama do &etiri
ucenika po jednom racunalu, rad preko mreze, ostvarena je korelacija nastavnih predmeta,
ucenici imaju posebnu motivaciju za rad. Ukupno Sest naslova pokriva gradivo od 3. do 8.
razreda, sa ukupno 25.066 pitanja. Sraz predstavlja svojevrsnu simulaciju razredne situacije
te je kao takav svrhovit u pripremi za kontrolno ispitivanje znanja ucenika, potice
natjecateljski duh, ali 1 upotpunjuje znanja ucenika, otkrivaju¢i toan odgovor nakon
neto¢nog Sto ga je dao ucenik(Mirkovié, 2015).

5.6. Tell me More Kids

Za ucenje engleskog jezika mozZe se koristiti program «Tell me More Kids». To je
zabavan, interaktivan nac¢in ucenja jezika za djecu od 4 do 12 godina starosti. Aktivnosti i
igre s prepoznavanjem govora pomazu djeci u procesu ucenja. Djeca pritom razvijaju
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vjestine pamcenja, logickog zakljucivanja 1 koncentracije. Djeca uce potpuno samostalno za
racunalom dok roditelji mogu pratiti njihov napredak preko upravitelja u te¢aju (Mirkovi¢,
2015).

5.7. Orasar

Glazbene igre razvijaju djecje glazbene sposobnosti, obogacuju njihova glazbena
znanja i u djeci razvijaju potrebu za sluSanjem kvalitetne glazbe. Na taj nain djeca postupno
kultiviraju svoj glazbeni ukus i razvijaju Kriterije za vrjednovanje glazbe, i to ne samo
umjetnicke, nego i1 glazbe ostalih stilova. To je posebno vazno u danasnje vrijeme, u kojemu
su djeca, ukoliko izostane djelovanje odgojitelja, ucitelja i roditelja, prepustena utjecaju
masovnih medija 1 glazbe upitne kvalitete koju takvi mediji emitiraju. KoriStenjem
interaktivne glazbene igre «OraSary», ucitelju je omoguceno da na vrlo pristupacan nacin
uvede djecu u svijet glazbe. Ova igra ima veliki potencijal za razvijanje glazbenih
sposobnosti djeteta, a kvaliteta njezinog dizajna izuzetno je motivirajuca. Ima utjecaj na
razvoj glazbenih sposobnosti djece, poput glazbenog pamcenja te osjetljivosti za boju i
visinu tona. Njen nastavak je glazbena igra "ALISA i Vivaldijeva Cetiri godiinja doba"

prema Vivaldijevom koncertnom ciklusu (Mirkovi¢, 2015).

5.8. Zdravlje.hr

Na portalu Zdravlje.hr u Igraonici zdravlja, ucenici mogu nauciti kako se svakodnevno
ponasati kako bi o€uvali svoje zdravlje odgovarajuc¢i na pitanja u ponudenim kvizovima 1
sudjeljujuéi u interaktivnim igrama s temama o zdravlju. Ponudene edukativne racunalne igre
su: Put znanja, Toranj znanja, Pobijedi HIV i druge spolne infekcije, Stop HIV/AIDS-znanje
pobjeduje! Ove igre doprinose promoviranju Sirenja znanja 1 komunikacije o zdravlju medu
mladima, posebice u podru¢ju vrSnjatke edukacije o spolnom zdravlju i odgovornom

spolnom ponaSanju (Mirkovi¢, 2015).

5.9. BBC Schools

Na portalu BBC Schools edukativne igre su rasporedene prema nastavnim
podruc¢jima 1 uzrastu djece. Moguce je naci igre iz podrucja biologije, kemije, znanosti,
umjetnosti, povijesti. Posebno je zanimljiva moguénost upoznavanja grade ljudskog tijela

pomocu igre Interactive body (Mirkovi¢, 2015).
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6. Negativni aspekti igranja video igara

Svjedoci smo ubrzanog razvoja modernih tehnologija i digitalizacije gotovo u svim
aspektima zivota. KoriStenje racunala i1 interneta postala je nuznost u svakodnevnom zivotu,
kako poslovnom tako i privatnom. Prema statistickom izvjescu (Internet World Stats) iz
prosinca 2019. godineu Republici Hrvatskoj od 4,2 milijuna stanovnika c¢ak 3,787,838 ili
92,3 % stanovnika Kkoristi internet, dok 2,077,000 ili 50,6% stanovnika koristi druStvenu
mrezu Facebook(Internet World Stats 2020). Pozitivne strane koriStenja racunalne
tehnologije su bolja dostupnost i brzi prijenos informacija, te laksi na¢in komuniciranja. Iako
je upotreba novih tehnologija pridonijela boljem zivotu i napretku, u nekim slucajevima
prekomjerno vrijeme provedeno za racunalom, pametnim telefonom ili sve prisutnijim
tabletom moze dovesti do problema funkcioniranja u svakodnevnom Zivotu, slabije
angaziranosti u rjeSavanju obiteljskih i poslovnih zadataka, loSe komunikacije i interakcije s
okolinom, poremecéenih odnosa unutar obitelji §to sve zajedno dovodi do socijalne izolacije.
Jasno je uocljiv trend rasta problema povezanih s pretjeranim koriStenjem interneta u cijelom
svijetu. Kako bi s§to bolje opisali ovaj fenomen osmisljeno je nekoliko naziva kao Sto su:
,kompulzivna upotreba racunala®“, ,problemati¢no koriStenje interneta”, ,,zavisnost o
internetu®, ,,internet ovisnost“ 1 ,,internetomanija®. Prvi koji je upotrijebio naziv ,,ovisnost o
internetu® bio je Ivan Golberg, americki psihijatar iz savezne drzave New York. Tijekom
zadnjeg desetljeca, ovisnost o internetu je uocena kao novi i ¢esto neprepoznati klinicki
poremecaj koji utjeCe na mogucénost korisnika interneta da kontrolira svoje vrijeme
provedeno na internetu. Time se pojavila i potreba uvrStavanja ove ovisnosti u sluzbene
medunarodne klasifikacije bolesti. Djeca i adolescenti skloniji su zamijeniti aktivnosti iz
stvarnog zivota s onima iz virtualne realnosti. Takoder, skloniji su koristiti internet kao oblik
socijalizacije i moguce je da su manje svjesni problema koji se razvija kad koriStenje
interneta zauzme velik dio njihovog vremena te utjeCe na njihovo raspoloZenje i ugrozi
akademsko 1 socijalno funkcioniranje. (Jurman, Bori¢evi¢c MarSani¢, Paradzik, Karapetri¢

Bolfan, Javornik 2017).

6.1. Vrste ovisnosti o internetu

Postoji nekoliko razli¢itih vrsta ovisnosti o internetu, a razlikujemo ih s obzirom na

aktivnost kojom je prilikom koriStenja interneta korisnik najviSe zaokupljen. Mozemo
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razlikovati ovisnost o razliCitim druStvenim mrezama (Facebook, Twitter, Google+,
Instagram, TikTok), ovisnost o informacijama (pretrazivanje razli¢itih portala s
informativnim sadrzajem, internet enciklopedija i sli¢no), ovisnost o igranju videoigara,
ovisnost o pornografskom sadrzaju, ovisnost o online kladenju. Milisa i Toli¢ (2010) navode
nekoliko vrsta ovisnosti: cyber-space, on-line-shopping, on-line videoigre, chating, Skype,
blogovi, Facebook, SMS, MMS, Web-camera, on-line kockanje.

Young (1999) navodi kako je jedna od c¢es$¢ih posljedica ovisnosti o internetu ucestala
distorzija vremena provedenog na internetu. Ovisnici nisu u mogucénosti voditi sredi$nje
aspekte zivota zbog rastuce preokupacije internetom. PromaSuju vazne rokove na poslu,
provode manje vremena s obitelji i polako se povlace iz dnevnih rutina. Zanemaruju veze s
prijateljima, suradnicima, zajednicom. Kako njihova ovisnost raste, postaju sve vise obuzeti
s aktivnostima na internetu preferirajuci igrice, drustvene mreze, pornografiju i/ili kockanje

putem interneta (Jurman i sur., 2017).

Svjetska zdravstvena organizacija 2018. je godine uvrstila Poremecaje u igranju video
igara (eng. Gaming disorder) u 11. reviziju Medunarodne klasifikacije bolesti i srodnih
zdravstvenih problema. Time je ovaj poremecaj sluzbeno priznat kao bolest te klasifikacijski
smjeSten u podru¢je bolesti ovisnosti. Navedena dijagnoza, dakle, odnosi se samo na

patolosko igranje videoigara, a ne na internet kao takav.

Da bi se moglo govoriti 0 ovom poremecaju, trebaju biti zadovoljena tri kriterija:

e gubitak kontrole nad igranjem videoigara,

e prioritet igranju videoigara nad ostalim aktivnostima do razine da ono
postaje vaznije od drugih interesa i dnevnih obveza

e nastavljanje ili pogorSavanje ponasanja vezanog uz igranje videoigara

unato¢ pojavi negativnih posljedica.
PonaSanje mora biti dovoljno ozbiljno te rezultirati oSteCenjem u osobnom,

obiteljskom, socijalnom, edukacijskom, radnom ili drugim vidovima funkcioniranja osobe u

periodu od najmanje 12 mjeseci.
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Iako ¢e u nesluzbenim razgovorima gotovo svaki sugovornik re¢i kako poznaje nekoga
tko je vrlo Cesto prisutan na internetu (najéesc¢e upravo igrajuéi videoigre) i potrebna mu je
pomoc¢, malo je onih koji se odlucuju na lijecenje. Razloge za to mozemo traziti u nedostatku
informiranosti, neprepoznavanju problema, strahu od stigmatizacije, opcoj drustvenoj
prihvacenosti takvog ponasanja, kao 1 razvoju posljedica koje su na prvi pogled manje
uocljive od primjerice onih kod ,klasi¢nih® ovisnosti poput one o duhanu, alkoholu,

drogama, lijekovima, pa ¢ak i1 kockanju/kladenju.

Posebnost ove ovisnosti lezi u cCinjenici §to je internet postao sastavnim dijelom
suvremenog funkcioniranja, pa za razliku od drugih tipova ovisnosti gdje inzistiramo na
potpunoj apstinenciji, savjetovanje nekoga tko svoj ,.kruh* zaraduje za ra¢unalom da ga vise
nikada ne upali nije moguée. Medutim, kod prekomjerne (patoloske) uporabe sadrzaja koje
za osobu ne da nemaju nikakvu pozitivnu vrijednost, ve¢ pokazuju Stetan ucinak, ostaje na

snazi inzistiranje na apstinenciji (,,Psihijatrijska bolnica Sv. Ivan Zagreb®).

6.2. Klinicke manifestacije ovisnosti o internetu i igricama

Zbog ovisnosti 0 internetu mogu se javiti mnogobrojni zdravstveni i socijalni
problemi kao $to su: problemi sa spavanjem, umor Kkoji se javlja zbog neispavanosti,
problemi funkcioniranja u akademskom Zivotu 1 na poslu, pad imuniteta i podloznost bolesti,
a zbog sedacijskog nacina zivota javlja se manjak bavljenja tjelovjezbom, povecan je rizik

od sindroma karpalnog kanala, problema s ledima i zamora o¢iju.

Samo koli¢ina koriStenja interneta nije dovoljan kriterij za ovisnost 1 ostale negativne
posljedice ve¢ je potrebno identificirati 1 specificne posljedice koriStenja interneta. Ako se
internet pretjerano koristi za suoCavanje s negativnim afektom te su ostali na¢ini suo¢avanja s
teSkocama (npr. socijalna podr§ka) umanjeni, moze se stvoriti zacaran krug s rastuéim
stanjem stresa i oslanjanjem na nagradujuce ucinke pojedinih online aktivnosti (npr. izolacija,
okupiranost virtualnim svijetom) koja posljedicno mogu dovesti do razvoja i osnazivanja
ovisnosti. Anksioznost i depresija imaju upadljive psihopatoloske simptome povezane s
ovisnosti o internetu. Depresivni 1 anksiozni simptomi se pojacavaju s intenzitetom ovisnosti

0 internetu, a ovisnost o internetu povecava disfunkcionalne stavove. Takoder, uoceno je da
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pretjerano koristenje interneta povecava osjecaj osamljenosti u studentskoj populaciji 1 da
online socijalni kontakti s prijateljima i obitelji nisu adekvatna alternativa za smanjivanje

osjecaja usamljenosti za socijalne kontakte uzivo (Jurman i sur., 2017).

6.3. Mogudi uzroci nastanka ovisnosti o internetu

Mandari¢ (2012) objasnjava kako djeca danas odrastaju u digitalnoj kulturi u kojoj
mediji igraju sve vazniju ulogu u oblikovanju identiteta. Ovaj podatak je dobro uzeti u obzir
kada se razmiSlja o razvoju ovisnosti o racunalu i internetu. Dakle, uzrok razvoja ove
ovisnosti prvenstveno se moze pripisati razvoju drustva te dostupnosti i nuznosti Koristenja
interneta i racunala. Istrazivanja koja ispituju i potvrduju uzro¢nost nastanka ovisnosti o
internetu i racunalu uglavnom govore o istim uzrocima i nema ih mnogo, osobito ne u
zapadnim zemljama. Unato¢ malobrojnosti, postoje saznanja o moguéim uzrocima i
okida¢ima za nastanak ove vrste ovisnosti pa u tom kontekstu Pontes i suradnici (2015) daju
uvid kako rezultati kvalitativnih istrazivanja pokazuju da su negativne emocije (naprimjer,
depresivna raspolozenja, tuga i gnjev), dosada i stres povezani s drustvenim i radnim
obvezama uobicajeni emocionalni i situacijski okidaci za prekomjernu upotrebu interneta.
Ko i suradnici (2009) otkrili su na uzorku od 2293 ispitanika na Tajvanu kako su
najprediktivniji faktori za razvoj ovisnosti o internetu depresija, poremecaj patnje, 0dnosno
hiperaktivni poremecaj, socijalna fobija 1 neprijateljstvo. Zhang 1 suradnici (2014) navode
kako se ovisnost o internetu povezuje sa socijalnom anksiozno$c¢u, depresijom i1 konfliktima
u obitelji te da su vulnerabilnije za razvoj ovisnosti o internetu usamljene osobe, osobe s
niskom ekstraverzijom, osobe s niskom emocionalnom stabilno$¢u te s visokim
neuroticizmom. Osim toga, Jang 1 suradnici (2008) u svom istrazivanju su potvrdili kako su
opsesivno kompulzivni simptomi 1 simptomi depresije ¢imbenici koji se veZzu uz ovisnost o

internetu.

7. Pravilan odnos prema video igrama

Da djeca ne bi postala ovisna o video igrama ono §to je potrebno je edukacija kao
prevencija od najranije dobi. Na internetskoj stranici petzanet.hr moze se pronac¢i ukupno 22
edukativne racunalne igre koje se bave razliCitim pitanjima sigurnosti na internetu, a
namijenjene su djeci od 1. do 8. razreda osnovne Skole. Tako ucenici prvih i drugih razreda

na njima zanimljiv i primjeren nacin mogu nauciti primjerice $to je to digitalni trag i kako
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zastititi svoje osobne podatke, kako se pristojno ponasati na internetu i biti uzoran stanovnik
u digitalnom svijetu te kako izbje¢i moguce probleme na internetu. Za ucenike trecih i
Cetvrtih razreda tu su ve¢ nesto zahtjevnije igre u kojima ¢e uciti o autorskim pravima i smiju
li se i pod kojim uvjetima koristiti tekstovi i fotografije s interneta, a produbit ¢e i svoje
poznavanje pravila pristojne komunikacije na internetu. Medu igrama za ucenike 5. i 6.
razreda nalazi se i posebna verzija igre Covjece, ne ljuti se u kojoj je cilj zavrsiti igru bez
ostavljanja digitalnih tragova, zatim jedan Lov na blago u kojem ¢e nauciti kako napraviti
sigurnu lozinku, te kviz u kojem trebaju prepoznati 1 razvrstati Cesto koriStene kratice na
internetu. Ucenici 7. 1 8. razreda mogu, medu ostalim, provjeriti jesu li odgovorni digitalni
gradani, testirati svoje znanje o govoru mrznje i prikladnim reakcijama na njega te nauciti

pitanja koja si trebaju postaviti prije objavljivanja bilo kojeg sadrzaja na internetu.

7.1. Uloga roditelja

Zelja je roditelja zastiti svoju djecu od opasnosti ili potencijalne opasnosti na
internetu i za veéinu podrucja Zivota, roditelji se osjecaju osposobljenim za to. No,
nedostatak razumijevanja, znanja i vjeStina koje su povezane uz videoigre, ¢ini 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 nepri¢anja s neznancima, roditelji koji nisu odrasli s novim tehnologijama cesto su
nesigurni 1 anksiozni, zbog nedostatka iskustva u tom podru¢ju. To osobito vrijedi za nove
medije. Za veéinu odraslih, televizija i filmovi su mediji s kojima su dobro upoznati.
Roditelji su u vedini slucajeva svjesni tog medijskog utjecaja i imaju sigurnost prilikom
reguliranja gledanja televizije kod djece. Svjesni su postojanja televizijskih kanala koji nisu
primjereni dje¢joj dobi te mnogi koriste Sifre kako bi iste zakljucali. Roditelji imaju
samopouzdanje kada je rije¢ o rukovanju s televizijom, s hardverom i softverom, jer su uz
njega 1 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 vece razumijevanje i razvijenije vjeStine upotrebe tehnologije nego
njihovi roditelji. Ova podjela moZze mnoge odrasle (roditelje, odgojitelje, uéitelje i dr.) uéiniti

anksioznima u vezi utjecaja takvih tehnologija (Byron, 2008).
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Roditelji mogu na zna€ajan na¢in moderirati naviku igranja videoigara kod djece.
Sukladno simulacijskoj hipotezi (Zgrablji¢ Rotar, 2005), predskolska djeca u¢e imitacijom,
pa tako i medijske navike svojih roditelja (Sindik,2008). Socijalna teorija ucenja, 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 i 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,
veéa je vjerojatnost da Ce to ponaSanje imitirati. No, igranje video igara djeluje

potkrepljujuc¢e samo po sebi, bez dodatnih stimulansa i stoga je ove navike teSko mijenjati.

Kao §to je navedeno u radu oznake PEGI i ESBR stru¢njaka daju savjete o
prikladnosti videoigara, sigurnosti na internetu te alate za roditeljski nadzor na internetu te to
sve treba koristiti 1 uzeti u obzir. No, svako dijete je drugacije. Na kraju, roditelji su ti koji
odlucuju koji je sadrzaj prikladan za njihovu djecu. Dobro je da se roditelji podrobnije
raspitaju o sadrzaju igre ili pak da je sami probaju igrati kako bi bili sigurni. Roditelji trebaju
biti dostupni djeci za razgovor o video igrama kako bi im razjasnili razloge zasto odredene

igre nisu prikladne za igranje.

7.2. Uloga ucitelja

Biti ucitelj ne daje puno vremena i podrSske pocetkom koriStenja tehnika ucenja
temeljenih na igrama, no Kornfeind (2006) navodi mogu¢nost izrade obrazovnih rac¢unalnih
programa za najnuznije materijale za ucenje hrvatskog jezika u relativno kratkom vremenu.
Vrijeme provedeno u igranju je vrijedno iz dva razloga: zabavno je za nastavnika, te ako se
ne istrazi i ne igra razne dostupne igre, nikad se nece znati koja je igra zanimljiva djeci i
kako u igru ukljuciti obrazovne koncepte. Igre poput World of Warcraft, Minecraft i Lord of
the RingsOnline su neke od igara koje mogu poucavati timski rad, suradnju i razviti kriticko
razmiSljanje. Prema Prensky (2001), najvaznije za ulenika je ,ppovratna informacija, sa
igrom ili bez igre.“Nastavnik bi trebao podijeliti lekcije i pokusSati ih rijesiti koriStenjem mini
igara ili flash igara koje pomaZzu ucenicima da lako razumiju lekcije. Postoje mnoge mrezne
stranice koje nude besplatne flash igre, a neke od njih su Pogo.com, Armor Games i
GameArcade. Igre bi trebale biti korisne za angaZziranje uéenika i omoguditi ucenicima
ucenje na zabavan nacin. Nastavnik treba zapoceti s malim, jasnim i ostvarivim ciljevima.
Dovodenje igara na scenu uvijek je zabavno i zanimljivo. Nadalje, nastavnik moze i

suradivati s programerima igara kako bi razvili korisnije 1 objektivnije igre koje

35



zadovoljavaju potrebu za sadaSnjim obrazovnim konceptima. To moze zvucati teSko, ali u
doba ,,virtualne stvarnosti* igraci i programeri igre mogu se nac¢i posvuda. (What is GBL
(eng.Game-based learning)?, 2013)

Hsin-Yuan Huang i Soman (2013) objasnjavaju igrifikaciju (engl. gamification) kao
»popularnu taktiku koja potice odredena ponaSanja i povecava motivaciju i angazman. lako
se uobicajno nalazi u marketinSkim strategijama, sada se provodi u mnogim obrazovnim
programima, pomazuéi nastavnicima da pronadu ravnotezu izmedu ostvarivanja nastavnih
ciljeva i1 ugadanja razvoju ucenikovih potreba. Gejmifikacija ukljucuje elemente igre (kao
Sto su tocke, znacke, ploCe s najboljim rezultatima, konkurencija, postignuc¢a, nagrade) i
primjenjuje ih na postavke koje nisu igre. Hsin-Yuan Huang i Soman navode pet faza
igrifikacije koja se odnosi na: ,,razumijevanje ciljane publike i konteksta, definiranja ishoda
ucenja, strukturiranja iskustva, identificiranja resursa, primjena elemenata gejmifikacije.
Najveci problem je Sto se smatra da se mora u potpunosti implementirati ili uopée ne
implementirati u nastavni sadrzaj. Kako bi se implementirao potrebno bi bilo uvesti igre u
nastavni plan i program, te na kraju u kurikulum. Nastavnik svojevoljno moZze polako
ukljuciti igre u svoju nastavu, kao §to je bio sluc¢aj u istrazivanju Kornfiend (2006), gdje se u
Austriji po zakonu mora predavati gradiS¢anski hrvatski jezik, te u svrhu ucenja koriste
racunalne programe kao §to su ,,Zekina koSarka, Kratice, Recenice, Glagoli i Patkova
krizaljka®. Problemi su im nastali zbog formata jer su austrijska racunala u Skolama bila

naprednija od raunala u hrvatskim Skolama.

Ucenje kroz digitalne igre moze biti nadopuna predavanju u ucionici. U€enje kroz
digitalne igre otkriva nove nacine dizajna nastave pomocu informati¢ke i komunikacijske
tehnologije 1 istovremeno pruza ucenicima mogucnost stjecanja  vjeStina 1
sposobnosti.U¢enicima koriStenje igara za ucenje moze predstavljati ucenje 1 zabavu,
suoCavanje s izazovom i postizanje boljih rezultata, isprobavanje razlicitih uloga, razvijanje
sposobnosti eksperimentiranja 1 promatranja rezultata istog, sposobnost izrazavanja osjecaja,
razmi$ljanje o odredenim konfliktnim situacijama.Nastavnici primjenom igara za ucenje
efikasno dopiru do nove generacije ucenika koji takve alate koriste od ranog djetinjstva. Kroz
igru nastavnici mogu dati uvod u novu temu ucenja, kojom se povecava zanimanje ucenika
za tu temu ili kao dodatnu aktivnost za mnoge druge svrhe, npr. za stvaranje sloZenih
mogucnosti ucenja, povecanje motivacije ucenika, ili kao drugi nacin interakcije i

komunikacije(Portal za skole, 2007).

36



7.3. Znanje o rizi¢nim faktorima pri igranju videoigara

Postoji mnogo rizi¢nih faktora koji mogu utjecati pri igranju video igara, a jedan od
njih bi bio vrijeme igranja. Roditelji bi trebali ograniCiti vrijeme igranja. Strucnjaci
upozoravaju kako bi djeca nizih razreda osnovne Skole trebala igrati igre maksimalno od 15-
30 minuta dnevno, ona izmedu 10-13 godina sat vremena, dok je starijima maksimalno 90
minuta dnevno dovoljno. Neka dijete zna odvojiti vrijeme za obavljanje obveza od vremena
za zabavu. Na taj nacin ¢ete mu pomo¢i u stvaranju radnih navika koje su mu potrebne za
cijeli zivot. Igre bi trebale dolaziti nakon obavljenih svih zadaca, izvannastavnih aktivnosti.
Djeca ne bi smjela igrati igre ujutro i kasno navecer. U prosjeku djeca ne bi trebala igrati
dulje od jedan sat dnevno, s time da se vrijeme moze produziti za vikend i zimskih mjeseci i
nikako se igre ne bi smjele postaviti u djetetovu sobu jer je tada teze kontrolirati njegovo

igranje (Laniado, Pietra, 2005).

Razvojni stupanj djeteta je jedan od klju¢nih faktora koji se treba uzeti u obzir
prilikom proucvanja ovog djelovanja.Veca je vjerojatnost da videoigre djeluju na percepciju i
stavove u realnom svijetu kod mlade djece zbog nedovoljno razvijene sposobnosti da
razlikuju ¢injenice od fikcije (zbog nedovoljne razvijenosti frontalnog korteksa). Interaktivna
priroda igara moze imati znac¢ajniji utjecaj od nekih drugih vrsta medija, pogotovo kod mlade
djece(do otprilike 12 godine Zivota djeteta), koji kroz pripovijesti usvajaju vrijednosti i
razvijaju ideje te uce kroz vlastito djelovanje (Byron, 2008). Postoje novi rizici u igrama
preko interneta koji su slicni potencijalnim rizicima koji se javljaju opcenito kod koristenja
interneta od strane djece. Te igre pruzaju 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 pozitivne strane moze biti isto toliko teSko dokazati kao 1 one
negativne. lako videoigre imaju mnogo potencijalnih dobrobiti, one ujedno predstavljaju i
potencijalne rizike, no preuzimanje rizika je dio djefjeg razvoja — pomaze u ucenju i
postizanju uspjeha, posebno tijekom adolescencije, preuzimanje rizika je posljedica razvoja
mozga i ima vazan dio u konstrukciji identiteta. Preuzimanje rizika je nesto kroz Sto djeca

trebaju pro¢i kako bi dosli do samoostvarenja (Byron, 2008).

8. Zakljucak
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Igra ne bi postojala sama po sebi da nema regulirana pravila koja su dobrovoljno
prihvaéena. Zeli li se igrati drustvena, sportska, gumi gumi ili kolica, digitalna video
igratrebala bi se postovati odredena pravila igre. Da djeca igraju video igre u svoje slobodno
vrijeme ocita je ¢injenica $to nije nikome ¢udno, ak je i vrlo savjetodavno i korisno od strane
strucnjaka, ali ako i samo ako je igranje regulirano odredenim uvjetima tj. pravilima, a to su
vrijeme igranja, sadrzaj igranja i dob djeteta koje igra. Takoder smatram da najvecu
odgovornost nad slobodnim vremenom djeteta imaju roditelji. Roditelji su duzni, za dobrobit
svojeg djeteta samovoljno se educirati o video igrama koje njihovo dijete igra. Takoder, ono
Sto vidim iz prve ruke je da Skole Zude za promjenom. Djeca su buducnost svijeta uvijek bila i
ostala. Napomenula bih jos da danaSnja djeca provode jako puno vremena u $koli i §kola im je
drugi dom 1 tako bi se trebala u Skoli osjeéati. Djeca su puna pitanja na koje traze odgovore i
Zele znati mnogo viSe nego S$to program pruza, a internet bi im uvelike to pruzio. Pitam se
zaSto sve vec¢i broj djece ima manjak koncentracije, deficit paznje, neki poremecaj u
ponasanju i dolazim do zakljucka da nisu dovoljno motivirani niti nadahnuti, svaki je dan u
veéini $koli jednak, djeci monoton. Sto se ti¢e tehnologije i djece, tehnologija im je sama po
sebi izazov i motivacija. Sto je potrebno da se konaéno implementiraju video igre u razrednu
nastavu? Smatram da bi bilo najbolje da se okupe ucitelji, profesori, IT stru¢njaci, pedagozi,
psiholozi, pedijatri, i ostale osobe ukljuéene u odgojno-obrazovni proces u svrhu
nadopuneskolskog kurikuluma. Informacijska i komunikacijska tehnologija trebala bi postati
nastavno pomagalo u razredu i ucenicko pomagalo za ucenje, video igre bi se mogle
implementirati u metodu uéenja, poucavanja, uvjezbavanja i ponavljanja gradiva kako bi
djeca bila u ijeku s vremenom. Rizik postoji, ali pored toliko alata za nadzor djetetove
aktivnosti (alati za roditeljski nadzor i zastitu djece na internetu) postotak rizika i dalje
postoji, ali je minoran. Slobodno vrijeme koje imamo treba iskoristiti na kreativan i
inspirirajuc¢i nacin da li to bilo u $koli, kod kuce ili na bilo kojem mjestu, gdje god da se

nalazimo trebamo biti nadahnuti svojim vremenom koje je dragocjeno.
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