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1. UvOD

Od najranije dobi dieca upH NUR] LW X DIA XM &naVoiKrivhjd \Bvoje
PRIJXUQRVWL D LJUH LP SUXADMX RVMHUDM ]JDGRYROMVWYIL
L VO 9DA&QR YiWigat®d jeXuG@dom porastu: A2NUX&AHQL VWDOQLP PH(¢
informacijama o novim tehnologijama, VYH VH YLAH URGLWHOMD PODGLK R
sk XSLK WHKQRORJLMV\DLEHARBIDIL & XEAANRE Zuliani  , 2011,124).
0OODYyH JHQHRWLKIAMIPH VX L Q likthRbikatijsker Rhologijom te bi
se upravo iz tog razloga u razrednojnaVWDYL WUHEDOR XNOMXpLYDWL &'
NDNR EL XpHQLFLPD QDVW®abbromnad® GDQQPYWDWLMDFL X aANR
QLVX X PRJIXUQRVWL NRULVWLWL, @RNGELWHRRR M&REE MW HWH
pozornosti na nastavu. Djeca postaju sve YLAH JDRNXIDPMBRIODQL®naRJUDPD
SURYRGH VDWH LJUDMXUOL UD]JQH LJUH QD UDpPpXQDOX awrp
UD]YLMDMX VYRMH VSRVREQRVWL L YMH&AWLQgtonEse] RE]JLUL
RGPLpHPR RG VWYDUQRVWL QD QHMNRPoRGiNgy HDRR 1B ULMHPH
16), QHREDYH]QR RERJDUton® YMHGEB®ARBKPD X RGUHYHQLP YUHF
LQWHUYDOLPD L SURVWRUQLP RNYLULPD L] NRMLK MH PRJ’
rada baYLW UH VH UDpXQDO u Ppodtald) y&kbdnBVRidAHXpHQLND D
dotaknut iGH VPpoviHVW UDpPpXQDOQLK LHDVDB U Bel@ MAMQAL
njihove viste WH REMDVQLWL &@&WR VX WR HGXNBaMhe/@agu UDpX QD
koristiti u nastaYL 7HRULMVNL @reddtaitlidnjeb Yodjé L \Wakrednoj nastavi
NRMD MH UHDOL]JLUDQD &BrPdRedxtawjanfalsRh Eyard/ irovedeno je
LVWUDALYDQMH X MHGQRM RVQRYQRM ANRQMHQURKNWID &H
ukupnog broja ispitanika samo 5,6% ne igra videoLJUH MH J]DEULQMDYDMXUD
SURYRGH YHUL GLR YUHPHQD QD UDpXQDOLPD LJUDMXUL U
1LWL MHGDQ RG LVSLWDQLND QLMH QDYHR LJUDQMH HGXNLEL
SUHIHQWLUDQ MH ]DNOMXpDN X NRMHPX VX QDYHGHQH Y
autoroYR PLAOMHQMH



5$y81$/1( ,*5(

=D GDQOHEQHQHUDFLMH pribdddxo@d @Q@H XIAHHMH NRMH LK X
YLUWXDOQL VYLMHW 8RLWISROMLHEIO WD HEE DithtiDpeidpeDOQ H L J
koje odgovaraju djeci R G U H ydal) iHoutem kojih ona mogu usvojiti nove viHaAWLQH L
nadograditi pos WR MPPRYWYWRMH UD]J]QH LQWHUQHWVNH VWUDQLFH S
mogu NUHLUDWL VYRMH LJUH (8 NdM kel YDE@iradehidhal N D
putem IQWHUQHWD R RKa Xazmajudsvoju kreativnost i da podignu svoje
]JODQMH QD QHNX YL&X UD]JLQX 1HNH RG VWUDQLFD ]D L
aktualne su https://microbit.org/hr/code/ i https://scratch.mit.edu. 5D]YRM UDpPpXQDOQ
LIJIDUD ]DSRpLQMH \Wddihé iz@rrRiA naprave od katiodne cijevi. Naprava
je koristila osam katiodnih cijevi kako bi mogla simulirati ispucavanje projektila na cilj i
LPDOD MH UXpPpLFH SRPRUX SNRNMLX RAD WHWURIREIAAGD L
,JUDGRP JUDILpYIB YRN{DLIMH/ JRGLQH ]DSRpLQMH UD]YR
kao jedne od komponentL PXOWLPHGLMVNH UDpXQDOQH UDUIHp WA PH
YHU]JLMX LJVBXMULANRMD VH WHPHOMLOD lgescljeYAmR REOLN X
videoigra koja je bila dostupna javnosti konstruirana je ipak tek 1958. godine. Njezin
autor bio je William Higinbotham, a sama igra zvala se Aennis for Two 2 Igra je imala
ERpQL SRJOHG QDaWHQDVRLLWHIPDQELOID OMRSWR SUHEBFPUF
Izrada igara bila je zanimacija studentima na MIT-u te je tako 1961. godine nastala
igra Bpacewar3X NRMRM VX GYD LJUDpD XSUDYOMDOD VYDNL VD
koji je mogao pucati. Cilj je bioubitip URWLYQLND L kb Kofhise nxlaglb @ X
VUHGLaAwWX ekrana.

Godine 1966. Ralph Baer stvorio je igru &hase 3 Bila je to prva igra koju je bilo

PRJXUH LIUDMRBEDpPQLMHP WHHGYH G RK XS DD ¥REAL QD QDVWDI
kao prvi oblik analognog joysticka. Danas je joystick normalna stvar koja se koristi uz

raznH LJUDUOH NRQIFROGDORBL 8 Y UL Mpob phb bk anklognog

joysticka on je bio prototip prve videokonzole NRMD MH ]DALYMHOD SRG
MagnavoxOdyssey 3 Tijekom sedamdesetih dolazi do procvata arkadnih videoigara.

Igre su se vrtele QD VWURMHYLPD QD AaHWRQH 3Bush@lY RGBALFL VX
Dabney koji su 1972. osnovali Atari L QD WUALaAWH L MI®poz@tu, igu GDQDV
Rong 3 U to vrijeme nastale su mnoge popularne igrH N DR & &pRcelhXaders 3
A'XQJHRQV 'UDAMmMre3 A tada su nastaOL L UD]QL QRYL a4aDQURY


https://microbit.org/hr/code/
https://scratch.mit.edu/

poput tekstualnih avantura, RPG-aisl. *LORUD ODUNRYLO O $QWLU O 5
M., 2013).

21. ,JUH X RVDPGHVHWLP JRGLQDPD SURAORJD VWROMH

3RPHWBSORIPK JRGLQD SUR34ORRDO RWNRKD NGHRIIARD BrofR J
LJDUD L QMLKRYLK SURL]YR{D SR LH QHD [SOURRIID] YARGRzZMEK SUY H
koje su mogle reproduciraWL YL&AH RG MHGQH LJUH 6YHe)}HIBWVR RGYL
GRAGR UDVSDGD WU&LAWQRUDSDRULDPARHDpL L L]GDYDpL LID
su. 6DPR QDNRQ JRGLQX CSIRIMIR YWQUR LSER\bHL Q6! dab® hastad D W L
popularne igre poput Bragon Questa 3 ASuper Mario Brosa 3 IFinAlFantasya3 OLNL i
K., 2007).

22. ,\JUH X GHYHGHVHWLP JRGLQDPD VWROMHUD

Tijekom90-LK JRGL Q Da YWREBMRHMLIDY OMXMX VH QRYH PRJXUQFR
obliku 3D JUDILNH *RGLQH QD wUaLaAWX VHo®MWIDEOMXMH
MH VOXAaLOD ]D L3EldWHBY iQre kbl je'koristila tu tehnologiju bila je
Auake? 1IDNRQ WH YLGHRLJUH VYH VX LJUH Sdupteidiku, SRVWXS
RGQRVQR " JUDILNEBO7OLNLUG

23. ,JUH X QRYRP VWROMHUUOX

Nakon 90-LK JRGLQD S/RWR €2 Nddjavlpvati razni MMORPG-ovi |
druge vrste online igara, a osim njih najpopularniji postaju FPS-RYL L VOLpQH DNFL
igre. U svijetu konzola javljagu VH QRYH JHQHUDFLMH NRRIHK BRHLW M X
kakve imajui UDpXQDOD Qi§dJna \diSKJptitp Internetu i online igre. Igre
postau SULMHQRVQH aWR ]QDpL LK MH Y HDLIQ&kKmBREWXSQD X Y
U D p X QMLOND. (12007).
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5D p X Q DvideQibre dijele se X QHNROLNR JUXSD DNFLMVNH LJU
igre, stUDWH&NH LJUH LJUH VLPXODFLMH LJUH LJUDQMD XOR.

3.1.Akcijske igre

Akcijske igre jedne su RG QDMMHGQRVWDYQLMLK L QDMVWDU!
SULYODpH GMHFX D PIODGRAL]YDFIHD D MH, Xkako BINd¢ X aHQ M X
UDpXQDOQH LJUHUDY]IWDIHOKM ' RNUXAHQMX -HGQD RG Q
akcijskin igara je Auper Mario® A6 X Blatio Bros 3 je videoigra koju je izdala
japanska tvrtka Nintendo 1985. godine (slika 1). Igra ima razne likove poput
vodoinstalatera Marija, njegovog brata Luigija, princezu i zmaja Browsera (Chauhan,

2011). Uz likove koji proizlaze iz ove videoigre odrasli su mnogi. Cilj igre je da se
RGDEHUH OLN YRGRLQVWDODWHUD ODULMD LOL QMHJRYD E
Kraljevstvo gljiva, pobijedio zmaja Bowsera i oslobodio princezu. Ovu igru mo @aH PR

QD QHNL QD pL QajRdrYBa]ke Wiiatrdmo vrlo bitnima X AaLYRWX GMHWHWD |
SRWLPpX PDaAWX RERJDUXMX XQXWDUQML AaLYRW L YUOR V
govoriti o besmrtnosWL 4WR PRAHPR SRYH]DWL VD YLGHRLJUDPD X
ig)a VH PRAH QHStheMd WDWQIRWL =D LJUDpPD QLNDG QLMH NUDM
PX VH &L YVl pgnévBo pokrenutiigu .DR @&WR EDNDNPL®B®MWHOMH X
novi sviet pun MmDaAWHVWR WDNR QD LJUdekojeXddéHgvijet b¥rhes H R
PHAQMH L PDaWH

Slika 1. Auper Mario % U Rhitps://static.posters.cz)



3. $YDQWXULVWLpPpNH LJUH

$YDQWXULVWLpPNH LIJUH ]JDVQRYDQH VX QD VFHQDULMX
2EXKYDIXDPQRJH NQMLAEH YONMOMXQNURX i L IsSBvéhwibntagtikuN X ]QDQ
misterij, horor i komediju. YHVWR QXWQR GXaH RG DN fge DIjy NRLEKO L NIX WD
kompletnu situaciju (L. Hosch, 2011). $SYDQWXULVWLpPpNH LJUH LPEKMX QDMY
V X aav¥rgaM virtualnom zbiljom. Pozitivne strane RYLK LJDUD VX @4WR VH SRWI
UD]PLAOMPQ@MBUDDPD VH ]DNKRVY MHRND VIWECHDQM NRQRHQWUDF
XyH X DY DNekeXthYDQWXULVW L pbv& StodyD UAEari \Adventure 3
Ahe Dig 3 Ahe Dark Eye 3(slika 2), Ahe Neverhood 3

Slika 2. Ahe Dark Eye 3(https://ksr-ugc.imgix.net)

33 6WUDWHANH LJUH

6WUDWHENH LJUH SRVWDYOMDM XonL htt® pid potpuSR L FL M X
NRQFHQWULUDQ QD VYRM LGXUL LSIRWHp WDB RarERMBRELMHG
UD]JPLAOWRQWXHLIJUD]LWR VORAHQH LJUH 2YH LJUH ]DKWLMH

Dviesu JODYQH YUVWH VWU DéNdh & thh-Baded Stthfegy)/iBES
(engl. Real-Time Strategy) igre. U TBS igrama akcijaseodYLMD QD SRWH]H WH VH
QMHJRY SURWLYQLN QDL]PMHQLPpQR QDGPHUXUXRTEHYXVRE
igrama SODQLUDQMH L L]YUa& DguSManndnNFHRMDQR GY PRDXUQRa U X



pauziranja (L. Hosch, 2011). Neke 0 G VW U D W H &N I8Korke 3 Aot War: Three
Kingdoms 3 Warcraft Ill: Reforged 3(slika 3).

Slika 3. Wvarcraft Ill: Reforged 3(https://cdn.vox-cdn.com)

3.4. Igre simulacije

Kod igara simulacije potrebno je raspolagati znanjem iz SRGUXpMD NRMHP
pripada tematika igre. Primjerice, za VLPXODFLMX YR&AQMH DXWRPRELO
raspolagati znanjem iz fizike, mehanike i termodinamike. Neke od sportskih igara
PRJXUH MH XEURMLWL X R Yixulxciskinigard j¢porbat & stupan;
neizvjesnosti gotovo i ne postoji. Nakon nekogvUHPHQD LJUD SUHOD]JL X UXWI
LJUPRUD XpLQLWL GD EL GRA&DR GR NUDMD LJUH VWURJR

Jedna od najpoznatijih igara simulacije je igra Ahe Sims 3(slika 4).

Slika 4. Ahe Sims 4 3(www.ea.com)



3.5. Igre igranja uloga

Igra LJUDQMD XORJD RPRJXUDYD RGUHYHQRP EURMX LJ
LPDIJLQDUQLK OLNRYD L RPRJXuUuDYD LP VORERGQR NUHWL
Primjer takve igre je Bungeons&Dragons 3 (slika 5). Igre se mogu igrati online i
offine QD UDpXQDIR¥ INRQIROD ,JUDp SUHX]LPD XHBiRWJX RGUH
avatara (Fine, 1983).

Slika 5. Bungeons&Dragons 3(www.idwpublishing.com)

3.6. Sportske igre

Sportske igre ne bazirajuse QD XSRUDEL VLOH L QDVLOMD YHO QD
YMHaAWLQX NRUWDENVHQMX UDpXQDOD 8 RYLP LJUDPD VH QF
ORSWH L VOLpQR 1DMSR]QDWLMH LJUH RYRJD WLSD XJODY
ligama ili pojedincima koji su u njihovom prvom planu: AIFA Soccer 3(slika 6), ABA
Live 3 AHL3



Slika 6. KIFA 6 R F F fvhd.gameshome.com)

3.7. Edukativne igre

EdukaWLYQH LJUH QDPLMH@HAE @ EvrkaX QOptp@ WX NRULVQLND
(G X NDVigtay XHANROH. RRNRGHNMEH 3R

koristiti DODWH ]D XpHQMH
bLWDWL LJUDWL PDYV

HGXNDWLYQLK LJDHDXPIRNKUMH]LNH
Primjeri igara ovog tipa su A flica3 & X Qp& ADN ROV NLCI ig® Jie pobijediti
VXSDUQLND RGJRYDUDQMHP QD SLWDQMD L] @&NROVNLK SUH



4. RANGIRANJE VIDEOIGARA

Postoji nek ROLNR DODWD |D UDQJLUDQMH YLGHRLJDUD 8
PEGI (engl. The Pan = European Game Information), dok je u Americi to ESRB

(engl. The Entertainment Software Rating Bord).

4.1. PEGI

PEGI (engl. The Pan *European Game Information) je razvijeni sustav za
UDQJLUDQMH NRML MH GRVWXSDQ VYIOR pIO BIFURSRIN I( XL B B
igara priznali su alat PEGI. Glavni cilj programa je informiranje roditelja prilikom
NXSQMH UDpXQDOQLK QDDW DHadRigdd dbd Z20B3.Madline, konstantno
se DAXULUD L NODVLILFLUDQ Mtdtaknekama 8+, VR \M2® R64A iGREL G\
18+. PEGI prikazuje kojoj je dobnoj skupini igra, film, video, DVD, Blue-ray disk i dr.
namijenjen.

,JUH NRMH V Xs®kFHnBrpijdrgehe su svim dobnim skupinama. lako igre mogu
VDGUADYDWILRQBMLYOMH X NRPLpQR PigtaPAoxh©XérryS gtaP& HU L F H
VPLMH VDGUADYDWL ]JYXNRYH NRML PRJX SUHVWUDA&ALWL LOI
PEGI s oznakom LJUH NRMH VDGU&H MHGQDNH H@hyitadeQ WH NDF
X VNXSLQL WDOBHI@BYD]YXNRYH NRMH VX QDPLMHQMHQH \
]QDpL GD QH VDGUADYDMX HOHPHQWH KRURUD LDNR VFHC(
prikazane, ali nikada u kontekstu seksualne aktivnosti.

PEGI s oznakom 12+ igresu NRMH VX [DQLPOMLYH L SULND]XMX QDVL
likova.

PEGI s oznakom 16+ igresu QDMVOLpPQLMH RQLPD X VWYDUQRPH AaLYR
PEGI s oznakom 18+ igre su koje VX QDPLMHQMHQH RGUDVOLP RVREDP
elemente nasilja ili seksualne aktivnosti.

8NROLNR VH @8HOH SURYMHULW I HGH RUWIRJIDHF L 3AH, LE R]JFOM B R & DI
prikazuje logotipe i opise odabrane igre. 2VLP aWR SRVWRMH R]J]QDNH GRE(
3(*, VDA@WALLND] VOLpPLFD NRMH RSLVXMX HOHRdik@W,H NRMH
na primjer vulgarne izraze, scene golotinje i sl. (5XaLu %DI 0 5DGHWLUO 3DL
2010).



Slika 7. Opis PEGIslika 0 5Xat%DIl 0 5D«3WWDID, 13)

SRMDP QDVLOMD b H pij&u\irnforivaddifske iXkomunikacijske tehnologije
(IKT). Primjena IKT-D aLURND MH L GRVW XeSeQiiijek ROVeRNORroveritiP D
koje elemente igra V D GiU& L klasificirana ]|D AaLYRWGMIBWBHWD NRMH UH L.

igru.

4.2. ESRB

ESRB (engl. Entertainment Software Rating Board) je organizacija osnovana

1994. godine koja ocjenjuje videoLJUH SUHPD SULNODGQRVW&hjgD GMHF
organizacija koja neprofitno dodjeljuje klasifikacije za videoigre i aplikacije tako da
roditelji mogu prepoznati koje su igre namijenjene njihovoj djeci. ESRB obuhva G D
VPMHUQLFH R GREQRM SULNODGQRVWL VDGUADNMLPD L L
zadatak osvijestiti roditelje o prikladnosti videoigara i aplikacija za njihovu djecu (slika
8). 6XVWDY NODVLILNDFLMH RVPLAOMHQ MH QDNRW VDYMHYV
GMHFH L DNDGHPVNLK VWUXpQMDND NRML VX DQDOL]JLUDOL
VDYMHWH URGLWHOMD 5RGLWHOMVND ]DnBUd QE&aWERVW MH
informacijsko komunikacijska tehnologija (IKT) u velikom porastu. Roditelji imaju
veOLNX YDAQRVW X XVPMHUDYDQMX LQWHUDNGLUWHYIHQIHOF
VDGUADM X YLGHR LJUL (65% KWWS ZZZ HVUE RUJ
(65% SUHPD aLYRWQ RIdIfGiRIE¢ \GOWHN\GAAAKBrRAL

X EC (engl. Early Childhood) *prikladno za dob od 3 godine aJota

X E (engl. Everyone) = prikladno za dob od 6 godina aLYR WD

10



X E10+ (engl. Everyone) prikladno za dob od 10 godina aL Y Rnat@lje
X T (engl. Teen) #*prikladno za dob od 13 godina ALYRWD

X M (engl. Mature) *prikladno za dob od 17 godina aLYR WD

X AO (engl. Adult Only) *prikladno za dob od 18 godina aL Y RW D
X RP (engl. Rating Pending) +ne postoji dobna granica (slika 8).

Slika 8. Opis ESRB slika (https://o.aolcdn.com/)

Videoigra je izvor znanja i potporD QDVWDYQLP DNWLYX@RWdaoigRAD aNROF
trebalo bi XpHQ padtiddti GD XVYDMDMX QRYH LQIRUPDFLMH L XPLN
engleskom jeziku, XpHQhdg NnDSUHGRYDWL X XpHiQridkogHIQgbQ HVNRJ

jezika, ovisnona NRML MH MH]LN LJUD SRGHAHQMN SPpHNOM X INHIR]F X
VWMHFDQMHV SRVEBRQRDYWL pLQL QDVWDYX |DQLPOMLYLMREF

daljnji rad.
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5 ('8.$7,91( 5$y81%$/1( ,*5( 8 5$=5('12- 1$67$9,

5D]OLpLWH LJUH &aWLWH GMHWHWRY HPRFLRQDOQL U
vremena izvor je stresa, tjeskobe, dok kod nekH GMHFH PRaH GRYHVWL L GR
'"MHFD NUR] UD]J]QH LJUH UD]YLMDMX VSRVREQRVWL YMHaW
vasWLWH LJUH 'MHFDWXAIMDMYOM QDYPLQ PRIX L XpLWL 6W
UDpXQDOQLK LJDUD G6jMKreRIDY Q R VYA M.DRDXE WY R3 R VINCROMIQ DO Q L
LJDUD NRMH GMHFL GDMX PRIJXUQRVW GD VDPL NUHLUDMX
6FUDWFK 2QR a4WR PRWLYLUD L DNWLYLjesD eduRaiMDéa QMH JH
UDpXQDOQH LJUH NRMH LPDMX PBRXYOIIMD/ W UDFHQMDX LL E
Edukativne igre namijenjene su SUYHQVWYHQR XpHQNMXUKMLERX|DL WL
korisnika kako koristiti DODWH ]D XpHQMH .RULVWH VH ]D SRXpDYDQ
PMHUHQMH ]QDQMD WH UD]YLMDQMH Y M Hdogije @iutar . RUL &AW +
XPpLRQLFH [SsROVREDPRMHQR OLUNRQYDYV YLAH QLMH GRYROMQ
SORpPpX L NUHGX GINH EIR@HO® KXQIU R FWeb 3R AlRtDMOGUQNATD
veliku primjenu u obrazovnom procesu jersu GDQDaQMH JHQH Uddraglevur XpHQL N
tehnologiju i potrebno im je ponuditt WHKQRORANL VDGUADM NDNR QH EL
motivaciju. Web 2.0 alati podijeljeni su u nekoliko skupina i kategorija (slika 9) aXxIL
- abwmMDU 7
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Slika 9. Web 2.0 alati

axlLu

7 , 20D7\VB) D U
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(GXNDWLYQH LJUH VDpLQMDYDMX SHWQDHVWX VNXSLQX DO

gotove edukativne igre i alati za izradu edukativnih igara.

5.1. 3RV W RebluKaiithe igre

SRVWRMHUH R&OERRWHQRGXNDWLYQH LJUH VDRQ@©rijphoH JRWR
NRML VH QH PRA&H XUHYyLYDWL .RULVQH VX L XpHQLN OD]I
SUHJHQWLUDQ QD ]DEDYDQ QUDWIL QLY XRYRMHNBWIOHR U JUH
VMHGLAWD 1D VYDNRMHEP®UHEARRARAH VH SUR&®jeLsuYHUL EU
UDV SR U poypie@iietima i prla JRYH@X GMHFL UD]OLAXKWIH GREIDMJIDU
2017, 677).

Najistaknutiji predstavnici ove kategorije su: Zondle.com?3 Rurpose Games 3
KlassTools 3 RroProfs2 AMinute e-Learning Games? Match The Memory3 S
obziromnatodD MH LJUD QDM]DEDY QLML n@ BupjelQvaKie to@athd XpHQL
motivira to & WoRa prenosi pozitvno UDVSRORAHQMH (GXNDWLYQH LJUH
QD YHOLNRP EURMX PUHAQLK VWUDQLFD D QHNH RG QMLK

X http://sjedi5.com/

X http://www.inet.hr/~ifalak/

X http://www.gameclassroom.com/

X http://www.gamequarium.com/

X http://www.braineos.com/

X http://www.tucoola.com/en

X http://www.moshimonsters.com/home/
X http://www.brainnook.com/

X http://www.cleverisland.com/

X http://www.what2learn.com/

X http://www.abcya.com/

5.1.1. SJEDI 5

0 U H a rBnica|https://sjedi5.com{ VDGUAL UD]QH déhin&/eétlukatMi2 O H L
igre |D X p H GlikN D).

14



Slika 10. Sjedi 5 (osobna slika, https://sjedi5.com)

3RVWRMHiUH HGXNDWLYQH LJUH ipadajépRtHacsid] skDp@idfath 6 M H G L
V SRSLVD 6PMH&AWHQH VX X SUYX NDWHJRULMX L] RYH \
edukativne igre koje je netko izradio i kao takve QHPDMX PRJXUQRVW XUHYLYD!
NDNYH L]JPMHQH SRVWRMHULP HGXNDW IUY.MIDFO LR DPaHP |
MHGQRVWDYQR SULVWXSLWL EH] SUHWKRGQRJ XUHYLYDQ
Pristupa se online aWR ]QDpL GD MH ]D QMLKRYR NRriterrgit HQMH S|
.DGD VH RWY RotegledhikHidmlle za upisivanje P U H a#litése potrebno je
upisati|https://sjedi5.com| 1DNRQ awWwR VH SULVWXSL DGUHVL SRVWRM
materijala za nastavu, RWYDUD VH SRpHWQD BlikH&QD 3\RW WRMIHRIDH
HGXNDWLYQH LJUHKupPD pM&IRetimg: HQvatski jeziN ODWHPDWLpPpNH LJ
Geo.Ilgre L /RJLpNH LJUH

6OLND 0D W H P@hhing lika, btfd:#sjedi5.com)
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5 2G SUYRJ GR pHWYUWRJ

OUHAQD VVZGDRULF®J GR (httd:YwvwWw.MeRNt/~ifalak/) VDGUAaL UD]QH
materijale i online HGXNDWLYQH LJU KsliKeD12X pV€ edukhtivne igre
VPMHaAWHQBEUYX NDWHJRULMX L] RYH VNXSLQH NRMD VDGU:
koje je netko izradio i kao takve QHPDMX PRJ X1 QRYV Wil¥ kbkvelizimigigM D LOL
SRVWRMHULP HGXNDWLYQLP LJUDPD L UD]JQLP PDWHULMDOI
EH] SUHWKRGQRJ XUHYLYDQMD LOLMWWRDEBRNR WPLMALHRIN IV
Sjedi 5. Pristupa se online. Kada se otvori P U H d@¢lednik, u polje za upisivanje
P U H a&lkése potrebno je upisati |http://www.inet.hr/~ifalak/{ 2YD PUHAaQD VWUDQ
VDGUAL XGAEHQLNH L YMHAEHQLFH JELUNH L UDGQH OLV
SUHSRUXNH ]D NQ MIL MaterijaliL M DPaid¢keniLu kategorije od prvog do
PHWYWWRIHGD aWR RPRJXUDYD ODNAaH NRULaRWBCENH QMFHU
PUHAQH VWUDQLFH SRWSXQR MH EHVSODWQR L SUDWL VY
pPHWYUWRJ UDJUHGD RVQRYQH aAaNROH

SILND 2G SUYRJ (@$obhaisika, by /Rudvw.inet.hr/~ifalak/)
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5.2. Alati za izradu edukativnih igara

Druga kategorija skupine alata edukativnih igara odnosi se na alate za izradu
HGXNDWLYQLK LJDUD 2YL nikDibéhu poddakX U igtdiia NNRWLHV Y H U
LPDMX LIUDYHQ NRG, QB LPRHH&AERM VWUDQLFL (
https://microbit.org/hr/code/f] SRVWRMH UD]J]QH LGHMH L XQDSULMHG L
mogu izmjenjivati i nadopunjavati (- &XILU 7 aDM&®Y Alate za izradu
HGXNDWLYQLK LJDUD PRAHPR SURQDUL QD YHOLNRP EURMX

Su:

X [https://microbit.org/hr/code/

x (https://wordwall.net/hr

X [https://scratch.mit.edu/

X https://www.purposegames.com

5.2.1. Micro:bit

OLFUR ELW MH PDOHQR UDpPpXQDOR ]D NRGLUDQMH WH
Python i C++, a Microsoft daje i dva dodatna programa; Micosroft Touch Develop koiji
se odnosi na tekstualno programiranje te Microsoft Blocks NRML VH RGQRVL QD Jl
programski jezik. Vizualni blokovi editori namijenjenisu GMHFL NDNR EL LK VH OD?
u svijet programiranja. Micro:bit iznimno je intuitivan program koji djeca mogu svladati
u kratkom vremenu,a VYDNR VODJDQMH NRGD MH SRSXW VODJDQMI
UDpXQDOR VYDNRPH RPRJXUDYD NRGLUDQMH VWYDUDQMEF
NRULAWHQMH BlavaQ L khardvefal  preko softvera Micro:bit
https://microbit.org/hr/guide/).
1D PUH aQ R M|htp#/herQditBig/hr/ideas/| navedene su razne ideje koje se
mogu koristiti u nastavi. ldeje je PRJXUH SUHX]HWL QilDnaddppife@dd @ R W H

izmjenjivati (slika 13).
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Slika 13. Preuzimanje Micro:bit koda (osobna slika, https://izradi.croatianmakers.hr)

S3RPRUX OLFUR ELWD PRJXUH MH X NRGRYLPD SURJUDPLUDMW
MHAQRM VWUDQLFL SRVWRMH WHNVWXDOQH L VOLNRYQH X¢
Micro:bit VH P Rkatibtiti u svim nastavnim predmetima, potrebno je biti kreativan i
XpHQLFLPD QI)pVWYDWK |]DQLPOMLYLMRP SRBR iupdintiL FUR EL
suvremena i tradicionalna nastava (slika 14). Tradicionalna nastava u kombinaciji sa
VXYUHPHQRP QDVWDYRP LPD PRJXUQRVW SUXALWL YUOR G
8 p H Q4uRlLrazrednoj nastavi zaigrani WH LP VH WUHED SULODJRGLWL 8
PRIXUQRVW NRULVWDMYX QX RDBIORRMH ORDJPN&OMDQMH
NUHDWLYQRVW ORUOL UH VWYDUDWL VYRMH PDWHULMDOH ]D

Slika 14. Micro:bit (osobna slika, |https://microbit.org/hr/guide/

18



5.2.2. Ideja primjene Micro:bitD QD VDWX SULURGH L GUX&WYD

Xx NDVWDYQD WHPD yLVWRUOD RNROLA&D

x 1DVWDYQD MHGLQLFD yLVWRUD RNROLA&D

X .OMXpQL SRMPRYVWRNROLA

X 2EUD]JRYQD SRVWLJQXUD VSR]JQDWL YDAQRVW RGU:
SUHGPHWD ISBNE&RIKEDWL XWMHFDM pRYMHND QD RNRC(

X Razredni odjel: 1. razred

X OMHVWR L]YRYyHQMD XpLRQLFD

Odgojno *obrazovni ishodi

X .RIQLWLYQL VSR]QDWL YDAQRVWR URIG USDMN G BN Dp ILVRNRF
objasniti ra]OLNX L]PHYX VSUHPQiadibjeflutjRACSND @ RYMHND Q
RNROLa

X 3VLKRPRWRULpPNL 2VSRVRENDRMDILYADWHAIQ MK HQS BIHP QL ND ]
razvijati O R Jli mid¢aone aktivnosti

X Afektivni: Razvijati pravilan stav SUHPD R NsEeQdlti &¥Mlturno- higijenske
navike; stjecati naviku pravilnog odlaganja otpada; UD]YLMDWL HNRORANX
RVMHUDM RGJRYRUQRVWL

lgra A(NRUD3

,JUDpPL VX 18R @atoveHXYAMiHpar ima svog pijunD S ORp X ]DMicidbid i Q M H
pitanja (slika 15).

19



Slika 15. Ekoigra (osobna slika)

, JUX ]DSRpLQMH LIWDHLMRMLHNMRMWWLMHGQRVW QD OLFUR
simulirano bacanje kockice 6 YDNL LJUDp NRML RGJRYRUL WRPpQR QD
QD NDUWLFL PR &k:baRmaRdemW0je simulirana kRFNLFD SRQRYQR AED
NRFNLWFN3VYRM SLMXQ %K& mjefidd kdliRo [ @6b.LMicro:bit simulira

EDFDQMH NRFNLFH WH ]D VYDNR AEDFDQMH3 GDMH VOXpDM(

Slika 16 Bcanje kockice 3(osobna slika, https://makecode.microbit.org/#editor)
$NR LJUDp VWDQH QD SRQR HXW Rl Plp@itvidRjFnB Micro:bit-u

pritisnuti tipke A i B u isto vrijeme kako bi mu se pokazao broj pitanja na koji mora

odgovoriti (slika 17).

20



Slika 17. Odabir pitanja (osobna slika, https://makecode.microbit.org/#editor)

'RN MHGDQ LNWDWDR@GDRSLWDQMH GUXMHPRPH UIRPRWHW@MWRSEH
(slika 18). Kada L JU D pp& @ritisne gumb A, na Micro: ELWX SRpPpLQMH RGEURMEL
QD HNUDQX VH SULND]XMH QDVXPLp QRseR6ndovEQ Difsie DQLPDF
JXPE $ SULNDAH V kotekldd Werhén® iRnyaren8g u sekundama. Ako je ta
YULMHGQRVW MHGQR]J]QDPHQNDVWL EURM ELW UH WUDMQR
ne pritisnemo gumb A), a ako je ta vrijednost dvoznamenkasti broj, znamenke takvog

broja ispisuju se u nizu JERJ Y H GekrpnaQ hpreglednosti pa ih je moaGD WHaH
SURPpLWDWL L hifoS/IHP /W MW L \DNORLP] Q D pdnd¥tEispis tB Rigetinosti.

1RYR RGEURMDYDQMH XYLMHN SRpLQMHPR SRQRYQLP SUL
odgovori na pitanje unutar 20 sekundi, ima moguiQRVW SRQRYQRJ MIBFHEDQMD
RGQRVQR NRULEMMW UPRAHFBGRQRYQR A EDUFIspVUsa® swjgrif NL F X
figuricom moraju kretatipo SROMLPD LJUH V YEilj @R jA\pdnovidl gradivo.

Pobjednik je onaj koji prvi stigne do cilja.

Slika 18 aW R S (dsbdhriaBlika, https://makecode.microbit.org/#editor)
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Pitanja za igru:
1. AWR MH NRPSRVWLUDQMH"
*GMH VH RGODaH RWSDG™"
AWR VH RGODaH X SODYL VSUHPQLN"
AWR VH RGODaH X FUYHQL VSUHPQLN"
AWR VH RGODaH X JHOHQL VSUHPQLN"
AWR VH RGODAaH Xik?PPHYL VSUHP
AWR VH RGODAaH X VLYL VSUHPQLN"
AWR VH RGODaH X aXWL VSUHPQLN"
AWR V XordKeéR
10.1D NRML QDPLQ RpXYDQMH RNROLAD SREROMAaDYD OMXC
11.=DAWR VX OMXGLPD YDAQH JGUDYH ALYRWLQMH L ELOMI
12.U kojije VSUHPQLN ]D RWSDG SRWUHEQRDODJa™MJVWDWL SOD
13.Koje je boje spremnik za plastiku?

© 0 N gk Db

14.Koje je boje spremnik za baterije?

15.Koje je boje spremnik za papir?

16.Koje je boje spremnik za metal?

17.Koje je boje spremnik za staklo?

18.. RMD MH UD]J]OLND L]JPHYX VPHUD L RWSDGD"
19.AWR MH UHFLNOLUDQMH"

20AWR MH VPHUH"
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6.0(72'2/2*,-$%$ ,675%$4,9%$1-%

U svrhu diplomskograGD SURYHGHQR MH MOQRYDRMW BQRBO LX$X JI)>
&HVDUFD ki#eXiadrkWod 36 ispitanika: XpHQLND SUYLK GUXJLK WUH
UDJUHGD RVQRYQH A4NROH & Lwidjeti LKgMbUigpAdniDViEMdéha MH ELR
SURYRGH LJUDMXUL YLGHRLJINRU LIAYHRIB, Ckbje uUHY DEMHH
koriste za igranjeigara NROLNR GQHYQR L X NRMH YULMHPH LJUDM
YUHPHQVNR RUMDQLbHODQMH UDWHQ BB QHHOLAXXHPN QMH
potpomognuto videoigrama (engl. game based learning) 8 LVWUDALYDQMX MH L
RGQRV LVSLWDQLND SUHPD UDpXQDOQLP LJUDPD L LJUDPD
te dobi danas se VPDWUDMX QDMUL]LPQLMRP VNXSLRRPQD QLY UL
videoigrama. Ispitivanje je provedeno metodom anketiranja. Za potrebe ovog
LVWUDALYDQMD SULPLMHQMH Q Dtrividestv@ijdtiWw D NRMD MH VDG

1. Dob
2. Spol
3. Igranje videoigara
A NDMpH&UL XUHYDM Jigara JUDQMH YLGHR
9UVWD WehgpeXQDOQ
6. Igra s prijateljima bez N R U L atéhhbl@diidd
2VMHUDQMH WLMHNRP LJUDQMD
SURVMHpPQR GQHYQR YULMHPH LJUDQMD
9. Doba dana igranja videoigara
10 =QDMX OL URGLWHOML GD LJUDa UDpXQDOQH LJUH"
11 ,PDa OL YUHPHQVNR RJUDQLpH@aMa? 1D LIJUDQMH UDPpXQDC
12 aHOLa OLPOWNRPHQMH SRWIBBRRIQXWR YLGHR
13. .RMD WL MH YUVWD LJUDQMD GUDaD"
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6 5H]XOWDWL LVWUDALYDQMD

Tablica 1. Spol ispitanika

Spol ispitanika

Frequency Percent Valid Percent Cumulative
Percent
Valid a 16 44.4 44 4 44 4
M 20 55,6 55,6 100,0
Total 36 100,0 100,0

Utablici lLpULND]DQR MH GD MH X LVWUDALYDQMX VXGMHORYDC

GMHpPDND P

Tablica 2. Dob ispitanika

Dob ispitanika

Frequenc | Percent Valid Percent Cumulative
y Percent
Valid 6 1 2,8 2,8 2,8
godina
7 14 38,9 38,9 41,7
godina
8 7 194 194 61,1
godina
9 8 22,2 22,2 83,3
godina
10 5 13,9 13,9 97,2
godina
11 1 2,8 2,8 100,0
godina
Total 36 100,0 100,0
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U tablici2 pULND]DQL VX LVSLWDQ lt& 2,8%Dg@dnika imkl 6 @deliEd, aL YR
38,9% ispitanika ima 7 godina, 19,4% ispitanika ima 8 godina, 22,2% ispitanika ima
9 godina, 13,9% ispitanika ima 10 godina te 2,8% ispitanika ima 11 godina.

Tablica 3. Prikaz rezultata igranja videoigara

Igranje videoigara
Igranje VI Total
da ne
spol a Count 15 1 16
% within spol 93,8% 6,3% 100,0%
M Count 19 1 20
% within spol 95,0% 5,0% 100,0%
Total Count 34 2 36
% within spol 94,4% 5,6% 100,0%

U tablici 3 ukupno 93,8% G MH Y RiM %% 05 M H p D HjD videblgre aWR PRAaH
rezXOWLUDWL ]DNOMXgr&l RI® G IVIRHHYIHG BRS X ODB.LAdRIP RG
JRGL QHa &l Rwéma dobivenim podaFLPD PR&H ]DNOMXpLWL GD UD
spolovima nije velika, iako su PXaNL LV S mndldpppddidstiXVrijednost Hi kvadrat

testa = 0,026 (df=1), p=0,871).
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Tablica 4. Prikaz rezultatanDMpH& U H NR X U &§4B@iDje videoigara

8UHYyDML ]|D LJUDQMH YLGHRLJDUD
BUHyYDM Total
niti mobilni tablet UDpXQI laptop ,JUuDI
jedno telefon konzole
spol a | Count 1 7 2 2 3 1 16
% within | 6,3% | 43,8% 12,5% | 12,5% 18,8% | 6,3% 100,0
spol %
M Count 1 12 1 4 0 2 20
% within | 5,0% 60,0% 5,0% 20,0% 0,0% 10,0% 100,0
spol %
Total Count 2 19 3 6 3 3 36
% within | 5,6% 52,8% 8,3% 16,7% 8,3% 8,3% 100,0
spol %
U tablici 4 od ukupnog broja ispitanika, GMHYRMPpPLFD L ne kofsstd Hito DN D
MHGDQ RG QDYHGHQLK XUHyDMD ]D LJUDQMH YLGHRLJDUD
X UHYy DM igrarij® viteoigara; pDN GMHYRMpPLFD L. 125%GMHpDN
GMHYBRMpLF GMHPpDND NRULVWGMWYEMMHVFIE L korist MHPpDNLC
UDpXQIDOR GMHYRMpPLFED L GMHpPpDND NRULVWH ODSWRS

GMHpPpDND NRULVWH BUWPDHGNREQMHH P S 5G] D MNLCPNRKP R\A/H
LVSLWDQLRNRQDWWHAMMHMRELOQH XUHYyDMH ]D LJUDQMH YLGHRI
testa = 5,270 (df=5), p= 0,384).
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Tablica 5. Prikaz rezultata U D p X 1Q iDaakoje igraju ispitanici

5DpXQDOQH LJUH To
tal

QLAVF[M [An|Worl|Ava |Di [Au|Fa|[N |G |FI [Re |Ca |Sup|Gr|M

od o|C |ge|d nturi [no |to [rm|B [TA|FA|d |stle|er Jan ]|y
naved | r la |Evol |stick|sa [m [a |A De |Cat [Mar|y |To
enog |t utio |e uri | obi ad s io m
n n igre li
it
e
Cou |1 1|1 |5 |O 1 0 (12 [0 |2 |O [0 |JO |2 1 1 [0 |16

nt

% 63% |6/6, |31|00 |63 |00(6, |O, |12]|0, (O, |0,0]12, |6,3 |6, |0, |10

Qo

withi 13 [3 % |% (% |3 |0 |50 |O [% [5% (% |3 |0 |O,
n 3% |% % [% |% |% [% % |% |0
S spol % %
2 Cou |1 4(3 |0 |1 1 1 ]1 |2 |0 (2 |2 (12 |0 (O |O |1 (20

| nt
% 5,0% |2(15]0, [50 |50 |50(5, [10|0, |10 |20|5,0|/0,0 |0,0 O, |5, |10
M 010 |[% (% |[% |0 |00 |,0]|]0 (% |% |% |O [0 |O,
with , | % [% % [% |% |% [% % |% [0
" 0 %

spol %

Cou |2 5(4 |5 (1 2 1 12 |2 |2 (2 |2 (1 |2 |1 1 |1 |36

nt
Tota % 5,6% |1(11]13 (2,8 |56 |28](5, |5 |5 |5 |5 |28|56 |28 (2, |2, |10
| withi A19 (% (% |% |6 |6 [6 |6 |6 [% |% |% |8 [8 |0,
, | % [% % [% |% |% |% % % |0
Zpol X %

%

U tablici 5 na postavljeno pitanje A.RMH UDpX QD O QIH UDIEG HRMHMRMpPLFD
odgovorilo je GD QDMYL&AH LJUD M XAngde>XOQmad Qakorl thgaXslijede

Karma3 VD2,5%, A&D\Ca/\D%h 12,5%, zatim redom V O L M$uEeH Mario 3

&ranny 3 Automobili2 avD QW X U L V WHopthNtel3 IDDUH G M H Y &iybpariohe

GD QH LJUDMX QL&WD RG QDRGIRYRRL O'MIBID RID MXLaH LJUL
igru  Rortnite 3 njih 20%. Odmah nakon toga slijedi Minecraft3 V D5%, zatim
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Karma3 &TA3i KRIFA3 VI0% te nakon toga redom slijede M orld Evolution 3
DYDQWXULVWLpNH RirbgaXi3 DADtQdbili 3 URdd Dead 3 LMy Tom. 5%
GMHpPDND RGJRYRULOR QUM LG M HGH) X JW MK DAoanink J U X
SRGDFLPDsPRANOMXpLWL GD VDPR broja iRn@anikal deSgparnii

MHGQX UDpXQDOQX LJUX D Q DEdNnitéidHhjih YIPRAAMDEnd$CHILIUD L J |
kvadrat testa = 23,648 (df=16 ), p= 0,097).

Tablica 6. Prikaz igara koje ispitanici igraju bez N R U L atéhrol@dijéd

Igre bez N R U L atéahro@dijd Total
QLaw [ Igra nogomet [ G U X &Y |rolanje |auti |trakt |lopta
naveden | VNU& igre ori
og
Count |2 7 1 4 2 0O |0 |0 |16
. % 12,5% (43,8% |6,3% (25,0 |12,5 (0,0 |0,0 |0,0 [100,0
? within % % |% |% [%
sp spol
ol Count |2 10 3 2 0 1 ]2 1 (20
M % 10,0% [50,0% |15,0% [10,0% |0,0% |5,0 |5,0 |5,0 [100,0
within % |% |% (%
spol
Count |4 17 4 6 2 1 |1 1 |[36
Total % 11,1% (47,2% |11,1% [16,7% |5,6% (2,8 |2,8 |2,8 [100,0
within % |% |% [%
spol

U tablici 6 prikazan je odgovor na pitane ARMH LJUH LJUDA& ¥Dm¥bMeRBMLP SUL

NRULawWhh@adip3" aMYHiL GBWHRYWRMdokdiD je A, JUVINULY BiphD
GMHYRiMp VADSRPRUX DXVEMHYRMpPLFD VH QROWDLOL

od navedenog, a hogomet je na posljednjem mjestu sa 1DMYH UG NERUROMN D

W D N Rggdvdrilo je Ayra skri Y D [§ Bjih 50% GMHpPDND LJUDRatpRRaRPHW

10% slijede GUXaWYHHQHAL QLAWD RG QDYERBHPR®ND 6lDRID VH OR:

autima ili traktorima. 3BUHPD GRELYHQLP SRGDFLPD PRaHPR ]|]DNO
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ispitanikka QD MpHA&aUHQgruJWNDU L Y D p [2 napgfame ispitanika koji se igraju
loptom, autima ili traktorima.
7DEOLFD 2 V M iaitekb igrergalVitlddigara
2 V M Hitijdkdvh igranja videoigara Total
QLawDveselo| X]E X|nervoz| W X a|dobro
navedeno no no
g
Count 1 10 1 4 0 0 16
a % within|6,3% 62,5% (6,3% |25,0% [0,0% |0,0% |100,0
spol %
spol Count 1 8 3 6 1 1 20
M o within|5,0% 40,0% |15,0% [30,0% [5,0% |5,0% |100,0
spol %
Count 2 18 4 10 1 1 36
Total % within | 5.6% 50,0% |11,1% |27,8% |2,8% [2,8% |100,0
spol %

U tablici 7 na postavljeno pitanf ADNR VH RVMHUDA& NDG L BMDHYIRMH. FD
odgovorilo e GD VH R Vaddbil Batim slijedi nervozno sa 25%, a njih 6,3%
RGIJRYRULOR MH GD VH RVMHUD X]EXYyHQR LOL QL&AWD RG Q

veselo, zatim nervozno sa 30%.

GMHpDBIDRRRULOR MH GD VH RVMHUD
nakon toga sljede tudaQR GREUR L QLAWD RED% Pr¥rmbGibb@yéhim V D

SRGDFLPD PRBNOWHKKpLWL GD VH NDNRVMHWVBLYWOMHQR LJUDN
Vrijednost Hi kvadrat testa =3,218 (df=5), p= 0,666).
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7DEOLFD 3ULND] S U R MdrialyigeRigara ispitertike D

Prosjek igranja videoigara Total

oLawOd30 1h [2h [3h [5 h i

navedeno | minuta vise
g
Count 1 5 5 1 3 1 16

6,3% 31,3% |31,3%|6,3% |18,8%|6,3% |100,0
%

a 9 within

spol
spol
Count 1 5 1 3 5 5 20
M o within|2:0% 25,0% |5,0% [15,0% |25,0% |25,0% |100,0
spol %
Count 2 10 6 4 8 6 36
Total % within 5,6% 27,8% |16,7% [11,1% |22,2% |16,7% | 100,0
spol v

U tablici 8 prikazanoje SURVMHpPQR Y ULMHiBafa.l31,8% @M B! YYR.iIGHLR- D
videoigre po 30 PLQXWD L VDW GMHYRMpLFD LJUD YLGHRL
GMHYRMpLFD RGJRYRULOR MH GDY i iQHRWIwaRdandy D VDW
SURVMHPQR YULMHRKDUWL INGRNGD GWIBEDENRD KM L K LJUD YL:
po 30 minuta, 3 sata, 5sati L YLAH GMHpDND LJUD YLGHRLJUH SR
GMHpDND RGJRYRULOR MH GD LUiJQDaWbavad@hogU PrertaR VDW
dobivenim podacima PRaH VH ]DNOMRIDIMYLL & HG D, WihL2AX,84) ligkaD

videoigre po 30 minuta, dok samo 5,6%, LVSLWDQLND XRS@dedigrQ H LJUD
Vrijednost Hi kvadrat testa =6,469 (df=), p=0,263).
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Tablica 9. Doba dana igranja videoigara

Doba dana igranja videoigara Total
QLAaW Dod | ujutro popodne | Q D YeH | tijekom
navedenog cijelog dana
Count 1 1 6 4 4 16
% within] 6,3% 6,3% |37,5% |25,0% |[25,0% 100,0
spol %
spol
Count 1 1 6 8 4 20
% within] 5,0% 50% |30,0% |40,0% [20,0% 100,0
spol %
Count 2 2 12 12 8 36
Total % within]5,6% 56% |33,3% |33,3% [22,2% 100,0
spol %

U tablici 9 prikazano je doba dana igranja videoigara

dana sa 25,0%, D

QDYHGHQRJ

IDMYHUL SRWHNWRWIDNFD
njih 37,5%, igra videoigre tijekom popodneva, zatim slijede QDYHpHU L WLMHNRP F
GMHYRMpLFD RGJRYRULOR MH GD YLGHRLJU

6 GUXJH VWU Digedigre igraG@IBIY B pIOU  slj&iwv L P

popodne sa 30%, nakon toga slijedi tijekom cijelog dana sa 20%, a njih 5,0%
odgovorilo je ili ujutro ili QL aW bavedénog. 3 UHPD GRELYHQLP SR&DFLPD |
IDNOMXpLWL GD LVSLWIDEIgrELSQRBRE® RaAH LL QEDBBIR] lh

najmanje je onih koji videoigre igraju ujutro ili

Vrijednost Hi kvadrat testa = 0,900 (df=4 ), p= 0,925).

QL aw havedanog, njih 5,6%.
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Tablica 10. Prikaz RGJRYRUD LV SLW D @riaN DrcQ@L WHWDQMID ALJUD& UD

igre ®

=QDMX OL URGUdgdgeeML |Total
Qtaad od|da ne
navedenog
) Count 1 15 0 16
2 % within spol | 6,3% 93,8% 0,0% 100,0%
spol Count 1 17 2 20
M % within spol | 5,0% 85,0% 10,0% 100,0%
Total Count 2 32 2 36
% within spol |5.6% 88,9% 5,6% 100,0%
U tablici 10 GMHYRMpPLFD RGJIRYRUitoGtBji kheju GDig@jM LK R Y L
UDpXQDOQH MHIBRGRRWDWMIGMRELWH ML J]QDMX GD LJUDN
QHAWR QLAL odgdetimDeN Ba njihovi roditelji ne znaju da igraju

UDpXQDOQHGRPEHYHQLK UH]XQDOMNDOWX [PIRVE HugaRhothRziGajuW H O M L
da njihova djeca LJUD M X U D peX 8B3% (@ pitahikidodgovorilo je tako, a 5,6%
ispitanika odgovorilo je da njihovi roditelji ne znaju, dok 5,6% ispitanika nije navelo
QLAWD RG QDYHGHQRJ 9ULMHGQRVW +L NYDGUDW WHVWD
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7DEOLED azahje D@YHPUDpPX QDO QLK LIDUD

2JUDQLpPpHQMD LJUDQMLTotal
Qtaad od|da ne
navedenog
) Count 1 12 3 16
2 % within spol | 6,3% 75,0% 18,8% 100,0%
spol Count 1 15 4 20
M % within spol |5,0% 75,0% 20,0% 100,0%
Count 2 27 7 36
Total
% within spol |5,6% 75,0% 19,4% 100,0%

U tablici 11 na pitanjf R RJUDQL p DY DWIXp X QUDED@NO& ukup@dy Proja

G MHY Rrijirpa5% odgovorilojeda LP URGLWHOML RJU DdkleplB,8% MX Y ULI
odgovorilo da LK URGLWHOML QH RGUMHYIRHMFIDRMKRULOR MH QLA

navedenog. Od ukupnog broja G MH p Djid 5,0% odgovorilo je da im roditelji
RJUDODMMPMX LIJUDQMH U DdpK @ R@0%LddgdvamdJda ih roditelji ne

RJUDQL pTO%DBMHPDND RGJRYRULOR MH QLAWD r&@ta@DYHGH Q
PRAH YBINOMXpAMN. GD LVSLWDQLND QLMH YUHPHQVNL RJ!
UDp X QDO Q Rediteljj bir€bali RIUDQLpDYDWL YULMHPH LJUDQMD E
LJUDQMH UDPpXQDOQLK LJDUD PRA&H @ealix]pHopldiéds. QDpL QH

Vrijednost Hi kvadrat testa = 0,032 (df= 2), p=0,984).
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Tablica1l2. UpHQMH SRWSRPR@aMMXWR YLGHR

GBL Total
niti jedno | da ne
Count 0 9 7 16
5
% within spol ] 0,0% 56,3% 43,8% 100,0%
spol
Count 1 13 6 20
M
% within spol | 5,0% 65,0% 30,0% 100,0%
Count 1 22 13 36
Total
% within spol  |2,8% 61,1% 36,1% 100,0%
U tablici 12 GMHYRWPpLFD GMHpPpDND RGJRYREHOK jMH GD X

43,8% djevojpLFD L GMHpPpDND RGdRHREHPERWL XpHQMH SRWSRPF
G M H prijjNddgovorilo niti na jedan RG SRQXYHQLXK IRGJRYRU
GRELYHQLK UH]XOWDWD GR &H{ MHQ DD INNOSMX'pR @R BV X XaNHRGDMLH

videoigrama.

potpomognuto videoigrama, njih 61,1%. Vrijednost Hi kvadrat testa = 1,377 (df= 2),

p=0,502 ).
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Tablica 13. Igranje videoigara ili igra s prijateljima?

DraaD LJUD Total
videoigre prijatelji
Count 2 14 16
5
% within spol 12,5% 87,5% 100,0%
spol
Count 8 12 20
M
% within spol 40,0% 60,0% 100,0%
Count 10 26 36
Total
% within spol 27,8% 72,2% 100,0%

U tablici 13 od ukupnog broja ispitanika, 12,5% GMHY RWIH L F DG M ddgbviriln

je da radije igra videoigre, dok M H G M H YeRauep LG-NDH pdddbirilo da se

radije igra s prijateljima EH] NR UL awbldgjed D W HK

,] GRELYHQLK U®#l$xX PDMNODOWIDXPFARML GD VH LVSLWDQLFL UDGLMF
N R U L ahHJDM® njih 72,2%, D pDN ukupnog broja ispitanika radije igra

videoigre aWNRH ]|DE UL QMDY D MXijednhoptlHRKMadratltdsa =3,351 (df=1),

p=0,067 ).
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7TDEOLFD SULND] UH]X<pitarike/koji ighaju/itBaigreypd Qoli D
Igranje video igara Total
da ne

_ Count 1 0 1
6 godina
% within dob 100,0% 0,0% 100,0%
Count 13 1 14
7 godina
% within dob 92,9% 7,1% 100,0%
Count 7 0 7
8 godina o
dob % within dob 100,0% 0,0% 100,0%
o]
_ Count 7 1 8
9 godina
% within dob 87,5% 12,5% 100,0%
_ Count 5 0 5
10 godina
% within dob 100,0% 0,0% 100,0%
Count 1 0 1
11 godina
% within dob 100,0% 0,0% 100,0%
Count 34 2 36
Total
% within dob 94,4% 5,6% 100,0%

U tablici 14 jasno je vidljivo kako svi ispitanici igraju videoigre. Od ukupnog broja

ispitanika koji imaju 7 godina 92,9% ispitanika igra videoigre, dok 7,1% ispitanika ne

igra videoigre. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 9 godina, 87,5%, igra videoigre,

dok ih 12,5% ispitanika ne igra

]

GRELYHQLK U H3§XQDWNOWDX [SURME H

LVSLWDQLFL NRML LJUDMMLYXL 0N $4mox5,8%l ishitrika u
dobi od 6 do 11 godina ne igra videoigre. Vrijednost Hi kvadrat testa =1,626 (df=5),

p=0,898 ).
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7TDEOLFD SULND] UH]XORMWDNH XWHDAMYDKORWDLVWH ]D LJ
po dobi ispitanika

8UHYDM |]D LJUDQMH Total
niti mobilni  |tablet | U Drp |laptop| LI WD p
jedno |telefon alo konzole
6 Count 0 0 1 0 0 0 1
% within] 0,0% |0,0% 100,0 {0,0% |[0,0% |0,0% 100,0
godina
dob % %
Count 1 10 1 0 1 1 14
7
. % within]7,1% (71,4% 7,1% (0,0% (7,1% |7,1% 100,0
godina
dob %
Count 0 3 1 1 0 2 7
8
. % within] 0,0% |42,9% 14,3 (14,3 |0,0% |28,6% 100,0
godina
dob % % %
dob
Count 1 3 0 2 2 0 8
9
. % within] 12,5% | 37,5% 0,0% (25,0 |25,0 |0,0% 100,0
godina
dob % % %
Count 0 3 0 2 0 0 5
10
. % within] 0,0% |60,0% 0,0% (40,0 |0,0% |0,0% 100,0
godina
dob % %
Count 0 0 0 1 0 0 1
11
% within] 0,0% |0,0% 0,0% (100,0 |0,0% |0,0% 100,0
godina
dob % %
Count 2 19 3 6 3 3 36
Total % within]5,6% |52,8% 8,3% (16,7 |[8,3% |8,3% 100,0
dob % %

U tablici 15 SULND]DQL VX VOMHGHIUbd Gkepnagy hidpl ispikdhika O W D W L
Q D M Yidpadrika koristi mobilne uUHYyDMH ]D L JUdamQ Mith %,8% HOR

ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, 100% njih igra videoigre na mobitelu.
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Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina, 71,4% ispitanika igra videoigre na
mobitelu dok ostali rezultati pokazuju da 28,4% ispitanika koristi ostale navedene
tehnologije osim laptopa. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina, 42,9% igra
YLGHRLJUH QD PR E LIBR6tisK tdiey, B RBX6% ispitanika igra videoigre

QD LJUDULP NRQ]JRODPD 2G axikaXkBjQmaju & goriNaCB7|5% ShjiW
koULVWL PRELOQH X ispitauidkisl Rk kd@isti niti jednu tehnologiju za igranje
YLGHRLJDUD 2G XNXSQRJ EUR MibDaju ¥YGdodma,BD% nfhpigk @ LND NR
videoigre QD PRELOQLP XUH yiBganiRDigrdDvideoigre QD UDpXQDOX 2G
XNXSQRJ EURMD Lk& &djivihia@ LK goddmB, @Q00% njih igra videoigre na
UDpXQDOX

,] GRELYHQLK UH]3€OWN®RX®RWK Y HiuLQL odhEGsKd 52\8% Y D
ispitanika igra videoigre nD PRELOQLP Xdokdyho% RuDdobi od 6 do 11
godina ne Kkoristi nikakvu tehnologiju, odnosno ne igra videoigre. Vrijednost Hi
kvadrat testa = 32,848 (df=25 ), p= 0,135).
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Tablica 16 3ULND] UH]XOWDVWD MpMAUBEQYRQMIpXQDOQI
ispitanika
5DpXQDOQH LJUH Tot
al
Qtad | For | MC | An | World | Avant | Din | Ato | Far | NB | GT | FIF | Red | Cast | Sup | Gr | My
od tnit gel | Evolu |uristicJosa [mo [ma |[A |A |A Dea | leCa | er an | To
nave |e a |tion ke uri | bili d ts Mari |y m
deno igre o]
g
cou 10 |o Jo J1 o |o Jo [o [o [o [o Jo Jo Jo Jo o o |1
nt
6 Y 0,0% 10,0 10,0 |10 |0,0% |0,0% |00 |00 |00]00]00]00]00 |00 0,0 0,0 10,0 |10
0
god” % |% |00 % |% |% |% |% |% |% [ |[% |% |% |00
ina withi
% %
n
dob
cou 11 2 3 3 0 2 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 14
nt
7
o 71% |14, |21, |21, | 0,0% |143 |71 |00 |7,1|7,2|00|0,0]0,0 |00 0,0 0,0 10,0 |10
(1]
god 3% | 4% | 4% % (% % [% |% |% [% |% [ |% |% [% |00
ina  Withi
%
n
dob
cou 0 [2 |o o Jo fo Jo |1 |o |o [2 |2 [1 |o o [o o |7
nt
d 8 o 0,0% |14, 10,0 |0,0 | 0,0% |0,0% |0,0 |24, |0,0]0,0]28, |28, |14, |0,0 0,0 0,0 0,0 |10
d (1]
god = 3% |% |% % |3% % |% |6%|6%|3% |% |% |% |% |00
ina withi
%
n
dob
cou I 2 Jo |1 |Jo Jo Jo |1 Jo |1 [o Jo |o |2 (1 o |o |8
nt
o o 12,5 |12, 0,0 |12, | 0,0% |0,0% |00 |12, |O0|12,]0,0]0,0]0,0 |250 |(12,5]0,0 0,010
(]
god..% 5% | % |5% % |5% (% |[5%|% |% |% (% |% |% |% |00
ina withi
%
n
dob
cou 10 [2 |1 Jo |Jo Jo Jo Jo |1 |o o Jo |o |o fo |1 |1 |5
nt
10
% 0,0% | 20, |20, {0,0|0,0% |0,0% |00 |00 |20,00]0,0(00]0,0 |00 0,0 20, | 20, | 10
_gOdehi 0% | 0% | % % |% [0w|% |% |% |% |% |% |0%|o%]|o0
ina %
n
dob
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11

god % 0,0% 10,0 0,0 |00 |100,0|0,0% |00 |00 |00]00]00]00]00 |00 0,0 0,0 10,0 |10

ina withi % | % |[% |% % % % |% |% |% (% % % % |% 0,0
n %
dob
cou 12 5 4 5 1 2 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 1 36
nt
% 56% |13, |11, |13, | 2,8% |56% |28 |56 |56 |56 |56 |56 (28 [56 |28 |28 (28]10

Total withi 9% | 1% | 9% % % |[% |% |% |% % % % % (% |00

n %
dob

8 WDEOLFL RG XNXSQRJ EUmiMipraligveS iVariD EMolition Qripiv Y L & H
13,8%, i Rortnite 2 W D N R§,80uispitanika. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6

godina 100% njih igraigru ASQJHOD?3

Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina igraju igru MC 2njih 21,4%, i igru

Angela3 W D N Ry F2U,4%.NDktHi ispitaniciigr DM X DY D Q W X Unijiivjgvii4[gsH LJIJUH

te 7,1% ispitanika igra igre ABA3 ARarma?3 Binosauri3ili QLAWD RG QDYHGHQRJ
ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina 28,6 % ispitanika igra igre KIFA3 i

ATAS3 dok 14,3% ispitanika igra igre Red Dead3 Fértnite3 L A'LQRMWIXUHS3
XNXSQRJ EURMD LVSLWDQLK XprhlQA50% igiaRdvuL SafIeddty/,> JRGLQ
zatim su tu igre Auper Mario % U RNa@&ma 3 Rortnite 3 Angela 3 LDi&osauri 2 svaka

sa 2G XNXSQRJ EURMD LVSLWDQLK Xp20% bjiN graNdReM L LP D M
Kortnite 3 ME 3 Rarma3 &ranny3 My Tom3 Od ukupnog broMD LVSLWiReQLK XpH
koji imaju 11 godina, 100% ispitanika igra igru Xorld Evolution3 Iz dobivenih
UH]XOWDWD |PROMXpPLWL GD X YWSLWDQLFXpDMHYNDX LLIJUH |
Angela 3 njih je 13,9%. Vrijednost Hi kvadrat testa = 103,847 (df=80 ), p= 0,038).
DobivenipodaFL PRJX VH VPDWUDWL VWDWLVWLpPpNL ]1QDpDMQLPD
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Tablical7 3ULND] UH]XO W DRy®igte\ispitaniziéigrajiDl@Mm®MR U L
tehnologije po dobi ispitanika

Igre bez N R U L atéhirb@dijed Total
Qtad od|skriva | nogo | G UtXed |[rolanj |auti trakto | lopta
naveden | [a met eigre e ri
0g
Count 0 0 0 1 0 0 0 0 1
6 0,0% 0,0% |(0,0% |100,06 |0,0% (0,0% (0,0% [0,0% |100,0
. % within
godina %
dob
Count |1 5 1 4 2 1 0 0 14
7 7,1% 35,7 |[7,1% |28,6% 14,3 |7,1% |0,0% |0,0% |[2100,0
. % within
godina % % %
dob
Count 0 4 2 0 0 0 1 0 7
8 0,0% 57,1 |28,6%|0,0% 0,06 (0,0% (14,3 |[0,0% [100,0
. % within
godina % % %
dob
dob
Count 3 4 1 0 0 0 0 0 8
9 37,5% 50,0 |[12,5%|0,0% 0,0% [0,0% (0,09 [0,0% [100,0
0f it
godina % within % %
dob
Count 0 3 0 1 0 0 0 1 5
10 ~10,0% 60,0 |[0,0% |20,0% 0,0% |[0,0% |0,0% |20,0 |100,0
godina % within % % %
dob
Count 0 1 0 0 0 0 0 0 1
11 0,0% 100,0 | 0,0% [0,0% 0,0% |[0,0% (0,0% [0,0% [100,0
of i
godina % within % %
dob
Count 4 17 4 6 2 1 1 1 36
11,1% 47,2 [11,1%]16,7% 56% [2,8% |2,8% |2,8% |100,0
Total % withi
% within % %
dob

8 WDEOLFL RG XNXSQRJ E UMD U B SLIW X Q@ BN 2@ DDy L a H
ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, XPHQLNDGUNMEAEMWYHQMH LJIJUH
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ukupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina njih 35,7% igra igru V N U L,YzBtiorD

28,5% ispitanikaigUD GUX&AWYHQH LJUH , & Usali spRaRitiNph VH URO

7,1%, igraju nogomet, LJUDMX VH DXWRP LOL QH NRWdvvkipho®@ L&WD R

broja ispitanika koji imaju 8 godina, onih koji igraju igru V N U L Y Cbfg, 0% M28,6%

ispitanika igra nogomet, a ostali ispitanici, njih 14,3%, igraju se traktorima. Od

XNXSQRJ EURMD LVSLWDQLK XpH@hKED® gBMIUDPYMNML Y DIRCS L
LVSLWDQLND LJUD GUXaWYHQH LJUHdLuk@pvdgkbroja LJUD '\

is SL W D Qriik& kijibitdaju 11 godina, 100% ispitanika igra igru V N U L Y Ddplivenikh

UH]XOWDWD |PROHM¥H WL GD X YHULQL V Oiyrp DWNHM.LY DLpVDS L W

odnosno njih 47,2%. Vrijednost Hi kvadrat testa = 34,579(df=35 ), p= 0,488).

Tablica 18 3ULND] UH]XO W D WRD/ M.FVMDWDDA LIY\DSINADD Q L N C

videoigara po dobi

2V MU Total
Qtad od | veselo u] E Xgho nervozno W noa dobro
navedenog
Count 0 1 0 0 0 0 1
6 godina 0,0% 100,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
% within dob
Count 1 7 2 3 0 1 14
7 godina 7,1% 50,0% 14,3% 21,4% 0,0% 7,1% 100,0%
% within dob
Count 0 1 1 4 1 0 7
8 godina 0,0% 14,3% 14,3% 57,1% 14,3% 0,0% 100,0%
% within dob
dob
Count 1 5 0 2 0 0 8
9 godina 12,5% 62,5% 0,0% 25,0% 0,0% 0,0% 100,0%
% within dob
Count 0 3 1 1 0 0 5
10 godina 0,0% 60,0% 20,0% 20,0% 0,0% 0,0% 100,0%
% within dob
Count 0 1 0 0 0 0 1
11 godina
9% within dob 0,0% 100,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
Count 2 18 4 10 1 1 36
Total . 5,6% 50,0% 11,1% 27,8% 2,8% 2,8% 100,0%
% within dob

U tablici 18 od ukupnog broja ispitanika, njih 50,0% RV MH U D s&ldHkadadigra
UDpX QDO Q,BlispithtHka RVMHUD V ke 9 X &%Q Rpitanka RVMHUD GREUR
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prilikom LJUDQMD UDpXQD® Y HK LL EDRMjiL30SLuMIdDi@d K §odina
RVMHUD VH YHVHGOR DRI LINRIPX Q/Ej&IRostKHi Lki@itaDtesta =
15,106 (df=25 ), p=0,939 ).

Tablica 19 3ULND] UH]XO W D WS RAWNVHbEDER.JY DYQUNHIDE Q@b
ispitanika
ProsjekVI Total
Qtad od |30 minuta |[1h 2h 3h 5hivise
navedenog
Count 0 1 0 0 0 0 1
0,0% 100,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
6 godina
% within dob
Count 1 5 5 3 0 0 14
) 7,1% 35,7% 35,7% 21,4% 0,0% 0,0% 100,0%
7 godina
% within dob
Count 0 1 0 0 2 4 7
. 0,0% 14,3% 0,0% 0,0% 28,6% 57,1% 100,0%
8 godina
% within dob
dob
Count 1 1 1 0 4 1 8
12,5% 12,5% 12,5% 0,0% 50,0% 12,5% 100,0%
9 godina
% within dob
Count 0 2 0 1 1 1 5
0,0% 40,0% 0,0% 20,0% 20,0% 20,0% 100,0%
10 godina
% within dob
Count 0 0 0 0 1 0 1
_ 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0% 0,0% 100,0%
11 godina
% within dob
Count 2 10 6 4 8 6 36
Total
% within dob | 5,6% 27,8% 16,7% 11,1% 22,2% 16,7% 100,0%

U tablici 19 od ukupnog broja ispitanika, na postavljeno pitanje Koliko u prosjeku sati
GQHY QRvidddigiz ®, najvL aH LV S,Inyi Q&9 Bideoigre u prosjeku igra po
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30 minuta. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, X p H Q Lvidiépigre
igra po 30 minuta. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina, njih 35,7% u
prosjeku videoigre igra po 30 minuta, 35,7% ispitanika igra po 1 sat. 21,4%

ispitanika videoigre igra po 2 sata, D LVSLWDQLND RGJRYRULOR

navedenog. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina, 57,1% njih igra
videoigre po 5 sati L Y LZakm njih 28,6% igra videoigre po 3 sata, a 14,3%
ispitanika igra videoigre po 30 minuta. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 9
godina koji igraju videoigre po 4 sata je 50%, dok 12,5% ispitanika igra videoigre po

VDWL L YLAaH LK LJUD SR30 mnuiaWa 12,5% ispifnika
odgovorilo je QLaAWD RG Q.[D¥ HkBpndy Rrdja ispitanika koji imaju 10 godina,
40% je onih koji videoigre igraju po 30 minuta, 20% ih igra videoigre po 2 sata, 20%
po 3 sata i MH RQLK NRML YLGHRLJUH LOdikipXogShkoja
ispitanika koji imaju 11 godina, njih 100% igraju igre po 3 sata.. Iz dobivenih rezultata

VDWL |

PRas¢ |IDNOMXpPpLWL GD X YHULQL VO XpD Mbl 30DnibwaShjij©@ QLFL LJ

27,8%. Vrijednost Hi kvadrat testa =33,094 (df= 25), p=0,129 ).
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Tablica20 3ULND] UH]XO W DdabB igranp/igabasio ddbiQs@anika

Doba Dana VI Total
Qtad od|ujutro [popod | QDY |ftijekom
navedeno ne er cijelog
g dana
Count 0 0 0 1 0 1
6
) % within] 0,0% 0,0% [0,0% |100,0 |0,0% 100,0
godina
dob % %
Count 1 0 7 5 1 14
7
. % within] 7,1% 0,0% [50,0% |35,7% |7,1% 100,0
godina
dob %
Count 0 0 2 2 3 7
8
. % within] 0,0% 0,0% |28,6% |28,6% |42,9% 100,0
godina
dob %
dob
Count 1 1 2 1 3 8
9
. % within] 12,5% 12,5% |[25,0% |12,5% |37,5% 100,0
godina
dob %
Count 0 1 1 2 1 5
10
. % within] 0,0% 20,0% |20,0% |40,0% |20,0% 100,0
godina
dob %
Count 0 0 0 1 0 1
11
) % within] 0,0% 0,00 0,00 [100,0 [0,0% 100,0
godina
dob % %
Count 2 2 12 12 8 36
Total % within] 5,6% 56% |33,3% |33,3% |22,2% 100,0
dob %

U tablici 20 od ukupnog broja ispitanika, na postavljeno pitanje A koje doba dana

QDMpHaUMdeolteEPAa QD MY LAH L Wi B3Doobwiilo je popodne, a njih
RGJRYRULOR M uupnodd tirdjelispitanika koji imaju 6 godina, 100%

X b HQL NiadeoiheeDQ D Y H P#i lkupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina, 50%

ih igra videoigre SRSRGQH ]DW LijihG@BY, M4 bl 1% je onih koji videoigre

igraju tijekom cijeloga GDQD L MH RQLK NRML VX RGIJRYRULOL Ql

ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina, njih 42,9% igra videoigre tijekom

cijeloga dana, 28,6% ispitanika igra videoigre popodne i 28,6% ispitanika videoigre
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igra QDYHpPpHU 2G XN Xspi@ikh kojUiR&AHUD® godina, 37,5% ispitanika igra

videoigre tijekom cijelog dana, 25% ih igra popodne. 12,5% ispitanika videoigre igra
XMXWUR D LVSLWDQLND RGJRYRUIO Rkuphbg rejd WD R G
ispitanika koji imaju 10 godina, njih 40% igra videoigre Q D Y H R®Jispitanika igra

videoigre ujutro, 20% igra popodne i 20% ispitanika igra videoigre tijekom cijeloga

dana. Od ukupnog broja ispitanika sa 11 godina, 100% njih videoigre igra QDY H [zH U
GRELYHQLK UH]3eOWRWMXPRWH GD X YHULQL VOXpDMHYD LV
popodne, njih L QDearHW D N RB$H Idpitanika. Vrijednost Hi kvadrat testa =

15,616 (df= 20), p= 0,740).

Tablica2l 3ULND] UH]XO W Dddziolé NidlaDpd ldybDispitamka

Roditelji Total
Qtad od|da ne
navedenog
Count 0 1 0 1
6 godina % within dob | 0:0% 100,0%  |0,0% 100,0%
Count 1 13 0 14
7 godina % within dob | 7:1% 92,9% 0,0% 100,0%
Count 0 5 2 7
8 godina % within dob | 0:0% 71,4% 28,6% 100,0%
dob
Count 1 7 0 8
9900 o within dob | 125% 87.5%  10.0% 100,0%
Count 0 5 0 5
10 godina % within dob | 0:0% 100,0%  |0,0% 100,0%
Count 0 1 0 1
11 godina % within dop | 0:0% 100,0%  |0,0% 100,0%
Count 2 32 2 36
Total % within dob | 5:6% 88,9% 5,6% 100,0%

U tablici 21 na postavljeno pitanje AQDMX OL URGLWHOML GDQDM®DEAWD p X
ispitanika, njih 88,9% odgovorio MH GD URGLWHOML ]QDMX ]D QMLKRY
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igara. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, 100% ispitanika odgovorilo je
da roditelji znaju. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina, 92,9% odgovorilo
je da roditelji znaju, dok 7,1% ispitanika nije odgovoriR QLAWD RG QOIYHGHQR.
ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina, njih 71,4% odgovorilo je da im roditelji

znaju da igraju videoigre, dok je 28,6% ispitanika odgovorilo da njihovi roditelji ne

znaju. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 9 godina, 87,5% odgovorilo je da im

roditelji znaju, dok 12,5% ispitanika nije odgovorilo QLaAWD RG Q [O¥ bkGpAdgR J

broja ispitanika koji imaju 10 godina, njih 100%, odgovorili su da im roditelji znaju da

igraju videoigre. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 11 godina, 100% ispitanika je

odgovorio da roditelji znaju da igraju videoigre. ,] GRELYHQLK UH]3€OWDWD
]DNOMXpLWL GD X YHULQL VO Xp briigiHgrdu vidRaRyteWsd,@mie 1Q D M X
onih koji su odgovorili tako, dok je 5,6% ispitanika odgovorilo da roditelji ne znaju da

igraju videoigre. Vrijednost Hi kvadrat testa = 10,185 (df= 10), p=0,424).
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Tablica22 3ULND] UH]XOW DR/JDJ DQWHDYAD @i Qa0

2J U Depja VI Total
Qtad od|da ne
navedenog
Count 0 1 0 1
6 godina %  within] 0,0% 100,0% | 0,0% 100,0%
dob
Count 1 11 2 14
7godina %  within] 7,1% 78,6% |14,3% |100,0%
dob
Count 0 5 2 7
8 godina %  within]0,0% 71,4% |28,6% |100,0%
dob
dob
Count 1 6 1 8
9godina %  within|12,5% 75,0% |12,5% |[100,0%
dob
Count 0 3 2 5
10
) %  within] 0,0% 60,0% |40,0% |100,0%
godina
dob
Count 0 1 0 1
11
) %  within] 0,0% 100,0% |0,0% 100,0%
godina
dob
Count 2 27 7 36
Total %  within]5,6% 75,0% [19,4% |100,0%
dob

U tablici 22 na postavlieno SLWDQMH

,PDad OL YUHPHQVNR RJUDQL
UDpXQDO QL15,09 Bpitdhika RGJRYRULOR MH GD LP URGLWHOML F

LIJIUDQMD UD pXQd akupghod- brioj&) Bpitanika koji imaju 6 godina, 100%
ispitanika odgovoriio MH GD LPD YUHPHQV.IOR ukuphdb® 6ydjd isipidaviikh

koji imaju 7 godina, 78,6% LVSLWDQLND RGJRYRULOR MH GD LPD YUI
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14,3% ispitanika odgovorilo je danema YUHPHQVNR RJUDRQI%ispavikh GRN

nije odgovorilo Q L & Wriav&lénog. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina,

71,4% ispitanika odgovorilo je da LPD YUHPHQVNR RJUDQ L8BPQMH GF
ispitanika odgovorilo da nema. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 9 godina,

75,0% odgovorilo je da ima viemen VN R R JUD QZR,p% Qdgddorilo je da nema
YUHPHQVNR RJdbbX1 EWlibQithhia nije odgovorilo QLAWD RG QDYHGHQRJ
ukupnog broja ispitanika koji imaju 10 godina, 60% ispitanika odgovorilo je da ima
YUHPHQVNR RJWDAQ% pisp@anikd odgovorilo je da nema vremensko

RJUD QL [od QKkddrnog broja ispitanika koji imaju 11 godina, 100% ispitanika je
odgovorioda LPD YUHPHQVNR .Rzdobv@nitpiegQitdtd PRaAH VIHNOMXpLWL
GD X YHULQL VOXpDMHYD UdiGdranjéel\@debigara,) 150 ispinikaM X G
RGIJRYRULOR MH WDNR DOL SRUD aD4aVispiiddikdmempL QMHQL
YUHPHQVNR RJWipdnhog Hi®vsldrat testa = 4,053 (df= 10), p= 0,945).
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Tablica23 3ULND] UH]XOW D&BDpadoW UD ALY D Q

GBL Total
niti da ne
jedno
Count 0 1 0 1
6 godina %  within] 0,0% 100,0% [ 0,0% 100,0%
dob
Count 1 8 5 14
7godina %  within] 7,1% 57,1% |35,7% |100,0%
dob
Count 0 5 2 7
8 godina %  within]0,0% 71,4% 128,6% |100,0%
dob
dob
Count 0 2 6 8
9 godina %  within] 0,0% 25,0% |75,0% |100,0%
dob
Count 0 5 0 5
10
) %  within] 0,0% 100,0% [ 0,0% 100,0%
godina
dob
Count 0 1 0 1
11
) %  within] 0,0% 100,0% [ 0,0% 100,0%
godina
dob
Count 1 22 13 36
Total %  within] 2,8% 61,1% |36,1% |100,0%
dob

U tablici 23 na postavljeno pitanje AHOL& OL DPEWROAPHQMH SRWSRPF
ispitanika odgovorilo e GD aHPDWL XpHQMH SRWSRPF
videoigrama. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, 100% ispitanika
RGJRYRULOR WIMHHN & Re &pliDh@upnog broja ispitanika koji imaju 7 godina,
57,1% RGJRYRULOR MH Gdgowhdde GD QH aHDI% ispirulka nije

videoigrama 3 "
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odgovoriio QLaAaWD RG Q DDdHikuphQgRRlroja ispitanika koji imaju 8 godina,

71,4% ispitanika odgovorilo je da a H @ok je 28,6% isSLWDQLND RGJRYRULOR G
XpHQMH SRWSRPRJQ X HRukYpn&yHR®ja dspitaika koji imaju 9 godina,

25,0% odgovorilo e GD aHOLle @RO% ispitanka RGIJRYRULOR ®D QH aH(
ukupnog broja ispitanika koji imaju 10 godina, 100% isSLWDQLND RGJRYRULOR |
SRWSRPRJQXW®d XkpphQyMokbja ispitanika koji imaju 11 godina, 100%

ispitanika je odgovorilR GD 34HGIRELYHQLK UHOMWMDOWX PIREH GD X Y
VOXpDMHYD RGQRVQR XL VASNRNIDVVY LN B p HEHWOH. SRWSRPR
videoigrama, iako QMLK PpDNLSDN QH aH OnatiXX &rfjeRoOthomognuto
videoigrama. Vrijednost Hi kvadrat testa = 11,158 (df= 10), p=0,345).

Tablica 24 3ULND] UH]XO W D ovdnilleMjoy e

igranja po dobi ispitanika

'U adgra Total
videoigre | prijatelji

Count 0 1 1

6 godina
% within dob | 0,0% 100,0% [ 100,0%
Count 2 12 14

7 godina
% within dob | 14,3% 85,7% 100,0%
Count 3 4 7

8 godina

dob % within dob | 42,9% 57,1% 100,0%
o]

Count 3 5 8

9 godina
% within dob | 37,5% 62,5% 100,0%
Count 2 3 5

10 godina
% within dob | 40,0% 60,0% 100,0%
Count 0 1 1

11 godina
% within dob | 0,0% 100,0% [ 100,0%
Count 10 26 36

Total

% within dob | 27,8% 72,2% 100,0%

U tablici 24 na postavljeno pitanje KojaiJUD WL MH GUD&gard liuglaGMH YLG
prijateljima bez N R U L ahHdpMi®®?, nDMYLAH L Vi V2 R% bdgdvorilo je
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GD LP MHigfalg Prdieljima. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina,

100% ispitanika odgovorilo je se radije igra s prijateljima. Od ukupnog broja ispitanika

koji imaju 7 godina, 85,7% ispitanika odgovorilo je se radije igra s prijateljima, dok je

14,3% ispitanika odgovorilo da radije igra videoigre. Od ukupnog broja ispitanika koji

imaju 8 godina, 57,1% ispitanika se radije igra s prijateljima, dok je 42,9% ispitanika
odgovorilo da radije igra videoigre. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 9 godina,

62,5% odgovorilo je da se radije igra s prijateljima, dok je 37,5% ispitanika odgovorilo

da radije igra videoigre. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 10 godina, 60%
ispitanika odgovorilo je da se radije igra s prijateljima, dok je 40% ispitanika
odgovorilo da radije igra videoigre. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 11 godina,

100% ispitanika odgovorilo je da se radije igra s prijateljima. 1z dobivenih rezultata
PR&$ IDNOMXpPLWL GD VH X YHULQL V@ijtelpmaH)ytD72.2¢:S LW D QL F
GRN MH ]JDEULQMDYDMX{D pL GoM iatarikd, SRR ispMaKiEaQ RJ E
radije igra videoigre. Vrijednost Hi kvadrat testa =3,582 (df=5), p=0,611).

52



6.2. =DNOMXpPpDN LVWUDALYDQMD

5HIXOWDWL SURYHGHQRJ LV apitebiéi LQ'DEQ M DU B RWHYGLDY RV R R
ANR®HYHUHP EUR Mdéoigré Uddmnbdsho GMHYRIMBPI% @B MHPDND
Ispitanici QDMYL&H NRULVWH PRELOQH XUHogboshd DNLJUDQMH Y
GMHYRIMPOBDGMHPDND QDNRQ pHIJD VOLMHGH WB®OHWL V
GMHYRBM@A GMHp DN PX @D Ra igranje koristi 12,5% G MHY RiN®,0% D
G M H p ptbpomQe koristi 18,8% G MH Y R 894 M H p D NLDJdKkDrizole koristi
6,3% GMHYRMpPLEBMHpPDND
Od ukupnog broja ispitanika, 93,8% G M HY R M35%F G MLH pigr& @deoigre, a to
PRAH UH]XOWLUDWL poebigrsl X NORRP SARIB X/OXD dpQadijomibi 6. S
do 11. JRGL QHa &lLs¢RWwma dobivenim podaFLPD PRAH ]DN@MRApLWL GL
PHY X VSR OigYéliRDiako su G M H p Brle Imakoj prednosti.

,VSLWDQLFL QDMYLAH NRULVWH PRELOQjh XWDBWDMH |]D LJU
G MHi¥aR BDp0% GMHpPpDNMHBYRMpPpLFH VXGOGCORWRWEABGHLIUDMX UDpX(
Angela 3 njih 33%. 1z dobivenih rezultata PRaH YMINOMXpLWL GD X YHULQL
ispitanicibez NRULAWHRGORORJILMH igrid MN U & MjhB2PM X

Prema dobivenLP SRGDFLPD PRaH VH DIMNYQ &l X pLLudBihsibRa%\ D

igra videoigre po 30 minuta, dok samo 5,6% XRSUH QH LJUDMX YLGHRLJUH

Od ukupnog broja ispitanih GMHY R M p L le@yovorilo je da im roditelji znaju da

igraju videoigre, dok je 18,8% odgovorilo da njihovi roditelji ne znaju aWR QLMH GREUR
mnogo razloga #* roditeli QLVX XSXUHQL X YUVW X IL R®DGHY3HD/D LLIUHD
namijenjena njihovoj dobi. Od ukupnog broja G M H p TbN% odgovorilo je da roditelji

]QDMX GD LJUDMIX, toR leX Q D OGNEIKHdddgovorilo da roditelji ne znaju,

D GMHpPpDND QLMH RGJRYRUL @&ite)jLiA WebaliR Gor@lizNati GHQ R J
GD LP GMHFD LJUDMX UDpXQ mMDmQWDL QWU H LidatQi@jHQRR J X

djecu.

Od ukupnog broja LVSLWDQLND a@HG M M prRd§dDigra videoigre

QHJR &WR VH LJUD V SULMWHYWAMPMEPD D radijgdé hgpaDSN D
prijateljima bez N R U L a ¥hddloiylj®. Iz dobivenih rezultata na pitanje igraju li se

radije sa prijateljima bez N R UL ahddoiijp ili igraju li radije videoigre, 72,2%

ispitanika odgovorilo je da se radijeigra V SULMDWHOMLPD GRN MH JDEULQ
da od ukupnog broja ispitanika, p D2Y,8% radije igra videoigre.
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7.=%$./-8y%$.

Djeca kroz igre u p Hrazvijaju svoje mentalne i psihomotorne sposobnosti, dok
same UDpPpXQDOQH L JUnihowe DoghitMi@MiXPRWRULpPpNH VSRVREQRWV
XQDSUMHYyXMX SUL P MH @GotmuhikatiskePtehRdldgiéNa pRYH DY DM X
NUHDWLYQRVW L UD]JeceeMDMX PDawWwWX NRG GM

5DpXQDOQH LJUH LPDMX VYRMH SUHGQRVWL L QHGRVWDYV
UD]OLpLW HodvdjeteaW BQRGXEOMXMX RGBUGHBHQBQIPBD YNMDMHPH
znaju mnogo Y L & HvidRoigrama nego njihovi URGLWHOML DOL XQDWRp WH
trebali usmjeriti djecu na kvalitetan RGDELU UDpPpXQDOQLK LJDUD EXGXUL G
ulogu X ALYRWX GMHWHWADO d& po&idiL thRgPDQMH UDpPpXQDOQLK L
roditei WHOMLPD VH VYDND NBzo®® pré/RidvéjppDN BIMH UDpXQDOQH L
igraju njihova djeca. Postoji nekoliko alata za rangiranje videoigara. U Europi se
QDMpHAaUH NRUbhy.Whe Pé&n, + European Game Information), dok je u

Americi to ESRB (engl. The Entertainment Software Rating Bord).

(GXNDWLYQH UDpPpXQDOSQHPHGUM LDYUXYWOQM@HaMo BREE URP
WHKQRORJLMD VYHpNQERLUDPDPMWADD MXX WUDGLFLRQDOQX QD
VX LP UDpXQDOQH LJUH ]JDEDYQH 8SUDYR L] WRJD UD]JORJ
RGOLpDQ L]YRYU NRAMDLKH XpHQLFL mRdyd Xog® D dépvijaty lsvoje
YMHEWLQH 6XpUD\GIOWROP L VW Y D UD W H@uM®kKreilth Xdp@®Q LK LJD
osmislitit QRYH HGXNDWLYQH UDpXQDOQH LJUH V FLOMHP XpHQ
igara ]DSRPLQMH YHULQRP UDGL ]DEDYYHQ DOXpWRHYDABORY WY
SRW U H EpH VAWRR Y FP@RL] X BEROSt.
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6%a4(7%.

Cilj je ovoga rada, QD WHPHOMX LVWUDALYDQM,andlizigatt HIOHGD
visWH UDpXQDOWHKXWMNUW®DLWL LU BkE#Hed® Lidesigid, QradfiL li
viemensNR RJUDQLpHQMH |]padaJkbfe QokéHgrafjl saHRez NRUL&AWHQMD
tehnologije te koja im je vista LJUDQMD MWRADPHNH UDPpXQDOQH LJUH |
NRULVQRP XpHQMX UD]YLMDWL NUHDWLYQRVW &@awXx VS
mogu imati i negativne utjecaje na djecu,a neki od njih jesu izazivanje agresivnosti,
ovisnostii G U X & W2dledipeH

, VWUDALYDQMH WMptostholR YOHISG ¢gb@rie na cilianom uzorku ispitanika, a

koristio se anoniman anketni upitnik. IspitanicisubiOL XpHQLFL 1 GMHYRMpPpLFD
i 55,690 GMHDP.CCNjje LVWUD AL YWbidet RolikoL\Remena ispitanici provode
LJUDMXUL YLGHLJUH LJUDWRWUOEWNGBRRORILIFVMH JNRMBEHKUHY
za igranje igara, koliko dnevno i u koe YULMHPH LJUDMX UDpPpXQDOQH |
YUHPHQVNR QVUWD{ILPH UDQMH U DA QIOHIDQHL 1O LL DOXHMR®IIH L P D
potpomognuto videoigrama (engl. game based OHDUQLQJ 8 LVWUDALYDQMX
RGQRV LVSLWDQLND SUHPD UDpPpXQPb ONRUA avehh@dgi@. L LIJUD
S8pHQLFL WRG®RQREMQR RG GR dhRaS $eQHP HMYUIRDWDX QD MUL]LD
VNXSLQRP X VWYDUDQMX RYLVQRVWL R UDpXQDOQLP YLGFH
PHWRGRP DQNHWLUDQMD =D SRWUHEH j®anReta kdjaNeJ DALY D Q
VDGUADNMBESIDY DUL MD E OL 8 RaBjabli Hzatlorenoga tipa i 5 varijabli

otvorenoga tipa.

,VSLWDQL \ULXRGpHFHQULRI GR pHWYVWOWRIQHDINRGH $XJX)\
&HVDUFD X %X&daHWLQL 1D WHPHOMX LVWLWDbRkiD@MD GRE
XVOLMHGLOD DQDOL]D NRMRP MH SRWYUYyHQD JODYQD KLSF
MH 'MHFD X QLALP UD]UHGL P DvidedidgdeR Yidgblgra NURgOptilatng&U D M X
PHYyX GMHNBRR QLALK WDNR L InfbtngacijkaliDkpohthikdzijska
tehnologija (IKT) sve je Y L & HsuB& U najranijoj dobi djeteta te bi roditelji trebali
RJUDQLpDYDWL YULMH P Homhtrblirdd @jdtH tijgkdo@ iRanja Ddedgara i
NRULAWRHIRMBDFLMVNH L NRPXQLNDFLMVNH WHKQRORJLMH F

.OMHXp QL Mhhologija, UDpXQDOQD LJUDRWQLRSWH®RRD BEHDIR O D
ESRB
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ABSTRACT

Technology has changed and advanced when compared to earlier periods.
Nowadays, it affects human life in different areas, but most important, technology has
changed education. Children are now exposed to technology from their earliest age
and because of that, it is important to learn about different ways how technology can
be adapted to classroom and scholars. One of the ways is to include different
educational video games into classes. This paper deals with the topic of playing
video games among children who go to primary school, i.e. scholars who are from 6
to 11 years old. Different types of video games have been analysed, it was important
to see if parents limit the time of playing video games, what video games do children
mostly like to play, but also what games do they like to play without using any
technology. Although there are great educational video games, ICT ( Information and
communications technology) is present from child's earliest age and because of that
children have to be controlled by their parents, and there are two easy ways to check
if a video game is safe - by using PEGI or ESRB. The aim of this paper is to prove
that children nowadays enjoy playing video games and that they love to play them.
The method which was used to prove the thesis was a questionnaire that had been
distributed to 36 learnersin 3AULPDU\ VFKRRO $XJXVW &iHDdodimddr LQ % X a
of 2018, and their task was to anonimously fill in the questionnaire. All learners were
from 6 to 11 years old. For this research purposes, the questionnaire contained 13

variables, 8 of the variables were closed-ended, while 5 of them were open-ended.

Keywords: technology, video game, primary school, PEGI, ESRB
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PRILOZI

Prilog 1. Ekoigra
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Prilog 2. Pitanja za igru:
1. AWR MH NRPSRVWLUDQMH"
*GMH VH RGODaH RWSDG™"
AWR VH RGODaH X SODYL VSUHPQLN"
AWR VH RGODaH X FUYHQL VSUHPQLN"
AWR VH RGODaH X JHOHQL VSUHPQLN"
AWR VH RGODaH X VPHYL VSUHPQLN"
AWR VBaRGX VLYL VSUHPQLN"
AWR VH RGODaH X aXWL VSUHPQLN"
AWR V XordKeéR
10.1D NRML QDPLQ RpXYDQMH RNROLAD SREROMAaDYD OMXC
11.=DAWR VX OMXGLPD YDAQH JGUDYH ALYRWLQMH L ELOMI
12.U kojije VSUHPQLN ]D RWSDG SRWUHEQR UD]YUVWDWL SOD
13.Koje je boje spremnik za plastiku?

© 0 N gk Db

14.Koje je boje spremnik za baterije?

15.Koje je boje spremnik za papir?

16.Koje je boje spremnik za metal?

17.Koje je boje spremnik za staklo?

18.. RMD MH UD]J]OLND L]JPHYX VPHUD L RWSDGD"
19.AWR MH UHFLNOLUDQMH"

20AWR MH VPHUH"
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Prilog2. AQNHWQL XSLWQLN ]D XpHQLNH

aLiubD
Dob djeteta
Spol M a

, J U vide@idre?
1) da
2)ne
.RML XUHHBEMHOYDRMULVWLA JigarA22 UDQMH YLGHR
1) mobitel
2) tablet
UDpXQDOR
4) laptop
L J ¥ kwiizole
6)

.RMH UDpXQDDIUH LYLGHMHR

.RMH LJUH LJUD& VD VY RNWRUL StehbiMpdPH O MLPD EH]

5. . DNR VH RVMHUD& ®RDG LJUD& LJUH
1) veselo
X]JEXyHQR
3) nervozno
WXaQR
5)
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.ROLNR X SURVMHNX wiBolyjre GQHYQR LJUDAa
1) 30 min

2) 1h

3) 3h

4) 2h

5) 3h

6)5sati L YLaH

8 NRMH GRED GDQDv@doitgHaU0UH LIJUDaAa
1) ujutro
2) popodne
QDYHpHU
4) tijekom cijelog dana

=QDMX OL URGLWH2\te?GD LJUD& UDpXQDO
1) da
2) ne

,PDd OL YUHPHQVNR LRUDIMH HPUKJIDOQLK LJDUD"
1) da
2) ne

aHOLa OLPDWNROMHQMH SRWigBMERIQXWR YLGHR
a) da
b) ne

.RMD WL MH YUVWD LJUDQMD GUDAD
1) igranje videoigara
2) igra s prijateljima (bez N R U L atéhhb@dijé&)
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