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1. UvOD

Od najranije dobi djeca uCe kroz igru i istraZzuju svijet. Ona otkrivaju svoje
mogucnosti, a igre im pruzaju osjecaj zadovoljstva, zabave, sigurnosti, samostalnosti
i sl. Vaznost racunalnih igara je u stalnom porastu: ,Okruzeni stalnim medijskim
informacijama o novim tehnologijama, sve se viSe roditelja mladih odlu€uje na kupnju
skupih tehnologijskih ,igracaka“ " (Radeti¢ — Pai¢, RuZi¢ — Baf, Zuliani B, 2011,124).
Mlade generacije okruzene su informacijskom i komunikacijskom tehnologijom te bi
se upravo iz tog razloga u razrednoj nastavi trebalo ukljucivati Sto viSe tehnologije
kako bi u€enicima nastava bila zanimljivija. S obzirom na to da nastavnici u Skolama
nisu u mogucnosti koristiti nove tehnologijske modele, u€enici mogu obratiti manje
pozornosti na nastavu. Djeca postaju sve vise zaokupljena racunalnim igrama. Ona
provode sate igrajui razne igre na raCunalu Sto zapravo moze biti korisno jer
razvijaju svoje sposobnosti i vjeStine bez obzira na to kakvu igru igraju. Igrom se
odmi¢emo od stvarnosti na neko odredeno vrijeme. Igra je, po Huizingu (1992, 15-
16), neobavezno obogacivanje duha — ona se dogada u odredenim vremenskim
intervalima i prostornim okvirima iz kojih je moguce izadi i vratiti se po zelji. Prvi dio
rada bavit ¢e se raCunalnim igrama koje su postale svakodnevnica ucenika, a
dotaknut ¢e se i povijest raCunalnih igara. Definirat ¢e se raCunalne igre, nabrojati
njihove vrste te objasniti $to su to edukativne racunalne igre i kako se one mogu
koristiti u nastavi. Teorijski dio ¢e zavrsiti predstavljanjem ideje u razrednoj nastavi
koja je realizirana pomoc¢u Micro:bita. Nakon predstavljanja svih igara provedeno je
istrazivanje u jednoj osnovnoj $koli Augusta Cesarca u Busetini. Cinjenica da od
ukupnog broja ispitanika samo 5,6% ne igra videoigre je zabrinjavaju¢a. UcCenici
provode veci dio vremena na racunalima igrajuci razne akcijske, strateske i sl. igre.
Niti jedan od ispitanika nije naveo igranje edukativnih racunalnih igara. Na kraju rada
prezentiran je zakljuCak u kojemu su navedene vazne toCke ovoga rada kao i

autorovo misljenje.



2. RACUNALNE IGRE

Za danasnje generacije racunalne igre prirodno su okruzenje koje ih uvlaci u
virtualni svijet. Ucitelji bi trebali pravilno upotrebljavati raCunalne igre te birati one igre
koje odgovaraju djeci odredene dobi i putem kojih ona mogu usvojiti nove vjestine i
nadograditi postojeCe. Postoje razne internetske stranice pomocu kojih u€enici sami
mogu kreirati svoje igre. UkljuCivanje uCenika u jedan takav proces izrade igara
putem Interneta omogucava im da razvijaju svoju kreativnost i da podignu svoje
znanje na neku viSu razinu. Neke od stranica za izradu igara koje su trenutno
aktualne su https://microbit.org/hr/code/ i https://scratch.mit.edu. Razvoj racunalnih
igara zapocinje sredinom 1948. godine izumom naprave od katiodne cijevi. Naprava
je koristila osam katiodnih cijevi kako bi mogla simulirati ispucavanje projektila na cilj i
imala je ruCice pomocu kojih su se mogli prilagodavati brzina i kut ispucavanja.
lzradom grafiCke verzije A.S. Doulgas 1952. godine zapod€inje razvoj interaktivnosti
kao jedne od komponenti multimedijske raCunalne igre time $to je napravio grafi¢ku
verziju igre krizi¢- kruZi¢ koja se temeljila na prvom obliku umjetne inteligencije. Prva
videoigra koja je bila dostupna javnosti konstruirana je ipak tek 1958. godine. Njezin
autor bio je William Higinbotham, a sama igra zvala se ,Tennis for Two“. Igra je imala
bocni pogled na teniski teren, a zadaca igraCa bila je da prebaci loptu preko mreze.
Izrada igara bila je zanimacija studentima na MIT-u te je tako 1961. godine nastala
igra ,Spacewar“ u kojoj su dva igra¢a upravljala svaki sa svojim svemirskim brodom
koji je mogao pucati. Cilj je bio ubiti protivnika i izbje¢i u crnu rupu koja se nalazila u
sredistu ekrana.
Godine 1966. Ralph Baer stvorio je igru ,Chase®. Bila je to prva igra koju je bilo
moguce igrati na najobiCnijem televizoru, a u sljedecih par godina nastao je i pistolj
kao prvi oblik analognog joysticka. Danas je joystick normalna stvar koja se koristi uz
razne igrace konzole ili raCunalo. U vrieme kada se pojavio prvi oblik analognog
joysticka on je bio prototip prve videokonzole koja je zazivjela 1972. pod imenom
~,MagnavoxOdyssey*“. Tijekom sedamdesetih dolazi do procvata arkadnih videoigara.
Igre su se vrtjele na strojevima na Zetone. Predvodnici su bili Nolan Bushnell i Ted
Dabney koji su 1972. osnovali Atari i na trziste izbacili, i danas vrlo poznatu, igru
,Pong“. U to vrijeme nastale su mnoge popularne igre, kao sto su ,Spacelnvaders®,

,Dungeons&Dragons®, ,Adventure, a tada su nastali i razni novi zanrovi za igre


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

poput tekstualnih avantura, RPG-a i sl. (Gilora Markovi¢, M., Anti¢, M., RaukerKoch,
M., 2013).

2.1. Igre u osamdesetim godinama prosloga stoljeca

Pocetkom 80-ih godina prosloga stolje¢a doS$lo je do naglog porasta broja
igara i njihovih proizvodaca iz razloga Sto su se pocele proizvoditi prve videokonzole
koje su mogle reproducirati vise od jedne igre. Sve se to odvijalo prebrzo te je 1983.
dos$lo do raspada trZista igara. Naime, mnogi proizvodadi i izdavaci igara bankrotirali
su. Samo nakon godinu dana trziste se ponovno pocinje razvijati i u to doba nastaju
popularne igre poput ,Dragon Questa“, ,Super Mario Brosa“ i ,FinalFantasya®“ (Mikic,
K., 2007).

2.2. Igre u devedesetim godinama 20. stolje¢a

Tijekom 90-ih godina prosloga stolje¢a pojavljuju se nove mogucnosti za igre u
obliku 3D grafike. Godine 1996. na trZistu se pojavljuje graficka kartica Voodoo koja
je sluzila za iscrtavanje 3D scena. Prva igra koja je koristila tu tehnologiju bila je
,Quake“. Nakon te videoigre sve su igre pocCele postupno prelaziti u novu tehniku,
odnosno 3D grafiku (Miki¢, K., 2007).

2.3. Igre u novom stoljecu

Nakon 90-ih godina 20. stolje¢a pocinju se pojavljivati razni MMORPG-ovi i
druge vrste online igara, a osim njih najpopularniji postaju FPS-ovi i slicne akcijske
igre. U svijetu konzola javljaju se nove generacije koje pocinju nuditi moguénosti
kakve imaju i raCunala, npr. spremanje na disk, pristup Internetu i online igre. Igre
postaju prijenosne $to znaci ih je vecina dostupna u verzijama za igrace konzole i za
racunala (Miki¢, K., 2007).



3. PODJELA RACUNALNIH VIDEOIGARA

Racunalne videoigre dijele se u nekoliko grupa: akcijske igre, avanturisticke

igre, strateske igre, igre simulacije, igre igranja uloga, sportske igre i edukativne igre.

3.1.Akcijske igre

Akcijske igre jedne su od najjednostavnijih i najstarijih igara koje najvise
priviaCe djecu i mladez. Vecina igara izradena je u 2D okruzenju, a kako su se
racunalne igre razvijale, izradivane su i u 3D okruzenju. Jedna od najpoznatijih
akcijskih igara je ,Super Mario®“. ,Super Mario Bros“ 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
odabere lik vodoinstalatera Marija ili njegova brata Luigija kako bi igra¢ pro$ao kroz
Kraljevstvo gljiva, pobijedio zmaja Bowsera i oslobodio princezu. Ovu igru mozemo
na neki nacgin povezati s bajkom. Bajke smatramo vrlo bitnima u zivotu djeteta jer one
potiCu mastu, obogacuju unutarnji zivot i vrlo su poucne. U bajkama likovi znaju
govoriti 0 besmrtnosti sto mozemo povezati sa videoigrama u kojima postoje zivoti i
igra se moze neprestano iznova igrati. Za igra¢a nikad nije kraj, on moze priCekati da
mu se zivoti napune ili ponovno pokrenuti igru. Kao $to bajka poziva Citatelje u neki
novi svijet pun maste, isto tako na igrace utjeCu videoigre koje vode u svijet borbe,

¢eznje i maste.

Slika 1. ,Super Mario Bros* (https://static.posters.cz)



3.2. Avanturisti¢ke igre

AvanturistiCke igre zasnovane su na scenariju nekog romana, price ili filma.
Obuhvacaju mnoge knjizevne Zanrove, ukljuujuci fantastiku, znanstvenu fantastiku,
misterij, horor i komediju. Cesto su znatno duze od akcijskih igara jer igra¢ oblikuje
kompletnu situaciju (L. Hosch, 2011). AvanturistiCke igre imaju najviSe izrazen aspekt
suZivljavanja s virtualnom zbiljom. Pozitivne strane ovih igara su Sto se potiCe logi¢ko
razmiSljanje i od igraca se zahtijeva izrazito visok stupanj koncentracije nakon $to on
ude u avanturu. Neke od avanturistiCkih igara su: ,Cave Story“, ,Atari Adventure®,
»1he Dig“, ,The Dark Eye“ (slika 2), ,The Neverhood®.

f’[he Dark Eve

E L /.

—

Slika 2. ,The Dark Eye” (https://ksr-ugc.imgix.net)

3.3. Strateske igre

StrateSke igre postavljaju igrata u poziciju vodstva, on mora biti potpuno
koncentriran na svoj iduéi potez kako bi pobijedio u igri. StrateSke igre zahtijevaju
razmisljanje i to su izrazito slozene igre. Ove igre zahtijevaju intelektualni napor.

Dvije su glavne vrste strateSkih igara: TBS (engl. Turn-Based Strategy) i RTS
(engl. Real-Time Strategy) igre. U TBS igrama akcija se odvija na poteze te se igraC i
njegov protivnik naizmjenicno nadmec¢u u medusobnom nadmudrivanju. U RTS

igrama planiranje i izvrSavanje akcija odvijaju se u stvarnom vremenu s moguénoSc¢u



pauziranja (L. Hosch, 2011). Neke od strateskih igara su: ,Spore®, ,Total War: Three
Kingdoms®, ,Warcraft Ill: Reforged” (slika 3).

Slika 3. ,Warcratft Ill: Reforged* (https://cdn.vox-cdn.com)

3.4. Igre simulacije

Kod igara simulacije potrebno je raspolagati znanjem iz podru¢ja kojemu
pripada tematika igre. Primjerice, za simulaciju voznje automobila potrebno je
raspolagati znanjem iz fizike, mehanike i termodinamike. Neke od sportskih igara
moguce je ubrojiti u ovu vrstu igara. Ishod simulacijskih igara je poznat te stupan;j
neizvjesnosti gotovo i ne postoji. Nakon nekog vremena igra prelazi u rutinu. Sve Sto
igraC mora uciniti da bi doSao do kraja igre strogo je definirano i igraCu poznato.

Jedna od najpoznatijih igara simulacije je igra ,The Sims* (slika 4).

Slika 4. ,The Sims 4 (www.ea.com)



3.5. Igre igranja uloga

Igra igranja uloga omogucava odredenom broju igraa da preuzima ulogu
imaginarnih likova i omogucava im slobodno kretanje u imaginarnom okruzZenju.
Primjer takve igre je ,Dungeons&Dragons” (slika 5). Igre se mogu igrati online i
offline, na raCunalu ili igracoj konzoli. Igra€ preuzima ulogu odredenog lika u obliku
avatara (Fine, 1983).

SHADOWPLAGUE

Slika 5. ,Dungeons&Dragons® (www.idwpublishing.com)

3.6. Sportske igre

Sportske igre ne baziraju se na uporabi sile i nasilja, ve¢ na preciznosti, brzini i
vjestini igraCca u koriStenju raCunala. U ovim igrama se ne gube ili osvajaju Zivoti,
lopte i slicno. Najpoznatije igre ovoga tipa uglavhom se nazivaju po organizacijama,
ligama ili pojedincima koji su u njihovom prvom planu: ,FIFA Soccer® (slika 6), ,NBA
Live®, ,NHL".



Slika 6. ,FIFA Soccer” (www.gameshome.com)

3.7. Edukativne igre

Edukativne igre namijenjene su u€enju. Njihova je svrha nauciti korisnika kako
koristiti alate za u€enje. Edukativne igre moguce je igrati u Skoli i kod ku¢e. Pomocu
edukativnih igara mogucée je uditi jezike, Citati, igrati matematicke igre i sli¢no.
Primjeri igara ovog tipa su ,Ugilica“, ,Suncica“, ,Skolski sraz“. Cilj igre je pobijediti

suparnika odgovaranjem na pitanja iz Skolskih predmeta.



4. RANGIRANJE VIDEOIGARA

Postoji nekoliko alata za rangiranje videoigara. U Europi se najceS¢e koristi
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
rangiranje koji je dostupan svim ¢lanicama Europske unije. Mnogi europski izdavaci
igara priznali su alat PEGI. Glavni cilj programa je informiranje roditelja prilikom
kupnje raCunalnih igara. Program je na trZiStu dostupan od 2003. godine, konstantno
se azurira i klasificiran je prema Zivotnoj dobi djeteta oznakama 3+, 7+, 12+, 16+ i
18+. PEGI prikazuje kojoj je dobnoj skupini igra, film, video, DVD, Blue-ray disk i dr.
namijenjen.

Igre koje su oznacene sa 3+ namijenjene su svim dobnim skupinama. lako igre mogu
sadrzavati nasilje, to je vise u komi¢nom smislu, primjerice igra ,Tom i Jerry“. Igra ne
smije sadrzavati zvukove koji mogu prestrasiti ili uznemiriti dijete.

PEGI s oznakom 7+, igre koje sadrZe jednake elemente kao i igre koje su rangirane
u skupini 3+, sadrzavaju scene i zvukove koje su namijenjene toj dobnoj skupini S§to
znaCi da ne sadrzavaju elemente horora, iako scene parcijalne golotinje mogu biti
prikazane, ali nikada u kontekstu seksualne aktivnosti.

PEGI s oznakom 12+ igre su koje su zanimljive i prikazuju nasilje izmedu izmisljenih
likova.

PEGI s oznakom 16+ igre su najsli¢nije onima u stvarnome zZivotu.

PEGI s oznakom 18+ igre su koje su namijenjene odraslim osobama jer one sadrze
elemente nasilja ili seksualne aktivnosti.

Ukoliko se zele provijeriti informacije i ocjene odredene igre, PEGI baza podataka
prikazuje logotipe i opise odabrane igre. Osim §to postoje oznake dobnih skupina,
PEGI sadrzi i prikaz sliCica koje opisuju elemente koje pojedina igra sadrzi (slika 7),
na primjer vulgarne izraze, scene golotinje i sl. (Ruzi¢ Baf, M., Radeti¢ Pai¢, M.,
2010).



Shika Opis shike

lgra sadrZi vulgarne lzraze.

lgra sadria scene diskrimunacije 1l materyal kop
istu moZe potencirati,
lgra ukazuje na uporabu droga.

lgrica koja moze alarmirati il prestrasiti djecu.

lgra koja prikazuje kockanje.

lgra sadri scene golotinje 1l seksa.

lgra koja sadrai elemente nasilja.

lgra koja se moze 1grati "on line".

Slika 7. Opis PEGI slika (M. Ruzi¢ — Baf, M. Radeti¢— Paic¢, 2010, 13)

Pojam nasilja Cesto se veZe uz primjenu informacijske i komunikacijske tehnologije
(IKT). Primjena IKT-a Siroka je i dostupna gotovo svima te je uvijek potrebno provijeriti
koje elemente igra sadrZi i je li klasificirana za Zivotnu dob djeteta koje ¢e igrati tu

igru.

4.2. ESRB

ESRB (engl. Entertainment Software Rating Board) je organizacija osnovana
1994. godine koja ocjenjuje videoigre prema prikladnosti za djecu i mladez. To je
organizacija koja neprofitno dodjeljuje klasifikacije za videoigre i aplikacije tako da
roditelji mogu prepoznati koje su igre namijenjene njihovoj djeci. ESRB obuhvaca
smjernice o dobnoj prikladnosti, sadrzajima i interaktivnim elementima. Njihov je
zadatak osvijestiti roditelje o prikladnosti videoigara i aplikacija za njihovu djecu (slika
8). Sustav klasifikacije osmisljen je nakon savjetovanja sa stru€njacima za razvoj
djece i akademskih struc¢njaka koji su analizirali druge sustave ocjenjivanja i poslusali
savjete roditelja. Roditeljska zabrinutost je sve veéa s obzirom na to da je
informacijsko komunikacijska tehnologija (IKT) u velikom porastu. Roditelji imaju
veliku vaznost u usmjeravanju interaktivnin elemenata kao Sto to ¢ini odredeni
sadrzaj u video igri (ESRB, http://www.esrb.org).
ESRB prema zivotnoj dobi djeteta klasificiran je sljede¢im oznakama:

e EC (engl. Early Childhood) — prikladno za dob od 3 godine Zivota

e E (engl. Everyone) — prikladno za dob od 6 godina zivota
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e E10+ (engl. Everyone) prikladno za dob od 10 godina Zivota i nadalje
e T (engl. Teen) — prikladno za dob od 13 godina Zivota

e M (engl. Mature) — prikladno za dob od 17 godina Zivota

e AO (engl. Adult Only) — prikladno za dob od 18 godina zivota

¢ RP (engl. Rating Pending) — ne postoji dobna granica (slika 8).

EARLYCHILDHOOD |\ EVERYONE | J{ EVERYONE 10+

S||e

CONTENT RATED 8Y |Il| CONTENT RATED 8
ESRBEESRE

ADULTS ONLY 18+
®

R

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

Videoigra je izvor znanja i potpora nastavnim aktivnostima Skole i kroz videoigru
trebalo bi u€enike poticati da usvajaju nove informacije i umije¢a. Ako je igra na
engleskom jeziku, u€enici mogu napredovati u u€enju engleskog ili nekog drugog
jezika, ovisno na koji je jezik igra podesSena. UCenje kroz videoigre pruza u€enicima
stjecanje vjestina i sposobnosti, €ini nastavu zanimljivijom i pove¢ava motivaciju za

daljnji rad.
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5. EDUKATIVNE RACUNALNE IGRE U RAZREDNOJ NASTAVI

RazliCite igre Stite djetetov emocionalni razvoj, a nedostatak slobodnog
vremena izvor je stresa, tjeskobe, dok kod neke djece moZe dovesti i do depresije.
Djeca kroz razne igre razvijaju sposobnosti, vjestine, stjeCu iskustva, uce i stvaraju
vlastite igre. Djeca uZivaju u igri te na taj nain mogu i uciti. Stvaranjem vlastitih
racunalnih igara djeca razvijaju svoju kreativnost i mastu. Postoji mnogo racunalnih
igara koje djeci daju mogucnost da sami kreiraju vlastite igre, kao $to su Micro:bit i
Scratch. Ono Sto motivira i aktivira danasnje generacije uCenika jesu edukativne
racunalne igre koje imaju mogucnost ucCenja i poucCavanja kroz igru i zabavu.
Edukativne igre namijenjene su prvenstveno ucenju. Njihova je svrha nauditi
korisnika kako koristiti alate za u€enje. Koriste se za pou€avanje, viezbanje, ucenje,
mjerenje znanja te razvijanje vjeStina. KoriStenje suvremene tehnologije unutar
uCionice postalo je uobi¢ajeno (Mirkovi¢, 2012). Danas viSe nije dovoljno Koristiti
ploCu i kredu da bi se u€enike vodilo u proces poucavanja. Web 2.0. alati mogu imati
veliku primjenu u obrazovnom procesu jer su danasnje generacije u¢enika odrasle uz
tehnologiju i potrebno im je ponuditi tehnoloSki sadrzaj kako ne bi izgubili interes i
motivaciju. Web 2.0 alati podijeljeni su u nekoliko skupina i kategorija (slika 9) (Zufi¢
J., Zajar T., 2017).
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Slika 9. Web 2.0 alati (J. Zufi¢, T. Zajgar, 2017, 8)
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Edukativne igre sacinjavaju petnaestu skupinu alata. Kategorije edukativnih igara su

gotove edukativne igre i alati za izradu edukativnih igara.

5.1. Postojeée edukativne igre

Postojece, odnosno gotove edukativhe igre sadrze gotov nastavni materijal
koji se ne moze uredivati. Korisne su i u€enik lako u€i pomoéu sadrzaja koji je
prezentiran na zabavan nacin. U ovoj kategoriji nisu smjeStene igre ve¢ mrezna
sjediSta. Na svakom mreznom sjedistu moze se pronadi veci broj igara koje su
rasporedene po predmetima i prilagodene su djeci razligite dobi (J. Zufié, T. Zajgar,
2017, 677).

Najistaknutiji predstavnici ove kategorije su: ,Zondle.com®, ,Purpose Games®,
,ClassTools®, ,ProProfs“, ,3Minute e-Learning Games®, ,Match The Memory“. S
obzirom na to da je igra najzabavniji nagin u€enja, u¢enike na sudjelovanje dodatno
motivira to $to ona prenosi pozitivnho raspolozenje. Edukativne igre mozemo pronadi

na velikom broju mreznih stranica, a neke od njih su:

e http://sjedi5.com/

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

e http://www.gameclassroom.com/

e http://www.gamequarium.com/

e http://www.braineos.com/

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

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

e http://www.cleverisland.com/

e http://www.what2learn.com/

e http://www.abcya.com/

5.1.1. SJEDI 5

MrezZna stranica https://sjedi5.com sadrzi razne materijale i online edukativne

igre za ucCenike (slika 10).
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EDUKATIVNE IGRE MATERIJALI ZA NASTAVU VIDEO INSTRUKCLIE PRIPREME ZA MATURU LEKTIRE

BOOK REPORTS MAGAZIN TESTOVI I KVIZOVI SHOP KONTAKT

SJEDI 5

KAKOSE  EDUKATIVNE
LEKTIRE PpiSE PRAVILNO IGRE

You are here: Home

pm s

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

Postoje¢e edukativne igre mrezne stranice Sjedi 5 pripadaju petnaestoj skupini alata
s popisa. SmjesStene su u prvu kategoriju iz ove skupine koja sadrzi postojece
edukativne igre koje je netko izradio i kao takve nemaju moguénost uredivanja ili bilo
kakve izmjene. Postojeéim edukativnim igrama i raznim materijalima moZemo
jednostavno pristupiti bez prethodnog uredivanja ili izrade korisnickog racuna.
Pristupa se online Sto znaci da je za njihovo koridtenje potreban pristup Internetu.
Kada se otvori mrezni preglednik, u polje za upisivanje mrezne adrese potrebno je
upisati https://sjedi5.com. Nakon Sto se pristupi adresi postojec¢ih edukativnih igara i
materijala za nastavu, otvara se pocCetna mrezna stranica (slika 11). Postojece
edukativne igre rasporedene su po predmetima: Hrvatski jezik, Matematicke igre,

Geo. Igre i Logicke igre.

Matematicke igre

5 o 85 ' e

Trigonometrijske Razlomci Criani Aritmetika Graditelj funkcija
B AR funkcije Matematicke igre Yids e pr':vca Matematicke igre Matematicke igre
Matematicke igre aematicie gre

Download and Play for Free

Flexible control with mouse and
g Buddy ° Q Q Q

MnozZenje podijeli Dijeljenje podijeli Koordinatni sustav Odredi kut i iskopaj Tablica mnoZenja
karte karte i nahrani bubu zlato kviz
Matematicke igre Matematicke igre Matematicke igre Matematicke igre Matematicke igre

Slika 11. Matematicke igre (osobna slika, https://sjedi5.com)
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5.1.2. Od prvog do Cetvrtog

MrezZna stranica Od prvog do Cetvrtog (http://www.inet.hr/~ifalak/) sadrzZi razne
materijale i online edukativnhe igre za ucenike (slika 12). Ove edukativne igre
smjeStene su u prvu kategoriju iz ove skupine koja sadrzi postojece edukativne igre
koje je netko izradio i kao takve nemaju mogucnost uredivanja ili bilo kakve izmjene.
Postoje¢im edukativnim igrama i raznim materijalima moZemo jednostavno pristupiti
bez prethodnog uredivanja ili izrade korisni¢kog racuna, isto kao i mreznoj stranici
Sjedi 5. Pristupa se online. Kada se otvori mrezni preglednik, u polje za upisivanje
mrezne adrese potrebno je upisati http://www.inet.hr/~ifalak/. Ova mrezna stranica
sadrzi udzbenike i vjeZbenice, zbirke i radne listove, razne materijale, kvizove i
preporuke za knjige, Citanke i sl. Materijali su podijeljeni u kategorije od prvog do
Cetvrtog razreda Sto omogucava lakSe koriStenje i pretragu materijala. KoriStenje
mrezne stranice potpuno je besplatno i prati svaki nastavni sadrzaj od prvog do

Cetvrtog razreda osnovne Skole.

Iahsre-=M Rarredna nastava

Popis svih stranica www.inesfalak.com R
UDZBENICI I NOVO
..
1. razred anr;—?el;ial]g
2. razred
3. razred Tangram

Ucimo engleski i
1. razred hranimo gladne

w o skol
MATERIJALI Ve % snovna skola

eli
ovi

1 raed

raz

ZBIRKA I P o :
RADNI LISTOVI if'_}g E§ f“ @jM@ 5@

Upoznajte moju

7 Zkolu
£ e UEitelﬁ]ki
3. razred [ /[
SR fakultet

PREPORUKE Ministarstvo
A8
knjige

clanci S znanosti. obrazovania

Slika 12. Od prvog do Cetvrtog (osobna slika, http://www.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
edukativnih igara. Ovi alati omogucuju korisniku izmjenu podataka u igrama koje ve¢
imaju izraden kod. Primjerice, na mreznoj stranici Micro:bit
(https://microbit.org/hr/code/) postoje razne ideje i unaprijed izradeni kodovi koji se
mogu izmjenjivati i nadopunjavati (J. Zufié, T. Zajgar, 2017, 699). Alate za izradu
edukativnih igara mozemo pronaci na velikom broju mreznih stranica, a neke od njih
su:

e https://microbit.org/hr/code/

e https://wordwall.net/hr

e https://scratch.mit.edu/

e https://www.purposegames.com

5.2.1. Micro:bit

Micro:bit je maleno ra¢unalo za kodiranje te se koristi programskim jezicima
Python i C++, a Microsoft daje i dva dodatna programa; Micosroft Touch Develop koiji
se odnosi na tekstualno programiranje te Microsoft Blocks koji se odnosi na graficki
programski jezik. Vizualni blokovi editori namijenjeni su djeci kako bi ih se lakSe uvelo
u svijet programiranja. Micro:bit iznimno je intuitivan program koji djeca mogu svladati
u kratkom vremenu, a svako slaganje koda je poput slaganja slagalice. Ovo dZepno
racunalo svakome omogucava kodiranje, stvaranje novih programa, uredivanje i
koristenje raznih dijelova hardvera preko softvera Micro:bit
(https://microbit.org/hr/guide/).

Na mreznoj stranici https://microbit.org/hr/ideas/ navedene su razne ideje koje se
mogu koristiti u nastavi. ldeje je mogucée preuzeti na racunalo te ih nadopunjavati ili

izmjenjivati (slika 13).
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Link za preuzimanje

Link za preuzimanje hex. datoteke s gotovim programom za micro:bit je ovdje.

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

Pomocu Micro:bita moguce je u kodovima programirati termometar, kompas i sl. Na
mreznoj stranici postoje tekstualne i slikovne upute za izradu ideja.

Micro:bit se mozZe koristiti u svim nastavnim predmetima, potrebno je biti kreativan i
u€enicima nastavu uciniti zanimljivijom. Pomocéu Micro:bita mogu se ujediniti
suvremena i tradicionalna nastava (slika 14). Tradicionalna nastava u kombinaciji sa
suvremenom nastavom ima mogucnost pruZziti vrlo dobre rezultate znanja ucenika.
Ucenici su u razrednoj nastavi zaigrani te im se treba prilagoditi. UCenici koji imaju
mogucnost koristiti ovo malo racunalo razvijat ¢e svoje logiCko razmisljanje i

kreativnost. Moci Ce stvarati svoje materijale za nastavu, a pritom se i dobro zabauviti.

@minO:bit Let'sCode Ideas Meet micro:bit Teach Buy  English @

GET CREATIVE

GET CONNECTED
GET.CODING

micro:bit is a tiny,programmable
| computer, desiﬁned to make
learning and teaching easy and fun! ¥

Slika 14. Micro:bit (osobna slika, https://microbit.org/hr/guide/)
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5.2.2. Ideja primjene Micro:bita na satu prirode i drustva

e Nastavna tema: Cistoéa okolisa

e Nastavna jedinica: Cistoéa okolisa

e Kilju€ni pojmovi: okolis, Cistoca

e Obrazovna postignuéa: spoznati vaznost odrzavanje CistoCe prostora,
predmeta i okoliSa; prepoznati utjecaj Covjeka na okolinu

e Razredni odjel: 1. razred

e Mjesto izvodenja: u€ionica

Odgojno — obrazovni ishodi

e Kognitivni: spoznati vaznost odrzavanja CistoCe prostora, predmeta i okolisa;
objasniti razliku izmedu spremnika za otpad; razumjeti utjecaj €ovjeka na
okolis

e Psihomotoricki: Osposobljavati u€enike za koristenje spremnika za otpad;
razvijati logi€¢ke i misaone aktivnosti

e Afektivni: Razvijati pravilan stav prema okoliSu; stjecati kulturno- higijenske
navike; stjecati naviku pravilnog odlaganja otpada; razvijati ekoloSku svijest i

osjecaj odgovornosti

Igra ,,Ekoigra“

Igraci su podijeljeni u parove. Svaki par ima svog pijuna, plo€u za igranje, Micro:bit i

pitanja (slika 15).

19



Pravila igre:

Svaki igrac odabire jedan pijun. Cilj igre je svoj pijun dovesti
do ,CIUA". Igru zapocinje igra¢ koji pomocu Micro: bit-a
»baci kockicu” i dobije najveci rezultat. Pijuni su na pocetku
igre postavljeni na ,START." Ako igrac stane na polje koje je
oznaceno Zutom bojom potrebno je da na Micro: bit-u
pritisne tipke A i B u isto vrijeme kako bi mu se pokazao broj
pitanja na koji mora odgovoriti. Dok jedan igra odgovara na
pitanje, drugi igra¢ mjeri vrijeme pomocu 3toperice koja je
simulirana na Micro: bit-u. Kad igra prvi put pritisne gumb
A na Micro: bitu pocinje odbrojavanje, a na ekranu se
prikazuje nasumicno odabrana animacija. Kad opet pritisne
gumb A, prikaze se vrijednost proteklog vremena
izmjerenog u sekundama. Ako je ta vrijednost
jednoznamenkasti broj, bit ce trajno ispisana na ekranu (dok
god ponovno ne pritisnemo gumb A), a ako je ta vrijednost
dvoznamenkasti broj, zbog veli¢ine ekrana i preglednosti
znamenke takvog broja ispisuju se u nizu pa ih je moida teze
proditati i zapamtiti. Zato pritiskom na gumb B moie se
ponoviti ispis te vrijednosti. Novo odbrojavanje uvijek
pocinje ponovnim pritiskom na gumb A. Ako igrat ne
odgovori tocno na pitanje vraca se dva koraka unazad, a ako
odgovori totno ponovno ,baca kockicu” i pomice se onoliko
polja koliko je dobio na ,kockici.”

Slika 15. Ekoigra (osobna slika)

Igru zapocinje igra¢ koji koji dobije vecu vrijednost na Micro:bitu na kojemu je
simulirano bacanje kockice. Svaki igra¢ koji odgovori to¢no na pitanje koje se nalazi
na kartici moze pomoc¢u Micro:bita na kojemu je simulirana kockica ponovno ,bacati
kockicu“ te svoj pijun pomiCe za onoliko mjesta koliko je dobio. Micro:bit simulira

bacanje kockice te za svako ,bacanje” daje slu¢ajnu vrijednost od 1 do 6 (slika 16).

show number pick random o to o

Slika 16. ,Bacanje kockice® (osobna slika, https://makecode.microbit.org/#editor)
Ako igrac stane na polje koje je ozna¢eno zutom bojom, potrebno je na Micro:bit-u

pritisnuti tipke A i B u isto vrijeme kako bi mu se pokazao broj pitanja na koji mora
odgovoriti (slika 17).
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on button A+B * pressed

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

Dok jedan igra¢ odgovara na pitanje, drugi igra¢ mjeri vrijeme pomocu Stoperice
(slika 18). Kada igra€ prvi put pritisne gumb A, na Micro:bitu po€inje odbrojavanje, a
na ekranu se prikazuje nasumi¢no odabrana animacija. Kada se ponovno pritisne
gumb A, prikaze se vrijednost proteklog vremena izmjerenog u sekundama. Ako je ta
vrijednost jednoznamenkasti broj, bit ¢e trajno ispisana na ekranu (dok god ponovno
ne pritisnemo gumb A), a ako je ta vrijednost dvoznamenkasti broj, znamenke takvog
broja ispisuju se u nizu zbog veliine ekrana i preglednosti pa ih je mozda teze
procitati i zapamtiti, ali zato se pritiskom na gumb B moZe ponoviti ispis te vrijednosti.
Novo odbrojavanje uvijek pocinjemo ponovnim pritiskom na gumb A. Ako igrac
odgovori na pitanje unutar 20 sekundi, ima moguénost ponovnog ,bacanja kockice,
odnosno Kkoriste¢i Micro:bit moZze ponovno ,baciti“ kockicu. Igradi se sa svojom
figuricom moraju kretati po poljima igre sve do ,,CILJA.“ Cilj igre je ponoviti gradivo.

Pobjednik je onaj koji prvi stigne do cilja.

Slika 18. Stoperica (osobna slika, https://makecode.microbit.org/#editor)
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Pitanja za igru:

1. Sto je kompostiranje?
Gdje se odlaze otpad?
Sto se odlaZe u plavi spremnik?
Sto se odlaze u crveni spremnik?
Sto se odlaze u zeleni spremnik?
Sto se odlaze u smedi spremnik?
Sto se odlaZe u sivi spremnik?

Sto se odlaZe u Zuti spremnik?

© 0 N gk Db

Sto su ekoporuke?

10. Na koji nacin oCuvanje okoliSa poboljSava ljudsko zdravlje?
11.Zasto su ljudima vazne zdrave Zivotinje i biljke?

12.U koji je spremnik za otpad potrebno razvrstati plasticnu ambalazu?
13.Koje je boje spremnik za plastiku?

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.Koja je razlika izmedu smeca i otpada?

19.Sto je recikliranje?

20.Sto je smeée?
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6. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

U svrhu diplomskog rada provedeno je istrazivanje u Osnovnoj Skoli Augusta
Cesarca u BuSetini na uzorku od 36 ispitanika: u€enika prvih, drugih, trecih i Cetvrtih
razreda osnovne Skole. Cilj istrazivanja je bio uvidjeti koliko ispitanici vremena
provode igrajuci videoigre, igraju li igre bez koriStenja tehnologije, koje uredaje
koriste za igranje igara, koliko dnevno i u koje vrijeme igraju racunalne igre, imaju li
vremensko ogranienje za igranje raCunalnih igara te Zele li u Skoli imati ucenje
potpomognuto videoigrama (engl. game based learning). U istrazivanju je ispitivan
odnos ispitanika prema raCunalnim igrama i igrama bez uporabe tehnologije. UCenici
te dobi danas se smatraju najriziCnijom skupinom u stvaranju ovisnosti o raCunalnim
videoigrama. Ispitivanje je provedeno metodom anketiranja. Za potrebe ovog

istraZzivanja primijenjena je anketa koja je sadrzavala trinaest varijabli:

Dob

. Spol

. Igranje videoigara

. Naj¢es¢i uredaj za igranje videoigara

. Vrsta racunalne igre

. Igra s prijateljima bez koristenja tehnologije
. Osjecanije tijekom igranja

. ProsjeCno dnevno vrijeme igranja

© ©® N O O A W N R

. Doba dana igranja videoigara

10. Znaju li roditelji da igras raCunalne igre?

11. Imas li vremensko ograni€enje za igranje racunalnih igara?
12. Zeli$ li u $koli imati u&enje potpomognuto videoigrama?

13. Koja ti je vrsta igranja draza?
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6.1. Rezultati istraZivanja

Tablica 1. Spol ispitanika

Spol ispitanika

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

U tablici 1 prikazano je da je u istrazivanju sudjelovalo ukupno 44,4% djevojCica (2) i
55,6% djeCaka (m).

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 tablici 2 prikazani su ispitanici razliCite dobi Zivota: 2,8% ispitanika ima 6 godina,
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 z 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% djevojCica i

95% djeCaka igraju videoigre Sto moze

rezultirati zaklju¢kom da su videoigre vrlo raSirene medu populacijom od 6. do 11.

godine Zivota te se prema dobivenim podacima moze zakljuiti da razlika medu

spolovima nije velika, iako su muski ispitanici u maloj prednosti. Vrijednost Hi kvadrat
testa = 0,026 (df=1), p=0,871).
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Tablica 4. Prikaz rezultata najéeSc¢e koriStenih uredaja za igranje videoigara

Uredaiji za igranje videoigara

Uredaj Total
niti mobilni tablet racunalo laptop Igrace
jedno telefon konzole
spol Count 1 7 2 2 3 1 16
% within 6,3% 43,8% 12,5% 12,5% 18,8% 6,3% 100,0
spol %
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, 6,3% djevojcica i 5,0% djeCaka ne koriste niti

jedan od navedenih uredaja za igranje videoigara. Ispitanici najviSe koriste mobilne

uredaje za igranje videoigara; Cak 48,8% djevojCica i 60,0% djeCaka. 12,5%

djevojcica i 5,0% djeCaka koriste tablete. 12,5% djevojcica i 20,0% djeCaka koriste

racunalo, a 18,8% djevojCica i 0,0% djeCaka koriste laptop. 6,3% djevojCica i 10%

djeCaka koriste igrace konzole. Prema dobivenim podacima moze se zakljuciti kako

ispitanici najviSe koriste mobilne uredaje za igranje videoigara. Vrijednost Hi kvadrat
testa = 5,270 (df=5), p= 0,384).
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Tablica 5. Prikaz rezultata raCunalnih igara koje igraju ispitanici

Racunalne igre To
tal

nista [F|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

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 ,Koje racunalne (video)igre igras“? 33% djevojcica
odgovorilo je da najvise igraju racunalnu igru ,Angela“. Odmah nakon toga slijede
.Farma“ sa 12,5%, ,CastleCats“ sa 12,5%, zatim redom slijede ,Super Mario®,
,Granny*, JAutomobili, avanturisticke igre, ,Fortnite“, a 6,3% djevojcica odgovorilo je
da ne igraju niSta od navedenog. DjeCaci su odgovorili da najviSe igraju racunalnu

igru ,Fortnite®, njih 20%. Odmah nakon toga slijedi ,Minecraft® sa 15%, zatim
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.Farma“, ,GTA“ i ,FIFA* sa 10% te nakon toga redom slijede ,World Evolution®,
avanturisticke raCunalne igre, ,Dinosauri®, ,Automobili“, ,Red Dead“ i My Tom. 5%
djeCaka odgovorilo je da ne igraju niti jednu racunalnu igru. Prema dobivenim
podacima moze se zakljuCiti da samo 5,6% od ukupnog broja ispitanika ne igra niti
jednu raCunalnu igru, a najviSe ispitanika igra igru ,Fortnite®, njih 13,9%. Vrijednost Hi
kvadrat testa = 23,648 (df=16 ), p= 0,097).

Tablica 6. Prikaz igara koje ispitanici igraju bez koristenja tehnologije

Igre bez koriStenja tehnologije Total
nista od|Igra nogomet | drusvene |rolanje |auti |trakt |lopta
naveden | skrivaga igre ori
og
Count |2 7 1 4 2 0O |0 |0 |16
5 % 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 |1 |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 pitanje ,Koje igre igras sa svojim prijateljima bez
koriStenja tehnologije“? Najveéi broj djevojCica odgovorilo je ,lgra skrivac¢a“, njih
43,8%. 25% djevojcica igra se pomocu auta, 12,5% djevojcica se rola ili ne igra nista
od navedenog, a nogomet je na posljednjem mjestu sa 6,3%. Najveci broj djeCaka
takoder odgovorilo je ,Igra skrivaca®, njih 50%. 15% dje€aka igra nogomet, zatim sa
10% slijede drustvene igre ili niSta od navedenog. Samo 5% djeCaka igra se loptom,

autima ili traktorima. Prema dobivenim podacima mozemo zakljuCiti da 47,2%
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ispitanika najceSce igra igru skrivaCa, dok je najmanje ispitanika koji se igraju
loptom, autima ili traktorima.
Tablica 7. Osjecaji ispitanika tijekom igranja videoigara
Osjecaiji tijekom igranja videoigara Total
niSta od|veselo|uzbude | nervoz|tuzno |dobro
navedeno no no
g
Count 1 10 1 4 0 0 16
Z % 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 % within] 9,0% 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 pitanje ,Kako se osjeca$ kad igra$ igre“? 62,5% djevojcica

odgovorilo je da se osjeca veselo, zatim slijedi nervozno sa 25%, a njih 6,3%

odgovorilo je da se osje¢a uzbudeno ili nista od navedenog. 40% djeCaka osjeca se

veselo, zatim nervozno sa 30%. 15% djeCaka odgovorilo je da se osje¢a uzbudeno, a

nakon toga slijede tuzno, dobro i nista od navedenog sa 5,0%. Prema dobivenim

podacima moze se zakljuciti da se €ak 50% ispitanika osje¢a veselo igrajuéi igre.
Vrijednost Hi kvadrat testa =3,218 (df=5), p= 0,666).
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Tablica 8. Prikaz prosje€nog vremena igranja videoigara ispitanika

Prosjek igranja videoigara Total
nista od|30 1h 2h 3h 5 h i
navedeno | minuta vise
g
Count 1 5 5 1 3 1 16
7 % within | 6-3% 31,3% [31,3% (6,3% |18,8%(6,3% [100,0
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 &

U tablici 8 prikazano je prosje¢no vrijeme igranja videoigara. 31,3% djevojcica igra

videoigre po 30 minuta i 1 sat, 18% djevojcica igra videoigre po 3 sata, a 6,3%

djevojCica odgovorilo je da videoigre igra 5 sati i viSe ili niSta od navedenog.

Prosjecno vrijeme igranja videoigara kod dje¢aka je sli¢no: njih 25,5% igra videoigre

po 30 minuta, 3 sata, 5 sati i viSe. 15% djeCaka igra videoigre po 2 sata, a 5%

djeCaka odgovorilo je da igra videoigre po 1 sat ili nista od navedenog. Prema

dobivenim podacima moze se zakljuditi

da najvise ispitanika, njih 27,8%, igra

videoigre po 30 minuta, dok samo 5,6%, ispitanika uopce ne igra videoigre.
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
nista od | ujutro popodne | navecer | tijekom
navedenog cijelog dana
Count 1 1 6 4 4 16
Z %  within] 6,3% 6,3% [37,5% [25,0% |25,0% 100,0
spol %
spol
Count 1 1 6 8 4 20
M %  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. Najveéi postotak djevojCica,

njih 37,5%, igra videoigre tijekom popodneva, zatim slijede navecer i tijekom cijelog

dana sa 25,0%, a 6,3% djevojcCica odgovorilo je da videoigre igra ili ujutro ili nista od

navedenog. S druge strane, 40% djeCaka videoigre igra navecer, zatim slijedi

popodne sa 30%, nakon toga slijedi tijekom cijelog dana sa 20%, a njih 5,0%

odgovorilo je ili ujutro ili nista od navedenog. Prema dobivenim podacima moze se

zakljuCiti da ispitanici najviSe igraju videoigre popodne i navecer, njih 33,3%, a

najmanje je onih koji videoigre igraju ujutro ili nista od navedenog, njih 5,6%.
Vrijednost Hi kvadrat testa = 0,900 (df=4 ), p= 0,925).
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Tablica 10. Prikaz odgovora ispitanika na pitanje ,Znaju li roditelji da igra$ racunalne

igre“?
Znaju li roditelji da igras videoigre? Total
nista 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
5,6% 88,9% 5,6% 100,0%

% within spol

U tablici 10 93,8% djevojcica

odgovorilo je da njihovi roditelji znaju da igraju

racunalne igre, dok je postotak djeCaka diji roditelji znaju da igraju racunalne igre

nesto nizi, 85%. 10% djeCaka odgovorilo je da njihovi roditelji ne znaju da igraju

racunalne igre. 1z dobivenih rezultata mozZe se zakljuciti da roditelji uglavnhom znaju

da njihova djeca igraju raCunalne igre, 88,9% ispitanika odgovorilo je tako, a 5,6%

ispitanika odgovorilo je da njihovi roditelji ne znaju, dok 5,6% ispitanika nije navelo
nista od navedenog. Vrijednost Hi kvadrat testa =1,702 (df= 2), p=0,427 ).
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Tablica 11. OgraniCavanje igranja racunalnih igara

Ogranicenja igranja raCunalnih igara | Total
nista od|da ne
navedenog
. Count 1 12 3 16
3 % 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 pitanje o ograni¢avaju igranja ra¢unalnih igara, od ukupnog broja

djevoijcica, njih 75,0% odgovorilo je da im roditelji ograni€avaju vrijeme, dok je 18,8%

odgovorilo da ih roditelji ne ograni¢avaju. 6,3% djevoj¢ica odgovorilo je nista od

navedenog. Od ukupnog broja dje€aka, njih 75,0% odgovorilo je da im roditelji

ograni¢avaju igranje racunalnih igara, dok je 20,0% odgovorilo da ih roditelji ne

ograni¢avaju. 5,0% dje€aka odgovorilo je niSta od navedenog. Iz dobivenih rezultata

moze se zakljuciti da ¢ak 19,4% ispitanika nije vremenski ograni¢eno u igranju

racunalnih igara. Roditelji bi trebali ograniCavati vrijeme igranja buduéi da predugo

igranje racunalnih igara moZze na razliCite naCine negativno utjecati na njihovu djecu.
Vrijednost Hi kvadrat testa = 0,032 (df= 2), p=0,984).
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Tablica 12. U€enje potpomognuto videoigrama

GBL Total
niti jedno | da ne
; Count 0 9 7 16
4
% 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 56,3% djevojCica te 65,0%, djeCaka odgovorilo je da u Skoli Zeli, dok je
43,8% djevojcica i 30,0% djeCaka odgovorilo da ne Zeli imati u¢enje potpomognuto
videoigrama. 5,0% djeCaka nije odgovorilo niti na jedan od ponudenih odgovora. Iz
dobivenih rezultata moze se zakljuciti da vecina ispitanika u Skoli zeli imati ucenje
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?

Draza igra Total
videoigre prijatelji
] Count 2 14 16
4
% 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% djevojcica te 40% djeCaka odgovorilo
je da radije igra videoigre, dok je 87,5% djevojCica te 60% djeCaka odgovorilo da se
radije igra s prijateljima bez koristenja tehnologije.

|z dobivenih rezultata moze se zakljuciti da se ispitanici radije igraju s prijateljima bez
koriStenja tehnologije, njih 72,2%, a ¢ak 27,8% ukupnog broja ispitanika radije igra
videoigre Sto je zabrinjavajuc¢a Cinjenica. Vrijednost Hi kvadrat testa =3,351 (df=1),
p=0,067 ).
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Tablica 14. Prikaz rezultata istrazivanja ispitanika koji igraju videoigre po dobi

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. |z dobivenih rezultata moze se zakljuciti da su

ispitanici koji igraju videoigre u vecini, njih je ¢ak 94,4%, dok samo 5,6% ispitanika 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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Tablica 15. Prikaz rezultata istrazivanja koji se uredaji koriste za igranje videoigara

po dobi ispitanika

Uredaj za igranje Total
niti mobilni  |tablet |radun |laptop |igrace
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 prikazani su sljede¢i dobiveni rezultati od ukupnog broja ispitanika:

najvise ispitanika koristi mobilne uredaje za igranje videoigara, njih 2,8%. Od

ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, 100% njih igra videoigre na mobitelu.

37



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
videoigre na mobilnom uredaju, 13,3% koristi tablet, a 28,6% ispitanika igra videoigre
na igrac¢im konzolama. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 9 godina 37,5% nijih
koristi mobilne uredaje, a 12,5% ispitanika ne koristi niti jednu tehnologiju za igranje
videoigara. Od ukupnog broja ispitanih u€enika koji imaju 10 godina, 60% njih igra
videoigre na mobilnim uredajima, a 40% ispitanika igra videoigre na racunalu. Od
ukupnog broja ispitanih u€enika koji imaju 11 godina, 100% nijih igra videoigre na
racunalu.

Iz dobivenih rezultata moZe se zakljuCiti da u vecini slu€ajeva, odnosno 52,8%
ispitanika igra videoigre na mobilnim uredajima, dok ih 5,6% u dobi 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.

Prikaz rezultata istrazivanja najceS¢e igranih raCunalnih igara po dobi

ispitanika
Racunalne igre Tot
al
nista | 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
QOd.. % |% |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
d (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

39




Cou
nt
11
god % 0,0% |0,0 10,0 |0,0|100,0|0,06 |00 (00 |00]|00]00]00 (00 |O0 |00 |00 |00 |10
ina  Withi % [% |% |% % |% (% |[% |% |% |% |% % % |% |0,0
n %
dob
cou |2 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

U tablici 16 od ukupnog broja ispitanika najviSe njih igra igre ,World Evolution®, njih
13,8%, i ,Fortnite®, takoder 13,8% ispitanika. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6
godina 100% njih igra igru ,Angela“.

Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina igraju igru ,MC* njih 21,4%, i igru
»LAngela“, takoder njih 21,4%. Ostali ispitanici igraju avanturistiCke igre, njih je 14,3%,
te 7,1% ispitanika igra igre ,NBA®, ,Farma“, ,Dinosauri® ili nista od navedenog. Od
ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina 28,6 % ispitanika igra igre ,FIFA®, i
,GTA" dok 14,3% ispitanika igra igre ,Red Dead®, ,Fortnite® i ,Dinosaure®. Od
ukupnog broja ispitanih u€enika koji imaju 9 godina njih 25,0% igra igru ,,CastleCats",
zatim su tu igre ,Super Mario Bros®, ,Farma“, ,Fortnite, ,Angela“, i ,Dinosauri“, svaka
sa 12,5%. Od ukupnog broja ispitanih u€enika koji imaju 10 godina, 20% njih igra igre
.Fortnite“, ,MC*, ,Farma“, ,Granny“ i ,My Tom". Od ukupnog broja ispitanih u¢enika
koji imaju 11 godina, 100% ispitanika igra igru ,World Evolution®. Iz dobivenih
rezultata moze se zakljuCiti da u vecini sluajeva ispitanici igraju igre ,Fortnite® i
LAngela®, njih je 13,9%. Vrijednost Hi kvadrat testa = 103,847 (df=80 ), p= 0,038).

Dobiveni podaci mogu se smatrati statistiCki znacajnima.
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Tablica 17.

Prikaz rezultata istraZivanja koje igre ispitanici igraju bez koritenja

tehnologije po dobi ispitanika

Igre bez koriStenja tehnologije Total
niSta od | skriva [ nogo |drustven |rolanj [ auti trakto | lopta
naveden |ca 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% 357 |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% 0,0% (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 %6 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

U tablici 17 od ukupnog broja ispitanika najviSe njih igra igru skrivaca, ¢ak 47,2%. Od

ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, 100% ucenika igra drustvene igre. Od
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ukupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina njih 35,7% igra igru skrivaca, zatim
28,5% ispitanika igra drustvene igre. 14,3% ispitanika se rola, a ostali ispitanici, njih
7,1%, igraju nogomet, igraju se autom ili ne koriste niSta od navedenog. Od ukupnog
broja ispitanika koji imaju 8 godina, onih koji igraju igru skrivaca je 57,1%. 28,6%
ispitanika igra nogomet, a ostali ispitanici, njih 14,3%, igraju se traktorima. Od
ukupnog broja ispitanih u€enika koji imaju 10 godina, njih 60% igra igru skrivaca, a
20% ispitanika igra drustvene igre i njih 20% igra se loptom. Od ukupnog broja
ispitanih u€enika koji imaju 11 godina, 100% ispitanika igra igru skrivaca. 1z dobivenih
rezultata moze se zaklju€iti da u vecini slu€ajeva ispitanici igraju igru skrivaca,
odnosno njih 47,2%. Vrijednost Hi kvadrat testa = 34,579(df=35 ), p= 0,488).

Tablica 18. Prikaz rezultata istraZivanja osjecaja ispitanika za vrijeme igranje

videoigara po dobi

OsjecajVI Total
nista od | veselo uzbudeno nervozno tuzno 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% osjeCa se veselo kada igra

racunalne igre, 2,8% ispitanika osjeca se tuzno te se 2,8% ispitanika osje¢a dobro
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prilikom igranja raCunalnih igara. Najveci broj ispitanika, njih 50% u dobi od 7 godina

osjeCa se veselo prilikom igranja raCunalnih igara. Vrijednost Hi kvadrat testa =
15,106 (df=25), p=0,939).

Tablica 19. Prikaz rezultata istrazivanja prosjecnog vremena igranja po dobi

ispitanika
ProsjekVI Total
nista 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

dnevno igras videoigre?, najviSe ispitanika, njih 27,8%, videoigre u prosjeku igra po
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30 minuta. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, 100% ucenika videoigre
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, a 7,1% ispitanika odgovorilo je nista od
navedenog. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina, 57,1% njih igra
videoigre po 5 sati i viSe, zatim 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
5 sati i vise, 12,5% ih igra po 1 sat, 12,5% po 30 minuta, a 12,5% ispitanika
odgovorilo je nista od navedenog. Od ukupnog broja 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 20% je onih koji videoigre igraju po 5 sati i vise. Od ukupnog broja
ispitanika koji imaju 11 godina, njih 100% igraju igre po 3 sata.. Iz dobivenih rezultata
moze se zakljuciti da u vedini slu€ajeva ispitanici igraju videoigre po 30 minuta, njih je
27,8%. Vrijednost Hi kvadrat testa =33,094 (df= 25), p=0,129 ).

44



Tablica 20. Prikaz rezultata istrazivanja doba igranja igara po dobi ispitanika

Doba Dana VI Total
nista  od|ujutro |popod |navel |tijekom
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 ,U koje doba dana
najCesce igras videoigre“?, najvise ispitanika, njih 33% odgovorilo je popodne, a njih
33% odgovorilo je naveCer. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, 100%
ucenika igra videoigre navecer. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina, 50%
ih igra videoigre popodne, zatim navecer, njih je 35,7%, a 7,1% je onih koji videoigre
igraju tijekom cijeloga dana i 7,1% je onih koji su odgovorili nista od navedenog. Od
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 navecer. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 9 godina, 37,5% ispitanika igra

videoigre tijekom cijelog dana, 25% ih igra popodne. 12,5% ispitanika videoigre igra

ujutro, a 1,5% ispitanika odgovorilo je nista od navedenog. Od ukupnog broja

ispitanika koji imaju 10 godina, njih 40% igra videoigre navecer, 20% ispitanika 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 navecer. 1z

dobivenih rezultata moze se zakljuciti da u vecini sluCajeva ispitanici igraju videoigre

popodne, njih 33% i navecer, takoder 33% ispitanika. Vrijednost Hi kvadrat testa =
15,616 (df= 20), p= 0,740).

Tablica 21. Prikaz rezultata istrazivanja dozvole roditelja po dobi ispitanika

% within dob

Roditelji Total
nista 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
L 5,6% 88,9% 5,6% 100,0%

U tablici 21 na postavljeno pitanje ,Znaju li roditelji da igras racunalne igre?“, najviSe

ispitanika, njih 88,9% odgovorilo je da roditelji znaju za njihovo igranje raCunalnih
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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 odgovorilo niSta od navedenog. Od
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 nista od navedenog. Od ukupnog
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. 1z dobivenih rezultata moze se
zakljuciti da u vecini sluc¢ajeva roditelji znaju da ispitanici igraju videoigre, 88,9% je
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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Tablica 22. Prikaz rezultata istrazivanja ogranicavanja ucenika po dobi

Ogranicenja VI Total
nista 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 postavljeno ,pitanje Imas li vremensko ograniCenje za igranje
racunalnih igara“?, 75,0% ispitanika odgovorilo je da im roditelji ograni¢avaju vrijeme
igranja raCunalih igara. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, 100%
ispitanika odgovorilo je da ima vremensko ograni¢enje. Od ukupnog broja ispitanika

koji imaju 7 godina, 78,6% ispitanika odgovorilo je da ima vremensko ograniCenje,
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14,3% ispitanika odgovorilo je da nema vremensko ogranicenje, dok 7,1% ispitanika
nije odgovorilo nista od navedenog. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina,
71,4% ispitanika odgovorilo je da ima vremensko ograniCenje, dok je 28,6%
ispitanika odgovorilo da nema. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 9 godina,
75,0% odgovorilo je da ima vremensko ogranicenje, 12,5% odgovorilo je da nema
vremensko ogranicenje, dok 12,5% ispitanika nije odgovorilo nista od navedenog. Od
ukupnog broja ispitanika koji imaju 10 godina, 60% ispitanika odgovorilo je da ima
vremensko ograniCenje, a 20% ispitanika odgovorilo je da nema vremensko
ograni¢enje. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 11 godina, 100% ispitanika je
odgovorilo da ima vremensko ograniCenje. Iz dobivenih rezultata moze se zakljuciti
da u vedini slu€ajeva roditelji ograniCavaju djeci igranje videoigara, 75,0% ispitanika
odgovorilo je tako, ali porazavajuca je Cinjenica da Cak 19,4% ispitanika nema

vremensko ograni¢enje. Vrijednost Hi kvadrat testa = 4,053 (df= 10), p= 0,945).
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Tablica 23. Prikaz rezultata istrazivanja GBL po dobi

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 ,Zeli$ li u $koli imati udenje potpomognuto
videoigrama“?, 61,1% ispitanika odgovorilo je da Zeli imati u€enje potpomognuto
videoigrama. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 6 godina, 100% ispitanika
odgovorilo je da Zeli takvo u€enje. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 7 godina,

57,1% odgovorilo je da Zeli, 35,7% odgovorilo je da ne zeli, dok 7,1% ispitanika nije
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odgovorilo niSta od navedenog. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 8 godina,

71,4% ispitanika odgovorilo je da Zeli, dok je 28,6% ispitanika odgovorilo da ne Zeli

ucenje potpomognuto videoigrama. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 9 godina,

25,0% odgovorilo je da zeli, dok je 75,0% ispitanika odgovorilo da ne Zeli. Od

ukupnog broja ispitanika koji imaju 10 godina, 100% ispitanika odgovorilo je da Zeli

potpomognuto ucenje. Od ukupnog broja ispitanika koji imaju 11 godina, 100%

ispitanika je odgovorilo da Zeli. 1z dobivenih rezultata moze se zaklju€iti da u vecini

sluCajeva, odnosno 61,1% ispitanika, Zeli u S$koli imati ucenje potpomognuto

videoigrama, iako njih ¢ak 36,1% ipak ne Zeli u Skoli imati u€enje potpomognuto

videoigrama. Vrijednost Hi kvadrat testa = 11,158 (df= 10), p=0,345).

Tablica 24. Prikaz rezultata istraZivanja o omiljenijoj vrsti

igranja po dobi ispitanika

Draza Igra 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 ,Koja igra ti je draza; igranje videoigara ili igra s

prijateljima bez koriStenja tehnologije“?, najviSe ispitanika, njih 72,2% odgovorilo je
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da im je draza igra s prijateljima. 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
moze se zakljuCiti da se u vecini slu€ajeva ispitanici igraju s prijateljima, njih 72,2%,
dok je zabrinjavaju¢a Cinjenica da od ukupnog broja ispitanika, ¢ak 27,8% ispitanika
radije igra videoigre. Vrijednost Hi kvadrat testa =3,582 (df=5), p=0,611).
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6.2. Zaklju€ak istrazivanja

Rezultati provedenog istrazivanja potvrduju da ispitanici nizih razreda osnovne
Skole u vecem broju igraju videoigre, odnosno 93,8% djevojCica i 95% djeCaka.
Ispitanici najviSe koriste mobilne uredaje za igranje videoigara, odnosno ¢ak 48,8%
djevojcica i 60,0% djeCaka, nakon Cega slijede tableti, tako je odgovorilo 12,5%
djevojcica i 5,0% djeCaka. Racunalom se za igranje koristi 12,5% djevojcica i 20,0%
djeCaka, laptopom se koristi 18,8% djevojcica i 0,0% djeCaka, a igrace konzole koristi
6,3% djevojcica i 10% djeCaka.
Od ukupnog broja ispitanika, 93,8% djevojCica i 95% djeCaka igra videoigre, a to
moze rezultirati zakljuCkom da su videoigre vrlo popularne medu populacijom od 6.
do 11. godine Zivota te se prema dobivenim podacima moZe zaklju€iti da razlika
medu spolovima nije velika, iako su djec¢aci u vrlo maloj prednosti.
Ispitanici najviSe koriste mobilne uredaje za igranje videoigara, njih je ¢ak 48,8%
djevojcica i 60,0% djeCaka. DjevojCice su odgovorile da najviSe igraju racunalnu igru
»<Angela®, njih 33%. Iz dobivenih rezultata moze se zakljuCiti da u vecini slu¢ajeva
ispitanici bez koristenja tehnologije najviSe igraju igru skrivac¢a, njih 47,2%.
Prema dobivenim podacima moze se zakljuciti da najviSe ispitanika, odnosno 27,8%,
igra videoigre po 30 minuta, dok samo 5,6% uopce ne igraju videoigre.
Od ukupnog broja ispitanih djevoj€ica 75,0% odgovorilo je da im roditelji znaju da
igraju videoigre, dok je 18,8% odgovorilo da njihovi roditelji ne znaju $to nije dobro iz
mnogo razloga — roditelji nisu upuceni u vrstu i sadrzaj igre te je li odredena igra
namijenjena njihovoj dobi. Od ukupnog broja dje¢aka, 75,0% odgovorilo je da roditelji
znaju da igraju racunalne igre, dok je 20,0% djeCaka odgovorilo da roditelji ne znaju,
a 5,0% djeCaka nije odgovorilo niSta od navedenog. Roditelji bi trebali i morali znati
da im djeca igraju raCunalne igre jer one mogu na razli€ite nacine utjecati na njihovu
djecu.
Od ukupnog broja ispitanika, 12,5% djevojcica, a 40% djeCaka radije igra videoigre
nego Sto se igra s prijateljima. 87,5% djevojCica, a 60% djeCaka radije se igra s
prijateljima bez koriStenja tehnologije. Iz dobivenih rezultata na pitanje igraju li se
radije sa prijateljima bez koriStenja tehnologije ili igraju li radije videoigre, 72,2%
ispitanika odgovorilo je da se radije igra s prijateljima, dok je zabrinjavaju¢a Cinjenica

da od ukupnog broja ispitanika, ¢ak 27,8% radije igra videoigre.
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7. ZAKLJUCAK

Djeca kroz igre ucCe, razvijaju svoje mentalne i psihomotorne sposobnosti, dok
same racunalne igre razvijaju njihove kognitivne i motoriCke sposobnosti te
unaprjeduju primjenu informacijske i komunikacijske tehnologije, a povecavaju i

kreativnost i razvijaju mastu kod djece.

Racunalne igre imaju svoje prednosti i nedostatke. Sve racunalne igre razvijaju
razliCite vjestine kod djece i produbljuju odredena znanja. U danasnje vrijeme djeca
znaju mnogo viSe o videoigrama nego njihovi roditelji, ali unato€ tome roditelji bi
trebali usmijeriti djecu na kvalitetan odabir racunalnih igara buduci da oni igraju veliku
ulogu u ZzZivotu djeteta. S obzirom na to da postoji rangiranje racunalnih igara,
roditeljiteljima se svakako preporuCa da pozorno provjeravaju koje racunalne igre
igraju njihova djeca. Postoji nekoliko alata za rangiranje videoigara. U Europi se
najceS¢e koristi PEGI (engl. The Pan — European Game Information), dok je u

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

Edukativne racCunalne igre izvrstan su medij za uCenje s obzirom na to da se
tehnologija sve viSe razvija i u€enici smatraju tradicionalnu nastavu dosadnom, dok
su im racCunalne igre zabavne. Upravo iz toga razloga edukativne racunalne igre su
odliCan izvor zabave iz kojih u€enici mogu nauciti mnogo toga i razvijati svoje
vjestine. Suradnjom ucitelja i stvaratelja racunalnih igara mogu se kreirati, odnosno
osmisliti nove edukativne raCunalne igre s ciliem u€enja odredenog gradiva. Igranje
igara zapocinje veé¢inom radi zabave, ali to nazalost u vecini slu€ajeva prerasta u

potrebu, Sto Cesto vodi i do moguée ovisnosti.
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8. SAZETAK

Cilj je ovoga rada, na temelju istrazivanja i pregledane literature, analizirati
vrste racunalnih igara te utvrditi igraju li u€enici nizih razreda videoigre, imaju li
vremensko ograniCenje za igranje videoigara, koje igre igraju sa i bez koridtenja
tehnologije te koja im je vrsta igranja draza. lako neke raCunalne igre mogu sluziti
korisnom ucenju, razvijati kreativnost, mastu, sposobnost rieSavanja problema, one
mogu imati i negativne utjecaje na djecu,a neki od njih jesu izazivanje agresivnosti,

ovisnosti i drustvene izolacije.

IstraZivanje je provedeno u prosincu 2018. godine na ciljanom uzorku ispitanika, a
koristio se anoniman anketni upitnik. Ispitanici su bili u€enici (N=36; 44,4% djevojCica
i 55,6% djecCaka). Cilj je istrazivanja bio uvidjeti koliko vremena ispitanici provode
igrajuci videigre, igraju li ispitanici igre bez koristenja tehnologije, koje uredaje koriste
za igranje igara, koliko dnevno i u koje vrijeme igraju raCunalne igre, imaju li
vremensko ogranienje za igranje raCunalnih igara te Zele li u Skoli imati ucenje
potpomognuto videoigrama (engl. game based learning). U istrazivanju je ispitivan
odnos ispitanika prema raCunalnim igrama i igrama bez koriStenja tehnologije.
Ucenici te dobi, odnosno od 6. do 11. godine Zivota, danas se smatraju najrizi€nijom
skupinom u stvaranju ovisnosti o raCunalnim videoigrama. Ispitivanje je provedeno
metodom anketiranja. Za potrebe ovog istrazivanja primijenjena je anketa koja je
sadrzavala trinaest varijabli, od ¢ega 8 varijabli zatvorenoga tipa i 5 varijabli
otvorenoga tipa.

Ispitani su ucenici od prvog do Cetvrtog razreda Osnovne Skole Augusta
Cesarca u BusSetini. Na temelju istrazivanja dobiveni su rezultati nakon kojih je
uslijedila analiza kojom je potvrdena glavna hipoteza. Hipoteza ovog istraZivanja bila
je: Djeca u nizim razredima osnovne $kole igraju videoigre. Videoigre su popularne
medu djecom, kako nizih, tako i viSih razreda. Informacijska i komunikacijska
tehnologija (IKT) sve je viSe prisutna u najranijoj dobi djeteta te bi roditelji trebali
ograniCavati vrijeme igranje videoigara, kontrolirati djecu tijekom igranja videoigara i

koristenja informacijske i komunikacijske tehnologije opcéenito.

Klju€ne rijeCi: tehnologija, racunalna igra, videoigra, osnovna $kola, PEGI,
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 learners in Primary school August Cesarec in Busetina in December
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

Pravila igre:

Svaki igra odabire jedan pijun. Cilj igre je svoj pijun dovesti
do ,CILA". lgru zapocinje igra¢ koji pomocu Micro: bit-a
»baci kockicu” i dobije najveci rezultat. Pijuni su na pocetku
igre postavljeni na ,START.” Ako igrac stane na polje koje je
oznaceno Zutom bojom potrebno je da na Micro: bit-u
pritisne tipke A i B u isto vrijeme kako bi mu se pokazao broj
pitanja na koji mora odgovoriti. Dok jedan igra¢ odgovara na
pitanje, drugi igra¢ mjeri vrijeme pomocu Stoperice koja je
simulirana na Micro: bit-u. Kad igra¢ prvi put pritisne gumb
A na Micro: bitu poéinje odbrojavanje, a na ekranu se
prikazuje nasumitno odabrana animacija. Kad opet pritisne
gumb A, prikaze se vrijednost proteklog vremena
izmjerenog u sekundama. Ako je ta vrijednost
jednoznamenkasti broj, bit ¢e trajno ispisana na ekranu (dok
god ponovno ne pritisnemo gumb A), a ako je ta vrijednost
dvoznamenkasti broj, zbog veli€ine ekrana i preglednosti
znamenke takvog broja ispisuju se u nizu pa ih je moida teie
procitati i zapamtiti. Zato pritiskom na gumb B moie se
ponoviti ispis te vrijednosti. Novo odbrojavanje uvijek
pocinje ponovnim pritiskom na gumb A. Ako igra ne
odgovori tono na pitanje vraca se dva koraka unazad, a ako
odgovori toéno ponovno ,baca kockicu” i pomice se onoliko
polja koliko je dobio na ,kockici.”
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Prilog 2. Pitanja za igru:

1. Sto je kompostiranje?
Gdje se odlaze otpad?
Sto se odlaZe u plavi spremnik?
Sto se odlaze u crveni spremnik?
Sto se odlaze u zeleni spremnik?
Sto se odlaze u smedi spremnik?
Sto se odlaZe u sivi spremnik?

Sto se odlaZe u Zuti spremnik?

© 0 N gk Db

Sto su ekoporuke?

10. Na koji nacin oCuvanje okoliSa poboljSava ljudsko zdravlje?
11.Zasto su ljudima vazne zdrave Zivotinje i biljke?

12.U koji je spremnik za otpad potrebno razvrstati plasticnu ambalazu?
13.Koje je boje spremnik za plastiku?

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.Koja je razlika izmedu smeca i otpada?

19.Sto je recikliranje?

20.Sto je smeée?
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Prilog 2. Anketni upitnik za uCenike

Sifra:
Dob djeteta
Spol M z
1. Igras$ li videoigre?
1) da
2)ne
2. Koji uredaj najcesce koristi$ za igranje videoigara?
1) mobitel
2) tablet
3) racunalo
4) laptop

5) igrace konzole
6)

3. Koje ra¢unalne (video)igre igras?

4. Koje igre igras sa svojim prijateljima bez koristenja tehnologije?

5. Kako se osjecas kad igras igre?
1) veselo
2) uzbudeno
3) nervozno
4) tuzno
5)
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6. Koliko u prosjeku sati dnevno igra$ videoigre ?
1) 30 min
2) 1h
3) 3h
4) 2h
5) 3h
6) 5 sati i viSe

7. U koje doba dana najCeSce igra$ videoigre?
1) ujutro
2) popodne
3) navecer

4) tijekom cijelog dana

8. Znaju li roditelji da igras raCunalne igre?
1) da
2) ne

9. Imas li vremensko ogranienje za igranje racunalnih igara?
1) da
2) ne

10. Zeli$ li u koli imati uéenje potpomognuto videoigrama?
a) da
b) ne

11. Koja ti je vrsta igranja draza:
1) igranje videoigara

2) igra s prijateljima (bez koriStenja tehnologije)
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