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SAZETAK

Istrazivanja o utjecaju videoigara danas nisu novost i mnogi stru¢njaci se bave tom
problematikom. Velika je razlika izmedu raspodjele misSljenja u vezi pozitivnog, odnosno
negativnog ucinka videoigara na, mozemo tako reci, sve generacije. Danas nema razlike u
generaciji kada je rije¢ o igranju videoigara. Ne tako davno, mnogi su smatrali kako je igranje
videoigara samo nepotrebno skra¢ivanje vremena, iako je to danas drugaéije. Ljudi koji igraju
videoigre mogu razviti sposobnosti u razli¢itim podru¢jima jer neki od Zanrova videoigara
poboljsavaju povezanost izmedu razlicitih dijelova mozga koji upravljaju ziv€anim sustavom,
misi¢nim sustavom, osjetilnim sustavom i tako dalje. U ovom diplomskom radu govorit ¢e se
o Zanrovima videoigara, pozitivnim i negativnim utjecajima videoigara, te prema ¢emu se
rangiraju videoigre. Bit ¢e prikazani i rezultati ankete koja je provedena u Osnovnoj Skoli
Vidikovac u Puli i to medu u€enicima trec¢ih i Cetvrtih razreda. Svrha je bila provjeriti koliko
ucenici provode vremena igrajuéi videoigre na racunalima, pametnim telefonima, znaju li

pravila igranja videoigara i jesu li upoznati sa sustavima za rangiranje videoigara.

Kljuéne rijeci: videoigre, zanrovi videoigara, pozitivan utjecaj videoigara, negativan utjecaj

videoigara, rangiranje videoigara



SUMMARY

Research on the impact of videogames is nothing new today, and there are many experts
dealing with this issue. There is a big difference between the distribution of opinions
regarding the positive or negative impact on the videogame, including all generations. There
is no difference among the generation when it comes to playing videogames. Not that long
ago, many thought that playing videogames is just unnecessarily reducing the time, although
it's different today. People who play videogames can develop skills in various fields, because
some of the genre of videogames improves the connection between the various parts of the
brain which control nerve system, muscular system, sensory system and so on. This paper will
provide different genres of videogames, the positive and negative effects of videogames, and
facts by which games are ranked. Results of survey that was carried out in an elementary
school Vidikovac in Pula among students of third and fourth grade will be presented in this
paper. The purpose of survey was to verify how much time students spend playing
videogames on computers, smart phones, do they know the rules of playing videogames and

are they familiar with the system of ranking videogames.

Key words: videogames, videogame genres, the positive impact of videogames, the negative

impact of videogames, videogames ranking



1. UVOD

Jos davne 1958. kada se razvila prva videoigra, poc¢ela se medu ljudima razvijati ljubav prema
videoigrama. Ponudilo nam se nesto novo, zanimljivo i to smo prihvatili objerucke. Danas se
to oCituje u tome Sto su programeri razvili velik broj razli¢itih Zanrova videoigara jer to trziste
zahtijeva. Potraznja je velika, pa u skladu s time mora biti 1 ponuda. I ona zaista ne zaostaje.
Svatko moze pronaci ono Sto ga Cini sretnim. Pruzena nam je velika sloboda izbora. Okruzeni
smo informacijskom i komunikacijskom tehnologijom koja sve vise formira na§ sustav
vrijednosti, te svijet koji nas okruzuje. No, zar je to doista dobro? Ljudi ponekad ne znaju
granice, pa ono Sto im se pruza koriste maksimalno. Jednostavno izgube smisao i ne uvidaju
vise igraju li videoigre samo iz zabave ili pak pretjerana uporaba videoigara presla u ovisnost.
Kao sto su sve ovisnosti opasne po ljudski zivot, tako i videoigre mozemo svrstati medu njih.
Bitno je da ¢ovjek u sebi ima razvijen kriti¢an stav, pa ¢e osjetiti ukoliko igranje videoigara
pocne prelaziti u ovisnost. Trebaju ih igrati smisleno i opravdano, a s jedne strane i iz koristi.
Sada kada smo se dotaknuli koristi, moze se re¢i da sve nosi svoje pozitivne strane, pa tako i
igranje videoigara. Svaki zanr pokriva neko podruéje, pa tako postoje sportske, glazbene,
strateSke, logicke i mnoge druge videoigre. Igranjem videoigara moZze se utjecati na
poboljsanje koordinacije, memorije, razvijanju vjestina za rjeSavanje problema, poboljsanju
sposobnosti donosenja odluka, vjeStina poput snalazenja u prostoru i tako dalje. Dakle, u
ovom radu ¢e biti prikazano koji Zanrovi videoigara postoje, pozitivni 1 negativni utjecaji
videoigara, prema ¢emu se rangiraju, odnosno sve ono o ¢emu se danas prica 1 §to ljude

zbunjuje.



2. VIDEOIGRE

Tehnologija je preuzela vodecu ulogu u ljudskom Zivotu, pa tako gledaju¢i s aspekta
slobodnog vremena, videoigre su izvor zabave, koriste se za razonodu, a s druge su
edukativne na $to se stavlja poseban naglasak. Videoigre se 0sim na racunalu, igraju i na
mobilnim uredajima, igrackim konzolama koje se mogu spojiti na TV prijemnik ili pak mogu
biti prijenosne. Svakako se moze primjetiti kako videoigre napreduju. U skladu s tim
napretkom poboljSava se i sucelje. Videoigre imaju ljepse sucelje s vise opcija koje privlace
korisnike i ljubitelje videoigara. Ruzi¢-Baf (2011) navodi da videoigre sluze zabavi, te da su
programi koji sluze simuliranju dogadaja iz stvarnog svijeta ili reproduciranjem futuristickih
simulacija, te da se poistovjecuju s filmom u elektronickom obliku. One sadrze kadrove,
scene, kutove snimanja, boju, zvuk i slicno, pa ith mozemo definirati kao medij pokretnih slika
u vremenu. Videoigre danas mogu biti izvor zarade i u skladu s time postoji ve¢a mogucénost
da se postane ovisan o njima. Svakako da je potrebno povuéi granicu kada one iz zabave
prerastaju u ovisnost, a ukoliko i one postanu ovisnost korisnik si to treba osvijestiti i
promijeniti jer niti jedna ovisnost nije dobra i mozZe naskoditi, ma koliko god se ona ¢inila

bezazlena.

3. POVIJEST VIDEOIGARA

Zade li se u proslost da se uvidjeti kako su nekada videoigre bile jednostavne. Usporedujuci
prvu racunalnu igru koja je nac¢injena 1958. i bilo koju igru koju danas igramo na racunalu
mozemo uociti razlike pocevsi od dizajna, grafike, ali 1 teme cijele videoigre. Autor prve
videoigre bio je William Higinbotham, a igra je nosila naziv Tennis for Two. Cilj igre bio je
prebaciti loptu preko mreze, a igra je imala bo¢ni pogled na teren. Tijekom $ezdesetih godina
nastala je igra Chase koja se mogla igrati na tv prijemniku. Nekoliko godina kasnije nastao je
i pistolj kao prvi oblik analogne igrace palice. U sedamdesetima svoj razvoj dozivljavaju
arkadne videoigre koje su se igrale na strojevima na Zetone. Tada je nastala i danas poznata
igra Pong. Osim nje, nastale su jos i Space Invaders, Dungeon, Adventure i sli¢no. U to
vrijeme nastale su avanture, RPG i sli¢ni zanrovi koji ¢e biti opisani u daljnjem radu. U
vrijeme osamdesetih godina pocele su se proizvoditi video konzole, ¢ime se povecao broj
proizvodaca igara. Ubrzo je trziSte postalo zasi¢eno i mnostvo proizvodaca je bankrotiralo.
No, nakon godinu dana stanje se popravilo, pa nastaju sljedece videoigre: Super Mario Bros,
Dragon Quest, Finaly Fantasy i mnoge druge. 3D grafika je ugledala svjetlo dana tijekom

devedesetih godina. Voodoo graficka kartica preuzima prikazivanje 3D scena, a igra Quake je
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medu prvim igrama koja je koristila takvu vrstu tehnologije. Nadalje, dvadesetih godina neke
vrste videoigara pocinju nestajati, dok su se pocele razvijati MMPORG- ovi i ostale vrste
online igara (Blazevi¢, Suboti¢, Frankovié, Popeskié, 2009). Moze se uociti kako su videoigre
brzo napredovale i kako su se programeri videoigara prilagodavali generacijama koje su
postale zahtjevnije, Zele¢i neSto novo, dinamicnije, vizualno privla¢nije. Danas su videoigre
usle i medu drustvene mreze, pa se tako na Facebooku mogu igrati igre. Postoje igre koje
djeluju kao drustvena mreza gdje putem igre upoznajete suigrace, pregledavate njihove profile

ili pak izmjenjujete tekstualne poruke na mjestu predvidenom za dopisivanje.

Tennis for Two

Slika 1. Tennis for Two

4. VRSTE VIDEOIGARA

Videoigre danas ostvaruju ljudima ono §to ne mogu postic¢i u realnom zivotu, $to ih ispunjava
1 ¢ini sretnima. One oponaSaju sve sfere ljudskog Zivota i stoga postoji velik broj korisnika
videoigara, bilo ovisnika, bilo onih koji videoigre gledaju kao izvor zabave. Danas postoji
velik broj Zanrova i svatko se moze prona¢i u onome §to voli. U daljnjem tekstu prikaz
videoigara bit ¢e prema rjec¢niku Wordiq (www.wordig.com) kojega je u svojoj knjizi koristila
Ruzi¢-Baf (2011).

4.1. Avanturisti¢ke igre (Adventure games)

Ovo je vrsta videoigara gdje igrac istrazuje, rjeSava odredene zagonetke 1 u samom je centru
paznje. AvanturistiCkim igrama pridodaje se umjetni¢ka forma, pa tako ukljucuju komediju,

znanstvenu fantastiku, misterij i1 sli€éno. Svu tu umjetni¢ku formu obogacuju vizualni efekti.

10
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Prije toga ova vrsta videoigara bila je tekstualna Sto nije uvelike pridonosilo dinami¢nosti
sucelja. Poznate vrste avanturistickih igara su: Indiana Jones King's Quest, The Secret of
Monkey Island i tako dalje.

Slika 2. The Secret of Monkey Island

4.2. Obrazovne igre (Education games)

Ova vrsta videoigara u prvi plan stavlja obrazovanje §to se da zakljuciti iz samog naziva vrste
videoigara. Svrha je nauciti korisnike, a prvenstveno su to ucenici, da koriste alate za ucenje
koji mogu biti podijeljeni prema predmetima. Prema tome, postoje matematicke edukativne
igre gdje se mogu usvojiti npr. osnovne racunske operacije, zatim igre namijenjene likovnoj
kulturi gdje se mogu svladati osnovne likovne tehnike, igre namijenjene ucenju stranih jezika

1 slicno. Poznate obrazovne igre su: Suncica i U¢ilica.

11



Udilica

Ucilica - za ucenje i zabavu

Slika 3. Ucilica

4.3. Igre tu¢njave (Fighting games)

Ova vrsta videoigara je ona gdje se igraci bore izmedu sebe, izmedu igraca i virtualnog lika i
tako dalje. Tijekom osamdesetih godina prethodnog stolje¢a igre tu¢njave su postale
popularne. U to vrijeme Street Fighter je bila popularna videoigra ovog zanra, ali njezina
popularnost jos uvijek nije prosla. Kao i ostali zanrovi i igre tuc¢njave su se tijekom godina
razvijale, pa tako da ih danas nalazimo u 3D-u. Osim navedene videoigre postoje jo$ i: Mortal

Kombat, Tekken, Virtual Fighter i tako dalje. Neke od njih imaju i po nekoliko nastavaka.

Slika 4. Mortal Kombat
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4.4. Igre pucanja ili ,,Pucacine“ (First-Person Shooter)

U igru se ukljucuju razliciti projektili koje odabire igrac, te se od igraca ocekuje visok stupanj
usredotocenosti. Cilj ovakvih vrsta videoigara je da igraci trebaju pobijediti protivnika na taj
nacin da pucaju u njega. Ovdje se mogu svrstati i borilacke igre gdje je cilj boriti se protiv
svojih protivnika. Bitna karakteristika pucacina, odnosno prednost je to Sto pozitivno utjecu
na reflekse i koordinaciju. Svoj uspjeh dozivljavaju u devedesetim godinama proslog stoljeca,
ali nastavljaju se razvijati sve do dana danasnjeg $to ukljucuje i vecu interakciju okoline i
igraca. Call of Duty, Quake, Half — Life, Doom su samo jedni od mnogobrojnih videoigara

ovakvog zanra.

TUWENH<KGUIDES

. KaNdeeKiD

. Persianimmortal

Slika 5. Igra Quake4

4.5. Fiksno pucanje (Fixed Shooter)

Ovo je podvrsta akcijskih videoigara gdje je bitna igraceva brzina i reakcija dok pokuSava
ukloniti neprijatelje. Ti neprijatelji mogu biti Covjek, neko bic¢e koje nije slicno ¢ovjeku, kao
§to je izvanzemaljac ili pak tenk, avion i tako dalje. Pucanje je moguce u gore-dolje

perspektivi ¢ime je korisniku omoguceno kretanje u lijevu ili pak desnu stranu, ovisno o
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poziciji neprijatelja kojega treba ukloniti kao $to je ve¢ navedeno 1 na taj naCin skupiti veci
broj bodova kojima se dostize visi nivo videoigre. Poznate videoigre ovog zanra su: Space

Invaders, Command, Galaga i mnoge druge.

Slika 6. Galaga

4.6. Skupne online igre i igre igranja uloga

Massive(ly) Multiplayer Online Games (kratica MMOGS) i Multiplayer Online Role-Playing
games (kratica MMORPGS) u prijevodu sa engleskog oznafavaju masivne mrezne online
igre preuzimanja uloga. U MMOGs-u igra¢ upravlja raznim likovima koji mu se nude unutar
igrice, a U MMORPGs-u igra¢ na pocetku kreira lika po vlastitoj Zelji i viziji i nadogradujega
tijekom igre. Mrezne igre su one igre koje se igraju na Internetu, te postoji moguénost
komunikacije izmedu igraca i racunala, viSe igraca, ali i timova. Poznate videoigre su:

Afterlife, World of Warcraft, Final Fantasy XI i ostale.
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Slika 7. Afterlife

4.7. Interaktivni filmovi (Interactive movies)

Sam naziv interaktivni filmovi moze biti vrlo zbunjujué. Covjek bi na prvu pomislio da se
radi o vrsti filma, ali medutim ono pripada Zzanru videoigre. Bit je da igra¢ kontrolira
ponaSanje glavnog lika. Igra¢ sam kroji sudbinu lika kojim upravlja na nacin da odlucuje koji
¢e korak sljedeci u€initi ili koju akciju ¢e odabrati i Sto ¢e iz svega toga proizaci. Pobjeda ili

poraz? To ovisi koliko je igra¢ spretan i zna iskoristiti ono S§to mu igra nudi.

4.8. Glazbene igre (Music games)

Glazbene videoigre kao $to sam naziv kaze ukljucuju u€enje glazbene kulture kroz ritmove
koje igra¢ osmiSljava. Uporabom razli¢itih igra¢ih konzola igra¢ ima za zadatak pogoditi
tonske visine, pokrete i slicno. Za sve ovo mu je potrebna koncentracija kako Dbi
pravovremeno odgovorio na odredeni izazov. Osim S§to pozitivno utjece na koncentraciju,
utjeCe i na rekreaciju koja je vrlo bitna. Igra¢ se krece Sto se moze povezati sa tjelesnom i
zdravstvenom kulturom. Ova vrsta videoigara svoj uspjeh je dozivjela tijekom devedesetih

godina, a poznate su: Dance Dance Revolution, Guitar Hero, Singstar i sli¢ne.

15



QEEE) @2 1 3 combol
v h
1 3 combo ‘,f

_Wazassa7zu$

=

SRk-4F8 NN

Slika 8. Dance Dance Revolution

4.9. Platformske igre (Platform games)

Ovaj zanr podrazumijeva preskakivanje s jedne na drugu platformu. Igra¢ odredenim
radnjama kao S$to su penjanje ili tréanje prelazi zadane platforme dok se nalazi u
horizontalnom sucelju. Platformske igre nekada su bile dvodimenzionalne, ali su se razvile i
danas igre ovog zanra imaju trodimenzionalno sucelje koje je bogatije sadrzajima koje igre
ovakvog tipa nude. Poznatije platformske igre su: Donkey Kong, Mario Bros, Sypro the

Dragon i mnoge druge.
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Slika 9. Mario Bros

4.10. Logicke igre (Puzzle)

Logicke igre su vrste videoigara koje se Cesto koriste u nastavi, pa se smatraju edukativnim
igrama, ali s druge strane i avanturistickim. Pred igraca se stavi problem koji treba rijesiti
logi¢kim zaklju¢ivanjem S§to igracu pruZza poticaj kako bi bio S§to bolji 1 pokazao se u
najboljem svjetlu. Danas ima mnogo logickih igara, a poznate su: Tetris, Minesweeper, Maze

i druge.

The Tetris Game 1.0 - www. The TetrisGame.com g@l

[ Start meve game J

l Resume ]

[ More Games ]

B ETRIS

wwrw The TetrisGane . Co

Slika 10. Tetris
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4.11. Natjecateljske igre, trkaée igre (Racing)

Natjecateljske igre kao Sto sam naziv kaze su one igre koje imaju za cilj pobijediti suigraca.
Natjecanje se odvija u svim vrstama prometa (zrac¢ni, vodeni, kopneni i sli¢no), a igrac
upravlja vozilima ovisno o vrsti prometa (zrakoplovom, automobilom, biciklom i sli¢no). Cilj
je da igra¢ pobijedi, a moze igrati protiv racunala ili drugih vozaca. Danas su trkaée igre

dostupne na mrezi (online) §to znac¢i da se moze igrati putem Interneta protiv bilo koga u

svijetu tko je u tom trenutku umrezen. Neke od poznatijih igara su: Gran Turismo, Mario

-4

Kart, Need for Speed i tako dalje.

Slika 11. Gran Turismo

4.12. Retro igre (Retro games)

Retro igre su vrste videoigara koje imaju jednostavno sucelje, a smatraju se starom $kolom jer
se temelje na sustavima koji su zastarjeli. Bez obzira na to mnogi ih se rado sjete i zaigraju i
danas. One su osmisljenje za igrace konzole poput Nintenda. Osim na Nintendu igraju se i na
odredenim strojevima. Kako bi zaigrali retro igre na strojevima potrebno je ubaciti Zeton i na
taj nacin ¢e se igra pokrenuti, a takvi strojevi rado su videni u zabavnim parkovima. Poznatiji

primjeri su: Pong, Pac-Man i tako dalje.
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Slika 12. Pac Man

4.13. Igre igranja uloga (Computer Role-Playing Games, CRPGs ili RPGS)

Igre igranja uloga u prvi plan stavljaju glavnog lika koji je inace voda grupe, te kroz njegove
razgovore s drugim likovima dobijemo sliku o njegovom karakteru. Posebnost ovih igara je to
Sto se igraci poistovjecuju s likovima, pa igra¢i dozivljavaju igru na svoj nacin. Dijele se na
zapadnjacke gdje je igracu omogucéen odabir lika, dok u linearnim igra¢ ima dio kontrole nad
cjelokupnom pricom ovakvog zanra igre. Svaki lik Koristi svoje oruzje, ima posebne
specijalne vjestine, te se ¢ak i u izgledu razlikuje od ostalih likova. Igre igranja uloga nose sa
sobom komplicirane price, napredovanje kroz lokacije, uniStavanje neprijatelja i slicno.

Primjeri su: Final Fantasy serijal, Diablo, Baldur's Gate, Dungeons and Dragons i tako dalje.
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Slika 13. Final Fantasy

4.14. Ozbiljne igre (Serious games)

Ozbiljne igre su ona vrsta videoigara koje nude igra¢u ozbiljnu pricu iz koje moze nesto
nauciti. Baziraju se na stvarnim zivotnim situacijama i prate nacine na koji igra¢ reagira na
prepreku koja bi mu se zaista mogla 1 dogoditi, ali ga i upucuje na to kako rijesiti tu prepreku.
Dakle, dok se zabavljas ucis §to je dobro i poticajno. Kao primjer moZe se navesti poucavanje
menadzera. Prije toga su bile izradene za potrebe vojske i tada su bile samo za njihove
potrebe, dok su kasnije bile dostupne svima. Primjer ovakvih vrsta videoigara su: Second

Life, U.S. Army's America's Army i mnoge druge.
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Slika 14. Second Life

4.15. Simulacijske igre (Simulation games)

Simulacijske igre se jo§ popularno nazivaju sotverskim igrackama, a odnose se na igre koje
simuliraju stvarni Zivot, odnosno specifi¢ne aktivnosti. Cilj je da igra¢ izgradi, proSiri 1
upravlja virtualnim svijetom. Ove vrsta videoigara ukljuuju upravljatke simulacije,
simulacije voznje, letenja. Simulacije voznje i letenja su gdje igra¢ preuzima ulogu vozaca ili

pilota. Primjeri upravljackih simulacija su: The Sims, Black&White, SimCity i mnoge druge.

Have your Sims fall in love
and get married...and more!

Slika 15. The Sims
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4.16. Sportske igre (Sports games)

Nogomet, koSarka, odbojka, boks, bejzbol i mnogi drugi sportovi pripadaju sportskim
videoigrama, a svi ljubitelji sporta ¢e se odmah zaljubiti u ovaj zanr. Danas su se toliko
razvile, da npr. dok igra$§ nogomet nailazi$ na igrace koji su doista sli¢ni onima iz stvarnog
zivota. Sporstke igre sadrze prava imena timova, te se igra¢ ukljucuje u odredeni sport i bira si
zeljeni tim, ali isto tako igra¢ se moze naci u ulozi menadzera. FIFA Soccer, Tiger Woods,

PES i sli¢ne poznate igre pripadaju sportskim videoigrama.

R Summary A Squad Actions

FIFA U Team
Rating 85

* o ok

]

Casillas — = 5/ = - \ - e — i——— ~L0= Chemistry

DIV f B X

HAN P4 40T = < 1’ — Manager
Kic . \ :

REF
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Slika 16. FIFA Soccer

4.17. Strateske igre (Strategy games)

Strateske igre zahtijevaju brzo razvijanje strategije kako bi pobijedio drugog igraca. Igre na
poteze su bile izvorno strateSke, a igra¢ je donosio odluke, dok je rac¢unalo obradivalo bitne
podatke. Prema nacinu igranja strateSke igre se dijele na igre u realnom vremenu, a prema
cilju igre su ratne. U ovakvoj vrsti igara moguce su pobune, nesrece i tako dalje. U ratnim
igrama kao Sto sam naziv kaZe pobjeda se postize vojnim porazom, odnosno na temelju dobre
vojne strategije. Nuzan cilj nije pobjeda. Cilj moZe biti i Spijuniranje, tajno probijanje
neprijateljskih granica, branjenje vlastitog objekta, kao i krada neprijateljskog objekta.
Primjeri ovakve vrste igara su: Sid Meier's Civilization, Galactic Civilizations, Heroes of

Might i sli¢ne.
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Slika 17. Galactic Civilizations

4.18. Horor igre (Survival Horor games)

Gledaju¢i filmove ovakve vrste pojavljuje se element straha, bas kao i u horor igrama. Sve
scene koje se pojavljuju popracene su zvukovima koji su popriliéno zastraSujuci i cijela prica
tezi strahu. Bitno je naglasiti da igra¢ upravlja jednim likom iz prvog ili tre¢eg lica. Igrac¢
pokusava prezivjeti u morbidnim scenama gdje se pojavljuje mnogo krvi, a neprijatelji su
unakazeni. RjeSavanje razlicitih zagonetki daju odredenu teZinu horor igrama. Resident Evil

serijal, Fatal Frame, Silent Hill serijal su jedne od poznatijih vrsta horor videoigara.

Slika 18. Resident Evil
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4.19. Pucanje u tre¢em licu (Third Person Shooter, TPS)

TPS je kratica koja u prijevodu sa engleskog znaci pucanje u tre¢em licu. To je vrsta akcijskih
videoigara u kojima se igra¢ nalazi iza lika §to se prirodaje mnogim prednostima. Jedna od
prednosti je to §to ima$ moguénost boljeg pregleda cijele okoline, a vecinski dio igre se svodi
na pucanje, plivanje kotrljanje i sli¢ne aktivnosti koje vode ka pobjedi i prijelazu sa jedne
razine na drugu. Osim na racunalu gdje se za upravljanje Koriste tipkovnica i mi§, mogu se
igrati i na igracoj palici, odnosno joysticku. Popularne igre su: Tomb Rider, Grand Theft
Auto, Mafia i druge.

Slika 19. Tomb Rider

4.20. Tradicionalne igre (Traditional games)

Tradicionalne igre su vrste videoigara koje su se nekada davno igrale na plo¢i. Osim srece za
pobjedu je vrlo bitno poznavati strateske i taktiCke elemente. Takoder je bitno pamtiti poteze
koje Cini suigra¢. Danas se one mogu igrati i na raCunalima, a dolaze u paketu s operativnim
sustavom. Ukoliko Zelimo igrati s drugim ljudima, nama nepoznatima, moZemo se prijaviti na
Internet i natjecati se s ostalim igrac¢ima. Ovakva vrsta igara dobra je za razvijanje logike.

Poznate tradicionalne igre su: Backgammon, Solitaire, Chess, Othello i mnoge druge.
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Slika 20. Solitaire

5. IGRACE KONZOLE

Igrace konzole danas predstavljaju novu generaciju videoigara i zabave. SuSanj (2002) navodi
da su igrace konzole svi uredaji koji nam olakSavaju igranje videoigara i njihov napredak je
sve ucestaliji za razliku od tipkovnice i misa koji se ne mijenjaju tako Cesto, a takoder su nam
pomo¢ u igranju videoigara. Tako igra¢im konzolama pripadaju obi¢ne palice za igranje,
force feedback palice s mnogim dodatnim moguénostima, gamepad uredaji koji su najbolji za
arkadne i strateSke igre, te specijalizirani uredaji za upravljanje u ranije navedenim

simulacijskim igrama koje ukljucuju npr. simulacije leta.

5.1.Palice za igru

Ukoliko korisnik videoigre Zeli u svoju igru unijeti jo§ viSe uzbudenja i veselja u tome mu
moze pomo¢i jedna jako zanimljiva naprava. Ta naprava se naziva palica za igru ili Joystick.
Joystick je uobiCajena palica za igru, a jedan je od prvih uredaja koji se pojavio za unos
podataka na racunala. No, bez obzira u napretku tehnologije, princip rada joysticka ostao je
isti. Smjer kretanja ustanovljuje se uporabom X osi koja oznac¢ava pomicanje palice u lijevu ili
desnu stranu i y osi koja oznacava pomicanje osi prema naprijed ili nazad. Danas se najcesce
koriste digitalni modeli joysticka koji na sebi imaju niz gumba koji se koriste npr. za pucanje,

a ako odabrana igra dopusta, mozemo ih programirati tako da se njihovim odabirom aktivira
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zeljeno oruzje i slicno. U ne tako davnoj proslosti analogne igrace palice bile su popularne i
na sebi su imale, odnosno imaju ograni¢en broj gumba (4). Analogne igrace palice se danas
koriste u slucaju da nase racunalo koristi staru verziju Windowsa koji ne podrzava digitalne
palice. Danasnje palice rade na temelju proporcionalne reakcije, Sto znaci da koliko povucete
joystick u jednu od strana ovisit ¢e koliko ¢e se kretati. Gamepadi ¢e s druge strane, kao i
neke igrace palice pruziti neproporcionalnu reakciju, $to znaci da koliko pomaknemo palicu u
jednom od smjerova, u igri ¢e se dogoditi potpuno kretanje u odabranom smjeru bez
mogucénosti odabira brzine kretanja, §to je primjereno za neku arkadnu igru (Susanj 2002).
Palice za igru idealne su za onu vrstu videoigara gdje ¢e korisnik morati npr. upravljati
zrakoplovom, pa ¢e tako pokretanjem palice u odredenu stranu mo¢i uzdignuti avion na vise

visine ili ga pak prizemljiti, ovisno o tome §to u tom trenutku zahtijeva tijek igre.

Slika 21. Logitech Attack 3 igraca palica

5.2. ,Force feedback* palice za igru

Force feedback tehnologija kao Sto sama rije¢ kaze oznacava da nam netko ili nesto daje
povratnu informaciju. Ona nam zapravo omogucava da na neki nacin ,.komuniciramo® sa
virtaulnim objektima putem dodira. Drugim rijecim, force feedback tehnologija oznacava da

kada npr. igrate igru gdje upravljate tenkom i u jednom trenutku se zbog nepaznje zabijete u
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zid, palica ¢e zadrhtati. Prema SuSnju (2005) force feedback tehnologija znaci da se igra¢ima
daje povratna informacija koja omogucéuje igratima dobivanje realnije slike igre. Palice
pojedinih proizvodaca, kao na primjer Microsoftove palice koriste dodatne senzore koji
sprjecavaju kretanje palica kada nisu u igracevim rukama, ali za takve palice se onda treba

izdvojiti nesto vise novaca.

5.3. Gamepad uredaji

Gamepad uredaji su kako navodi Susanj (2002) oni uredaji koji posjeduju niz gumba koji su
oznaceni brojevima, a funkcija im je unaprijed odredena i ovisi o igri ili to mozete sami
uciniti, pa si olaksati igranje omiljene videoigre. Gamepad uredaji su odli¢ni za arkadne igre
ili ako imaju nesto veci broj gumba tada su prikladnije za borilacke simulacije. Postoje i
dodaci koji se nalaze na ovakvim uredajima i to na primjer male polugice kojima

kontroliramo gas.

Slika 22. Speed Link gamepad Xeox Pro

5.4. Volani i pedale

Ljubitelji videoigara koji zele da njihovo igranje bude Sto realnije, nabavit ¢e si uredaje koji
¢e im to 1 omoguciti. Danas su to u ponudi volani koji na sebi imaju ru¢icu kojom mozemo
prebacivati brzine primjerice u automobilskim utrkama, te pedale ¢ija funkcija je dodavanje
gasa 1 kocenje. Ukoliko jo§ takovi uredaji imaju force feedback tehnologiju njihovoj sreci

nece biti kraja (Susanj 2002).
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Slika 23. LOGITECH volan GT PC/PS3

Slika 24. Connect XL pedale

6. RANGIRANJA VIDEOIGARA

Postoji nekoliko alata za rangiranje videoigara. U Europi se najc¢e$c¢e koristi PEGI (eng. The
Pan-European Game Information), dok u Americi ESRB (eng. The Entertainment Software
Rating Bord). Alat PEGI je alat koji je priznat od mnogih europskih izdavaca igri, a odnosi se
na sustav rangiranja videoigara. Ukoliko se treba odrediti sadrzaj videoigre prikladan
odredenoj djecjoj dobi, PEGI osigurava prikladnost sadrzaja odredene igre ciljanoj publici.

Prva razina informacija koje se mogu odrediti je kojoj Zivotnoj dobi je namijenjena odredena
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videoigra. Minimalne dobne kategorije su tri, sedam, dvanaest, Sesnaest i osamnaest godina.
Osim naznacene dobne kategorije, postoje ikone koje naznacuju prirodu sadrzaja igre (Felicia,
2009).

Ukoliko se Zele provjeriti informacije i ocjene odredene igre, PEGI baza podataka pokazuje
logotipe i opise odabrane igre. PEGI baza podataka pokriva sve igre razvrstane pod PEGI
sustavom koji je osnovan 2003. godine. Ukoliko unesete jednu ili viSe klju¢nih rije¢i koje se

odnose na naslov, vrstu videoigre i1 sli¢no, rezultat ¢e se pojaviti u nekoliko sekundi.

Zvjezdica iza naslova znac¢i da je igra prethodno vrednovana (PEGI S.A.,2015).

™

NUDITY DISCRIMINATION

ONLINE

BAD LANGUAGE

Slika 25. Opis sadrzaja igre

Prva slika (prvi red, lijevo) oznacava da igre sadrze scene koje ukazuju na seksualno
ponasanje. Slika koja je do nje objasnjava da igra sadrzi scene koje ukazuju na diskriminaciju.
Slika na kojoj se nalazi igla ukazuje na koristenje droga. Ukoliko se na igri nalazi slika koja
prikazuje kocke koje se koriste kada osoba kocka, to znaci da igra prikazuje kockanje.
Nadalje, slika do prikazuje da igra sadrzi nasilje, dok posljednja slika u tom redu prikazuje da
se igra moze igrati online. U posljednjem redu imamo slike koje prikazuju da igra moze biti
uznemirujuc¢a za djecu mlade Skolske dobi. Srednja slika ukazuje na isto $to i prva slika.
Posljednja slika u nizu ukazuje na koriStenje neprikladnog izraza, to jest upozorava na

vulgarne izraze koje sadrzi igra (Felicia, 2009.)
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Slika 26. PEGI (eng. Pan European Game Information)

Slika koja prikazuje broj 3 prema Sophoslab d.0.0. (2015) oznacava da su igre prikladne za
djecu stariju od 3 godine. Dopusteno je prikazivanje nasilja u smijeSnom kontekstu, a kao
primjer mozemo navesti crti¢c Tom&Jerry. Likovi u videoigri su izmisljeni i djeca ih ne bi
trebala gledati kao stvarne osobe. Videoigra ne sadrzi zvukove koje bi kod djece mogle
izazvati strah. Psovanje i golotinja je takoder zabranjena. Slika s brojem 7 oznacava da je igra
prikladna za sedmogodisnjake i djecu malo stariju od 7 godina. Videoigra moze sadrzavati
zvukove ili pak slike koje bi mogle preplasiti djecu, ali samo do one granice koja je prikladna
za tu dje¢ju dob. Isto tako golotinja koja nije stavljena u seksualni kontekst, takoder je
dozvoljena. Nadalje, slika u drugom redu s lijeve strane koja prikazuje broj 12 oznacava da je
igra prikladna za djecu nesto stariju od 12 godina. Odobreno je da videoigra sadrzi nasilje
koje nije realno i ako se ne odnosi na likove koji su sli¢ni ljudima i zivotinjama. Scene koje
prikazuju umjerenu golotinju su dozvoljene, kao i blage psovke. Slika do oznaava da su
videoigre prikladne za Sesnaestogodisnjake i nesto starije osobe od te dobi. Osim realisti¢nog
prikaza elemenata nasilja, odobrene su i psovke, prikaz cigareta, alkohola i slicnih opojnih
sredstava. Posljednja slika prikladna je za dob stariju od 18 godina. Za ovu dob dozvoljene su
videoigre koje prikazuju ekstremno nasilje, mucenje i slicne elemente i to do granice koja

nadilazi realan prikaz.
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7. UPORABA VIDEOIGARA U NIZIM RAZREDIMA
OSNOVNE SKOLE

Nakon pregleda igara i odabira igre koja je prikladna za uporabu u nastavnoj cjelini, odabranu
bi igru trebalo najprije odigrati. Videoigre su izvor znanja i potpora nastavnim aktivnostima
skole. Svakako bi trebalo kroz videoigru poticati djelotvorno poucavanje, usvajanjem novih
informacija 1 umijeca. Pozeljno je sve to spojiti i ucenicima prikazati nove informacije na
jednostavan nacin kako bi se snasli u onome s ¢im se do tada nisu susreli. Felicia (2009)
navodi da bi sucelje trebalo biti jednostavno kako djeca ne bi izgubila volju za igranjem samo
zato Sto im se tesko kretati po izbornicima i slicno. Ukoliko je informaticka ucionica dostupna
npr. samo jedan Skolski sat, tada bi najbolje bilo da se moze spremiti trenutna razina koju su
ucenici dostigli, te kako bi oni tu igru mogli nastaviti sljede¢i Skolski sat ukoliko je to
uciteljica zamislila. U€enicima bi svakako bilo zanimljivo ukoliko bi igra imala moguc¢nost
podesavanja npr. likova, boje 1 tome sli¢no jer bi tada djeca iskustvo igranja smatrala vise
osobnim s obzirom da oni imaju udio promjena u odabranoj igri. Jezik na kojemu je igra ima
vaznu ulogu, pa bi bilo dobro da igra ima mogucnost prikaza na hrvatskom jeziku. Svakako
da je bitno bodovanje jer ¢e im pokazati koliko napreduju kroz igru $to djeci podize
motivaciju i1 Zelju za uspjehom. Takoder, povratna informacija im je bitna, ali ona ne bi
trebala biti prestroga ukoliko su negdje pogrijesili. I nikako se ne smije zaboraviti na igre koje

omogucuju timski rad koji je potreban u puno zivotnih segmenata.

7.1.Videoigre i motivacija

Razli¢itost auditivnih, vizualnih 1 intelektualnih faktora ¢ine videoigre zanimljive $to igrace
privla¢i. Osim toga, grafika, sucelje ili vrsta igre podiZe motivaciju igraca 1 Zeljom da
postignu cilj bez obzira na probleme na koje nailazi. Motivacija igraa ovisi 0 samoj
osobnosti igraca, ali i o vaznosti nagrade koja je ponudena u videoigri. Nekim igracima
pronaci u igranju jednostavnijih igara gdje je potrebno nesto manje vremena da bi se postigao
uspjeh. Na motivaciju takoder mogu utjecati 1 kultura iz koje dolaze, spol igraca, kao 1 dob

(Felicia, 2009).
7.2. U¢enje kroz videoigre

Ucenje kroz videoigre osim S$to pruza ucenicima stjecanje vjeStina i sposobnosti koje su
potrebne za njihov razvoj Felicia (2009) navodi da isto tako videoigre mogu biti nadopuna
nastavi u ucionici, to jest uinit ¢e nastavu zanimljivijom ucenicima, povecat ¢e im motivaciju

31


http://www.mobilnost.hr/prilozi/04_487_Digitalne_igre_u_skoli_Prirucnik_za_ucitelje.pdf

za novom temom. Osim zabave videoigre mogu biti i izvor znanja, mogu razvijati sposobnost
istrazivanja 1 promatranja rezultata, kreativho razmisljanje o odredenim konfliktnim

situacijama.

Nadalje, Pivec (2006) navodi kako se ve¢ osamdesetih i devedesetih godina dalo naslutiti
kako bi se racunala i kasniji hipermediji mogli koristiti kao alat za ucenje. Danas je to vec¢
primijenjeno i smatra se kao pristup podruc¢ju opéenito cjelozivotnog ucenja, pa tako i u¢enja
u nizim razredima osnovne Skole. Ucenje gdje se koriste videoigre mogu sluziti kao dodatni
materijal koji bi obogatio nastavu i u samom sadrzaju, ali isto tako ucitelj moze pokazati i
dokazati koliko je kreativan. Namjera je da pomocu digitalnih videoigara ucenici steknu
iskustva u virtualnom svijetu koji ¢e im kasnije biti potrebni u poslovnom svijetu, ali isto tako

izravno se utjece na njihovo razmisljanje.
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Slika 27. Model ucenja kroz igru

Igre avanture se mogu provu¢i kroz model ucenja, a bit takove igre je zabava 1
obrazovanje gdje igra¢i moraju istraziti mikrosvjetove. NajceS¢e se koristi unutarnja
motivacija igraca, a isto tako i iskustvo u igranju igre koje mu uvelike pomaze. Paznju
igracu plijeni opSirna prica na pocetku koja se odnosi na ubojstvo ili tajnu koju moraju
rijesiti, pri tome rjeSavajuci brojne probleme koji su medusobno povezani. Naglasak je
stavljen na problem, a igra¢i moraju traziti znanje i iskustvo kako bi dosli do rjeSenja,
odnosno odredenog nivoa i nastavili s igrom. U igri avanture zabava, sloZenost rjeSavanja
problema je povezana s aktivnosti u¢enja koja je ujedno i Zeljeni rezultat.
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8. POZITIVAN UTJECAJ VIDEOIGARA NA DJECU

Za sam pocetak, igraju¢i videoigre moguce je nauciti strani jezik. Ukoliko je igra na
engleskom jeziku, vrlo brzo se mogu svladati osnovni pojmovi koji se ¢esto pojavljuju u igri.
Ukoliko se igraju igre ¢iji su sadrzaji slozeniji, pomo¢ ¢e se o€itovati U vjestini logickog
zakljuCivanja. Nadalje, razvijaju se motori¢ke i prostorne vjeStine te preciznost, posebno u
igrama gdje je zadatak pronaci grad koji se nalazi na mapi. Kako bi uspjela u tome, djeca
trebaju razviti odlicne vjestine snalazenja u prostoru. Igraci ¢iji je zadatak da pogode
odredenu metu moraju biti vrlo precizni. U strateskim igrama poput SimCitya igraci razvijaju
multitasking, mijenjaju taktike jer imaju resurse s kojima raspolazu te planiraju kako izvesti
sljede¢i korak. Nadalje, igraci uée brzo razmisljati, analizirati i donositi odluke jer igre koje
prikazuju stresne dogadaje kao one u ratu, mogu biti alat za suoCavanje sa situacijama koje
nas mogu pogoditi i u realnom svijetu. Igre koje zahtijevaju pobjedu traze od igraca da
analizira situaciju, bude uporan u svom naumu te prelazi na visi nivo. U takvim situacijama
igraCi stjecu tocnost, mogucénost noSenja sa problemima, moguénost adaptacije novim
situacijama koje ih snadu, matematicke sposobnosti i sli¢no. Takoder, videoigre mozemo
povezati sa znano$¢u. Ukoliko mu hipoteza koju je postavio ne prolazi, mora ju mijenjati. To
mozemo povezati sa situacijama gdje igra¢ mora isprobavati kombinacije oruzja i ovlasti kako
bi porazio neprijatelja. U igrama gdje igra¢ gradi karte koje su bitne za kretanje u virtualnom
svijetu, poput igre Call of Duty, razvija se moguénost odvajanja informacija koje su mu bitne,
odnosno odbacuje nebitne informacije. Uz sve to, igraci razvijaju koncentraciju, uce na koji
nain pristupaju izazovima, kako istraZiti 1 provesti ciljeve, imaju ve¢u mogucénost brzog
prepoznavanja vizualnih podataka. Ukoliko u igri imaju suigrace, tada razvijaju osjecaj za
timski rad gdje moraju ostvariti zajednicke planove, a prije toga ih kreirati na nacin da slusaju

ideje jedni drugih (Mareci¢, 2014).

Videoigrama se razvija koordinacija ruka — oko, prostorna orijentacija, a isto tako i
inteligencija. Igra¢ koji prelazi s laksih razina na teze povecava efikasnost i uci ostvarivati

svoje ciljeve koje si je zadao (Bili¢, Gjukié, Kirini¢, 2010).

Osim prethodno navedenog, videoigre mogu biti odli¢na zabava za cijelu obitelj. Djeca mogu
provoditi ugodno vrijeme s roditeljima uz videoigre. S obzirom da je danas tehnologija bliza
djeci nego njihovim roditeljima, djeca mogu objasniti na koji nacin se igra videoigra i pomo¢i

roditeljima da shvate na koji nacin se igra videoigra. Tako mogu svi zajedno provesti
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obiteljsku zabavnu vecer, druziti se, smijati, razgovarati o svemu i na taj nacin graditi

obiteljski odnos.

8.2. Videoigre poti¢u misaone procese

Usporedujuci knjige gdje su slike stati¢ne i slike na monitoru koja je dinami¢na, u stalnom
pokretu, puna boja, animacija, mogli bi re¢i da slika na monitoru vi$e zadrzava pozornost
gledatelja. Osim toga slika na monitoru nas privlaci jer u odnosu na knjige one otvaraju nove
prostore, programe, podrucja i sli¢no i zato je gledateljeva svijest ve¢inu vremena budna jer
zahtijeva neprestane odgovore. Nadalje, svaka promjena jacCine glazbe i slicno aktivira
mozdane stanice ¢ime se stvaraju nove veze ¢ime stvaramo 0SObnu svjesnost o stvarnosti
(Laniado, Pietra, 2005). Dijete kroz videigre spoznaje i usvaja nove pojmove, razvija estetski
dozivljaj. S druge strane, doprinosi budenju interesa jer je bitno da dijete kaze ono Sto zeli i
Sto ga uveseljava. Takoder, djeca stjeCu drugaciji pogled na svijet, znanje koja mogu

iskoristiti u drugim Zivotnim situacijama.

8.3. Videoigre podupiru inicijativu i hipoteti¢no misljenje

Laniado, Pietra (2005) navodi da videoigre nisu predvidive jer se igracu ne otkrivaju pravila
koja odreduju ponasanje junaka kojeg su odabrali. Napredovanje je odredeno zamisljanjem
mogucnosti koje su pozitivne u tom smislu i njihovo primjenjivanje koje moze dovesti do
pobjede. Karakteristike junaka i prednosti trebaju uociti promatranjem, $to znaci da igrac

treba aktivirati induktivne procese.

8.4. Videoigre pospjesuju koordinaciju pokreta

Kada dijete igra videoigru mora se kretati kroz nju na nadin da se koristi tipkovnicom ili
rukujuci joystickom. Na taj nacin dijete iskuSava osjetilo dodira, ali 1 vida jer treba uskladiti
pokrete ruku s onim §to se dogada na monitoru §to zahtijeva brze reflekse, ali i u nekim
slucajevima sposobnost trodimenzionalnog tumacenja dvodimenzionalne slike. Djeca koja
igraju videoigre mogu lakSe zamisliti rotaciju trodimenzionalnih predmeta u prostoru u
odnosu na ostale. Neki pak kirurzi koji su u djetinjstvu igrali videoigre sposobniji su u
izvrSavanju intervencija na daljinu, npr. putem TV prijemnika u odnosu na ostale (Laniado,
Pietra, 2005). Igranjem videoigara dijete aktivira sva osjetila i uskladuje ih §to zahtijeva
visoku koncentraciju, ali i razvija reflekse $to je bitno u bilo kojem sportu. Isto tako pokreti
koje ¢ine tijekom igranja videoigre su pozitivni za njih s obzirom da nece samo sjediti na

stolici pred racunalom 1 niSta ne €initi Sto bi na kraju imalo negativan ucinak.
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8.5. Videoigre mogu biti korisna pomagala u u¢enju

Kao sto je ranije navedeno, videoigre nude dinamiku pokreta i vizualno privlace, pa se moze
koristiti kao jedna od metoda ucenja jer ¢e djeci biti zanimljivije od uobiCajenog ucenja.
Podatci se lakSe pamte jer su vezani za pricu ili ukljuceni su u prizore sto kod ucenika
pobuduje emocije koje su izrazajne, ali isto tako pozitivne, pa zato djeca lakSe pamte
odredene podatke. Osim toga vazna je povratna informacija jer potice dijete da ponovno
pokusa, da ne odustane. Ukoliko postigne veéi broj bodova, to djetetu omogucuje da
napreduje, a djeca imaju u sebi natjecateljski duh koji ih vodi da napreduju, budu bolji, da

uocavaju i primjenjuju pravila (Laniado, Pietra, 2005).

Royle (2008) navodi da videoigre mogu biti motivacija za rjesavanje problema koji se postave
pred korisnika. Problem koji predstavlja izazov za igrata mogu biti razli¢ite zagonetke koje se
mogu uvrstati u proces ucenja. Takve zagonetke mogu biti razli€iti prijevodi sa stranog jezika
kako bi igra¢ mogao shvatiti $to mu je sljedece €initi i na taj nacin prije¢i na sljedecu razinu.
Imaju i1 one zagonetke koje mogu spajati znanja iz viSe podrucja, pa tako postoji moguénost
da se nade zagonetka koja ukljucuje kemijske spojeve i funkcija DNK-a. Svakako da takve
zagonetke trebaju biti logicki postavljene u cijeli kontekst videoigre, ali isto tako moraju biti
dovoljno izazovne da privuku korisnike i da isti ti korisnici tragaju za potrebnim znanjem

kako bi presli videoigru, osvojili bodove i sli¢no.

9. NEGATIVAN UTJECAJ VIDEOIGARA NA DJECU

Osim pozitivnih utjecaja postoje i1 negativni utjecaji videoigara na djecu. Ukoliko se
prekomjerno igraju videoigre, utjecat ¢e na to da ¢e takve osobe postati asocijalne. Ukoliko se
igre igraju svakodnevno i to po nekoliko sati, ostat ¢e manje vremena za druZenje s
prijateljima npr. u prirodi. To moZe dovesti do zdravstvenih problema, npr. pretilosti jer se
osoba nedovoljno kre¢e. Ukoliko dugo i nepravilno sjedi za racunalom i igra videoigre, imat
¢e bolove u kraljeznici. Svakako bi takve osobe trebalo upozoriti na pravila ergonomije. S
druge strane, osobe koje su ovisne o0 igrama pocet ¢e zanemarivati $kolske i druge obveze
koje moraju ispunjavati. Isto tako igranje videoigara nasilnog sadrzaja mogu biti povezane s

agresivnim ponasanjem (Mareci¢, 2014).

Ono $to se roditelji pribojavaju, a mozda neki ¢ak i primjeuju kod svoje djece je to Sto se
djeca uzive u lik, pa ga po¢nu imitirati, bilo u kretnjama, karakteru, izrazima i slicno. Ono na

Sto se stavlja naglasak, a negativno je, to $to se nasilje nagraduje bodovima. Ukoliko ubijes
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svog protivnika dobit ¢e$ bodove za to ili ¢e§ pak napredovati. Tada igraci gube osjecaj za
osjetljivost na nasilje. Nazalost, neka istrazivanja su pokazala da ucenici koji su ulinili
masovna ubojstva bili su ovisni o igrama gdje se isticalo nasilje. Cak su se njihove pucacke
sposobnosti mogle poistovjetiti sa vojnim standardima profesionalnih strijelaca. No treba se
obratiti paznja na ona istrazivanja koja pokazuju da se radi o privremenoj agresivnosti koja
nastaje kao rezultat adrenalina koji igraci osjete tijekom igranja takvih vrsta videoigara (Bili¢,
Gjukié, Kirini¢, 2010).

Neka djeca, navodi Laniado, Pietra (2005), gledaju¢i prizore na tv prijemniku koji se
dogadaju u stvarnosti mogu poistovjetiti s prizorima iz videoigara. Dakle, teze im je odrediti
granicu izmedu stvarnog i zamisljenog rata koji oni vode na svojim uredajima na kojima
igraju omiljene videoigre. U nekim videoigrama primarni cilj je ubiti svog protivnika kako bi
sakupio $to viSe bodova, a uz to jo§ ima na raspolaganju nova sredstva kojima eliminira svoje
protivnike. U tom slu¢aju suosjecanje kod djece koja igraju takve videoigre, nestaje i da je

igra¢ u opasnosti da postane i sam takav.

10. SAVJETI ZA RODITELJE

Roditelji bi prije kupnje videoigre ili prije dozvole djetetu da igra videoigre, najprije trebali s
djeteom porazgovarati o pravilima koriStenja racunala, tableta, pametnih telefona, vrstama
igara te vremenu koje ¢e djetetu dozvoliti da provede igrajuci videoigru. Djeci bi trebali
odrediti jasna pravila za uporabu racunala, odnosno najvise bi trebalo obratiti pozornost na to
koliko djeca provode vremena za racunalom. Svakako treba obratiti pozornost 1 na to koje
programe 1 Sto dijete istrazuje na Internetu. Sve ono s ¢im se djeca susrecu roditelji bi trebali
istraziti. Roditelji bi trebali obratiti pozornost na koji nacin, gdje, s kim njihovo dijete igra
videoigre, ali isto tako trebali bi razgovarati s djecom o iskustvima koje su dozivjeli prilikom
igranja videoigara, istrazivanjem po Internetu i sli¢no. Ukoliko je bilo negativnih iskustava
trebalo bi dijete savjetovati i obratiti pozornost na opasnosti s kojima bi se mogli susresti.
Racunalo bi trebalo biti postavljeno na ono mjesto gdje roditelji mogu vidjeti Sto djeca rade,
pa bi najbolje mjesto bila nekakva zajednicka prostorija. Isto tako ne bi trebali djecu nagraditi

ili kaznjavati odredenim vremenom provedenim uz njihove najdraze videoigre (Zivkovic,

2006).

Dijete treba savjetovati i upozoriti ga na to da postoji rangiranje videoigara, te naglasiti da
smiju igrati videoigre koje su preporucene za njihovu dob. Laniado, Pietra (2005) navodi da

bi trebalo procitati obiljeZja videoigre, odnosno sadrzaj prije nego $to ju kupimo jer moramo
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imati jasnu sliku koja se poruka prenosi djeci tom videoigrom. Sve one kratice koje se nalaze
na omotu bi trebalo prouciti i razumjeti ih kako bi procijenili informacije koje nam
proizvodaci nude na omotima. Sve one igre koje djeca posude od svojih prijatelja su zapravo
izvor odakle dolaze neprihvatljive igre. Pridodajmo vrijednost onim igrama gdje je dijete
aktivnije u smislu da djeca trebaju viSe logicki zakljuciti, upotrijebiti svoju mastu,
stvaralastvo i sve ono $to poti¢e njihov spoznajni i osjetilni razvoj. Prednost bi trebali dati
igrama slaganja, simulacije, sportskim igrama i tako dalje. Kako djeca emocionalno i
intelektualno sazrijevaju tako bi im trebalo omoguciti igranje neke druge vrste videoigare,
npr. pucacine. No, prije nego Sto djeca sjednu za raunalo s ciljem da se opuste igrajuci svoju
omiljenu videoigru, treba im postaviti hijerarhiju i to da najprije obave svoje skolske obveze,
pa onda ukoliko ostane vremena, mogu igrati videoigru i to ne vise od sat i pol dnevno. U to
vrijeme treba ukljuciti i vrijeme provedeno pred tv prijemnikom. Ne treba im dopustiti da
svoju nervozu ili nezadovoljstvo igrom zamijene hranom jer to moze prijeéi u naviku, a
kasnije moze prerasti u pretilost $to im moze stvarati zdravstvene probleme. Isto tako pravilan
covjeka. Ukoliko duZe vrijeme nepravilno sjedi za racunalom, postoji mogucénost da im se

kraljeznica iskrivi. Zato bi roditelji trebali biti upoznati sa pravilima ergonomije.

11. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

IstraZivanje je provedeno medu ucenicima tre¢ih i Cetvrtih razreda Osnovne Skole Vidikovac
tijekom 2015. godine. Uzorak je ¢inio 114 ispitanika ucenika tre¢ih i Cetvrtih razreda osnovne
Skole, te od toga je bilo 69 ucenika 1 45 u€enica. U daljnjem tekstu biti ¢e prikazani ciljevi

istrazivanja, metode rada, te rezultati istraZivanja.

11.1. Cilj istrazivanja

Mnogo puta su se medu studentima povlacila pitanja koliko ucenici igraju videoigre, znaju li
kada to moze prije¢i u ovisnost, jesu li svjesni da nisu sve videoigre prikladne za njih, koliko
vremena provode pred racunalom kako bi igrali svoju najdrazu videoigru 1 jo$ neka od pitanja.
Upravo iz tog razloga cilj istrazivanja bio je ispitati koliko ucenici tre¢ih i Cetvrtih razreda
osnovne Skole provode za raCunalom dnevno, odnosno tijekom vikenda, te koliko cesto
koriste pametni telefon za igranje videoigara, koliko su upoznati sa pravilima rangiranja

videoigara, te znaju li koje su videoigre prikladne za njihov uzrast.
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11.2. Metode rada

U svrhu ovog rada istrazivanje je provedeno medu ucenicima tre¢ih i Cetvrtih razreda
Osnovne $kole Vidikovac u Puli. Uzorak ispitanika ¢ine 114 ucéenika Kkoji su podijeljeni u
dvije skupine i to: tre¢i i Cetvrti razredi te prema spolu: zenski i muski. Istrazivanje je
provedeno anketnim upitnikom koji je sadrzavao 5 pitanja, a za svako pitanje postavljene su

varijable. Anketni upitnik sadrzavao je sljede¢ih 16 tvrdnji:

1. Ukoliko ima$ racunalo, zaokruzi to¢an odgovor koji se odnosi na tebe: Racunalo —
radnim danom (dnevno) (rac_radni).

2. Ukoliko ima$ racunalo, zaokruzi toan odgovor koji se odnosi na tebe: Racunalo —
vikendom (dnevno) (rac_vikend).

3. Koristim (zaokruzi to¢an odgovor koji se odnosi na tebe) (koristim).

4. Koliko vremena dnevno koristi§ pametni telefon radnim danom i vikendom (zaokruzi
to¢an odgovor koji se odnosi na tebe)? Pametni telefon — radnim danom (dnevno)
(pt_radni).

5. Koliko vremena dnevno koristi§ pametni telefon radnim danom i vikendom (zaokruzi

to¢an odgovor koji se odnosi na tebe)? Pametni telefon — vikendom (dnevno)

(pt_vikend).

S roditeljima sam razgovarao/la o pravilima igranja videoigara (pravila_vi).

Pametni telefon koristim za igranje videoigara (pt_vi).

Racunalo koristim za igranje videoigara (rac_vi).

© o N o

Racunalne igre igram tijekom skolskog odmora (ri_odmor).

10. Draze su mi igre u prirodi od igra na telefonu ili racunalu (priroda_rac).

11. Upoznat/a sam sa sustavima za rangiranje videoigara (PEGLESRB...) (PEGI).

12. Igram igre namijenjene za moj uzrast (vi_uzrast).

13. Uglavnom koristim piratske igre (vi_piratske).

14. Uglavnom koristim original igre (vi_original).

15. Koliko vremena dnevno koristi§ raunalo radnim danom i vikendom za igranje
videoigara? Radni dan (rac_vi_rd).

16. Koliko vremena dnevno koristi§ racunalo radnim danom i vikendom za igranje

videoigara? Vikend (rac_vi_vik).

Istrazivanje je provedeno anketnim upitnikom kojeg su ucenici ispunjavali dobrovoljno i

anonimno.

38



11.3. Rezultati istrazivanja

U Tablici 1. prikazano je koliko uéenici ¢esto koriste racunalo radnim danom, te je tvrdnja
usporedivana po spolu i razredu kojeg ucenici pohadaju. Daljnje tvrdnje takoder su
usporedivane na taj na¢in. Dakle, u Tablici 1. moze se vidjeti da u prvoj skupini (dalje u
tekstu treci razred) 48,8 % pripadnika muskog spola (dalje u tekstu djecaci) koriste racunalo
manje od sat vremena, dok pripadnice Zenskog spola (dalje u tekstu djevojCice) racunalo
uopée ne koriste tijekom radnog dana. Vrijednost x* testa (Hi kvadrat=3,622 (df=4), p=0,50)
veca je od grani¢ne vrijednosti na Cetvrtom stupnju slobode $to znaci da su podatci iz prve
tablice statisti¢ki znacajni. U drugoj skupini (dalje u tekstu Cetvrti razred) 34,6 % pripadnika
muskog spola (dalje u tekstu djecaci) najviSe koristi racunalo od 1 do 3 sata, dok 50 %
pripadnica Zenskog spola (dalje u tekstu djevojcice) koriste racunalo manje od sat vremena.
Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=4,829 (df=3), p=0,20) veéa je od grani¢ne vrijednosti na

treCem stupnju slobode $to znaci da su 1 ovi podatci statisticki znacajni.

Tablica 1. ,,Ukoliko ima$ rac¢unalo, zaokruzi toan odgovor koji se odnosi na tebe: Rac¢unalo —

radnim danom (dnevno)“

spol * rac_radni * razred Crosstabulation

rac_radni
Koristim
manje od sat | Koristim od Koristim od Nemam

razred Ne Kkoristim wemena 1 do 3 sata 3 do 5 sati racunalo Total
treci spol muski  Count 12 21 6 2 2 43
% within spol 27,9% 48,8% 14,0% 4,7% 4,7% 100,0%
zenski  Count 12 9 3 0 1 25
% within spol 48,0% 36,0% 12,0% ,0% 4,0% 100,0%
Total Count 24 30 9 2 3 68
% within spol 35,3% 44,1% 13,2% 2,9% 4,4% 100,0%
cetwti  spol muski  Count 7 7 9 3 26
% within spol 26,9% 26,9% 34,6% 11,5% 100,0%
zenski  Count 6 10 4 0 20
% within spol 30,0% 50,0% 20,0% ,0% 100,0%
Total Count 13 17 13 3 46
% within spol 28,3% 37,0% 28,3% 6,5% 100,0%

U Tablici 2. prikazano je koliko ucenici racunalo koriste vikendom. Iz Tablice 2. moze se
vidjeti da 34,9% djecaka tre¢eg razreda racunalo ne koriste vikendom, dok 52% djevojcica
tre¢eg razreda vikendom racunalo koriste manje od sat vremena. Vrijednost x? testa (Hi
kvadrat=6,419 (df=4), p=0,50) veca je od grani¢ne vrijednosti na sedmom stupnju slobode §to
znaci da su podatci statisticki znacajni. Nadalje, moze se vidjeti da 42,3 % djeCaka Cetvrtog
razreda ne koristi raunalo vikendom, dok 40 % djevojCica Cetvrtog razreda racunalo
vikendom koristi od 1 do 3 sata. Vrijednost x? testa (Hi kvadrat=3,933 (df=4), p=0,95) vec¢a je

od grani¢ne vrijednosti na desetom stupnju slobode Sto znaci da su podatci statisticki znacajni.
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Tablica 2. ,,Ukoliko ima$ ra¢unalo, zaokruzi tocan odgovor koji se odnosi na tebe: Racunalo —

vikendom (dnevno)*

spol * rac_vikend * razred Crosstabulation

rac \vikend
Koristim
manje od sat | Koristim od Koristim od Nemam

razred Ne Kkoristim wemena 1 do 3 sata 3 do 5 sati racunalo Total
treci spol muski  Count 15 14 10 2 2 43
% within spol 34,9% 32,6% 23,3% 4,7% 4,7% 100,0%
zenski  Count 10 13 1 0 1 25
% within spol 40,0% 52,0% 4,0% ,0% 4,0% 100,0%
Total Count 25 27 11 2 3 68
% within spol 36,8% 39,7% 16,2% 2,9% 4,4% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 11 4 7 1 3 26
% within spol 42,3% 15,4% 26,9% 3,8% 11,5% 100,0%
zenski  Count 6 5 8 1 0 20
% within spol 30,0% 25,0% 40,0% 5,0% ,0% 100,0%
Total Count 17 9 15 2 3 46
% within spol 37,0% 19,6% 32,6% 4,3% 6,5% 100,0%

U Tablici 3. prikazano je koriste li u¢enici svoj pametni telefon (mobitel), odnosno pametni
telefon (mobitel) roditelja. 46,5 % djecaka treceg razreda odgovorilo je da koriste vlastiti
pametni telefon (mobitel), dok 68% djevojcica tre¢eg razreda takoder koristi vlastiti pametni
telefon (mobitel). Vrijednost x* testa (Hi kvadrat=4,888 (df=2), p=0,90) veca je od granine
vrijednosti na desetom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki znacajni. U Cetvrtom
razredu 96,2 % djecaka koristi svoj pametni telefon (mobitel), dok 90% djevojcica takoder
koristi svoj pametni telefon (mobitel). Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=0,702 (df=1), p=0,95)
veca je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki

znacajni.
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Tablica 3. ,,Koristim (zaokruzi to¢an odgovor koji se odnosi na tebe)*

spol * koristim * razred Crosstabulation

koristim
Uopce ne

Pametni koristim

Swoj pametni telefon pametni

telefon roditelja telefon

razred (mobitel) (mobitel) (mobitel) Total

treci spol muski  Count 20 10 13 43
% within spol 46,5% 23,3% 30,2% 100,0%
zenski  Count 17 6 2 25
% within spol 68,0% 24,0% 8,0% 100,0%
Total Count 37 16 15 68
% within spol 54,4% 23,5% 22,1% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 25 1 26
% within spol 96,2% 3,8% 100,0%
zenski  Count 18 2 20
% within spol 90,0% 10,0% 100,0%
Total Count 43 3 46
% within spol 93,5% 6,5% 100,0%

Na tvrdnju koliko koriste pametni telefon radnim danom, 51,2% djecaka i 64% djevojcica
treéeg razreda odgovorilo je da pametni telefon koriste manje od sat vremena. Vrijednost x
testa (Hi kvadrat=8,303 (df=4), p=0,50) manja je od grani¢ne vrijednosti na devetom stupnju
slobode $to znaci da podatci nisu statisticki znacajni. Nadalje, 53,8% djecaka Cetvrtog razreda
radnim danom koristi pametni telefon manje od sat vremena, a 40% djevojcica Cetvrtog
razreda radnim danom koristi pametni telefon od 1 do 3 sata. Vrijednost x* testa (Hi
kvadrat=2,672 (df=4), p=0,10) manja je od grani¢ne vrijednosti na prvom stupnju slobode §to

znaci da podatci nisu statisticki znacajni.

Tablica 4. ,,Koliko vremena dnevno koristi§ pametni telefon radnim danom i vikendom

(zaokruzi to¢an odgovor koji se odnosi na tebe)? Pametni telefon — radnim danom (dnevno)*

spol * pt_radni * razred Crosstabulation

pt_radni
Nemam Ne koristim
pametni gaosimza | Manjeodsat | Od1do Od 3 do
razred telefon zvati vemena 3 sata 5 sati Vise od 5 sati Total
treci spol muski  Count 10 10 22 0 1 43
% within spol 23,3% 23,3% 51,2% ,0% 2,3% 100,0%
zenski  Count 3 3 16 3 0 25
% within spol 12,0% 12,0% 64,0% 12,0% ,0% 100,0%
Total Count 13 13 38 3 1 68
% within spol 19,1% 19,1% 55,9% 4,4% 1,5% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 1 3 14 7 1 26
% within spol 3,8% 11,5% 53,8% 26,9% 3,8% 100,0%
zenski  Count 1 4 6 8 1 20
% within spol 5,0% 20,0% 30,0% 40,0% 5,0% 100,0%
Total Count 2 7 20 15 2 46
% within spol 4,3% 15,2% 43,5% 32,6% 4,3% 100,0%
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U Tablici 5. prikazano je koliko vremena ucenici koriste pametni telefon vikendom.
Uocavamo da 39,5% djecaka treceg razreda vikendom koristi pametni telefon manje od sat
vremena, kao i 68% djevoj&ica. Vrijednost X testa (Hi kvadrat=8,894 (df=4), p=0,20) manja
je od grani¢ne vrijednosti na $estom stupnju slobode §to zna¢i da podatci nisu statisticki
znacajni. 53,8% djecaka 1 30% djevojcica Cetvrtog razreda ba§ kao i ucenici tre¢eg razreda
koristi pametni telefon vikendom manje od sat vremena. Vrijednost x* testa (Hi kvadrat=4,042
(df=4), p=0,90) veca je od grani¢ne vrijednosti na devetom stupnju slobode Sto znaci da su

podatci statisticki znacajni.

Tablica 5. ,,Koliko vremena dnevno koristi§ pametni telefon radnim danom i vikendom

(zaokruzi to¢an odgovor koji se odnosi na tebe)? Pametni telefon — vikendom (dnevno)*

spol * pt_vikend * razred Crosstabulation

pt vikend
Nemam Ne koristim
pametni gaosimza | Manjeodsat | Od1do Od 3 do
razred telefon zvati wemena 3 sata 5 sati Total
treci spol muski  Count 10 13 17 2 1 43
% within spol 23,3% 30,2% 39,5% 4,7% 2,3% 100,0%
zenski  Count 3 2 17 3 0 25
% within spol 12,0% 8,0% 68,0% 12,0% ,0% 100,0%
Total Count 13 15 34 5 1 68
% within spol 19,1% 22,1% 50,0% 7,4% 1,5% 100,0%
cetwti  spol muski  Count 1 2 14 7 2 26
% within spol 3,8% 7,7% 53,8% 26,9% 7,7% 100,0%
zenski  Count 1 1 6 11 1 20
% within spol 5,0% 5,0% 30,0% 55,0% 5,0% 100,0%
Total Count 2 3 20 18 3 46
% within spol 4,3% 6,5% 43,5% 39,1% 6,5% 100,0%

Tvrdnja koja je u Tablici 6. prikazuje razgovaraju li ucenici s roditeljima o pravilima igranja
videoigara. 58,1% djecaka tre¢eg razreda odgovorilo je da razgovaraju s roditeljima o
pravilima videoigara, kao i 64% djevoj¢ica treéeg razreda. Vrijednost x* testa (Hi
kvadrat=0,227 (df=1), p=0,90) veca je od grani¢ne vrijednosti na drugom stupnju slobode $to
zna¢i da su podatci statisticki znacajni. 73,1% djecaka i 55% djevojéica Cetvrtog razreda
odgovorilo je da razgovaraju s roditeljima o pravilima videoigara. Vrijednost x* testa (Hi
kvadrat=1,628 (df=1), p=0,80) veca je od grani¢ne vrijednosti na ¢etvrtom stupnju slobode $to

znaci da su podatci statisticki znacajni.
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Tablica 6. ,,S roditeljima sam razgovarao/la o pravilima igranja videoigara“

spol * pravila_vi * razred Crosstabulation

pravila vi

razred Da Ne Total
treci spol muski  Count 25 18 43
% within spol 58,1% 41,9% 100,0%
zenski  Count 16 9 25
% within spol 64,0% 36,0% 100,0%
Total Count 41 27 68
% within spol 60,3% 39,7% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 19 7 26
% within spol 73,1% 26,9% 100,0%
zenski  Count 11 9 20
% within spol 55,0% 45,0% 100,0%
Total Count 30 16 46
% within spol 65,2% 34,8% 100,0%

Tvrdnja je li pametni telefon ucenici koriste za igranje videoigara prikazana je u Tablici 7.
53,5% djecaka treceg razreda odgovorilo je da ne koriste pametni telefon za igranje
videoigara, dok je 56% djevoj&ica odgovorilo potvrdno. Vrijednost x? testa (Hi kvadrat=0,569
(df=1), p=0,99) veca je od grani¢ne vrijednosti na petom stupnju slobode Sto znaci da su
podatci statisticki znacajni. 65,4% djecaka Cetvrtog razreda odgovorilo je potvrdno, kao i 65%
djevojéica Getvrtog razreda. Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=0,001 (df=1), p=0,98) veéa je od

grani¢ne vrijednosti na prvom stupnju slobode §to znaci da su podatci statisti¢ki znacajni.

Tablica 7. ,,Pametni telefon koristim za igranje videoigara“

spol * pt_vi *razred Crosstabulation

pt v

razred Da Ne Total
treci spol muski  Count 20 23 43
% within spol 46,5% 53,5% 100,0%
zenski  Count 14 11 25
% within spol 56,0% 44,0% 100,0%
Total Count 34 34 68
% within spol 50,0% 50,0% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 17 9 26
% within spol 65,4% 34,6% 100,0%
zenski  Count 13 7 20
% within spol 65,0% 35,0% 100,0%
Total Count 30 16 46
% within spol 65,2% 34,8% 100,0%
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U Tablici 8. prikazano je koliko uéenici koriste ra¢unalo za igranje videoigara. 69,8% djecaka
1 68% djevojcica treceg razreda odgovorilo je da koriste racunalo u svrhu igranja videoigara.
Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=0,023 (df=1), p=0,99) veéa je od grani¢ne vrijednosti na
drugom stupnju slobode $§to znaci da su podatci statisticki znacajni. 57,7% djeCaka Cetvrtog
razreda odgovorili su da ne koriste racunalo za igranje videoigara, dok 55% djevojcCica
odgovorilo je obrnuto. Vrijednost x? testa (Hi kvadrat=0,730 (df=1), p=0,98) veca je od

grani¢ne vrijednosti na petom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki znacajni.

Tablica 8. ,,Racunalo koristim za igranje videoigara‘®

spol *rac_vi * razred Crosstabulation

rac_\

razred Da Ne Total
treci spol muski  Count 30 13 43
% within spol 69,8% 30,2% 100,0%
zenski  Count 17 8 25
% within spol 68,0% 32,0% 100,0%
Total Count 47 21 68
% within spol 69,1% 30,9% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 11 15 26
% within spol 42,3% 57, 7% 100,0%
zenski  Count 11 9 20
% within spol 55,0% 45,0% 100,0%
Total Count 22 24 46
% within spol 47,8% 52,2% 100,0%

Koliko u€enici igraju racunalne igre tijekom Skolskog odmora prikazane su u Tablici 9. 95,3%
djecaka i 96% djevojcCica treceg razreda odgovorili su da ne igraju igre tijekom Skolskog
odmora. Vrijednost x? testa (Hi kvadrat=0,016 (df=1), p=0,90) jednaka je grani¢noj
vrijednosti na prvom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki znacajni. 92,3%
djeCaka i 55% djevojCica Cetvrtog razreda odgovorili su da takoder ne igraju igre tijekom
Skolskog odmora. Vrijednost X2 testa (Hi kvadrat=8,648 (df=1), p=0,20) veca je od grani¢ne

vrijednosti na Sestom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki znacajni.
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Tablica 9. ,,Racunalne igre igram tijekom Skolskog odmora*

spol *ri_odmor * razred Crosstabulation

ri_odmor

razred Da Ne Total
treci spol muski  Count 2 41 43
% within spol 4, 7% 95,3% 100,0%
zenski  Count 1 24 25
% within spol 4,0% 96,0% 100,0%
Total Count 3 65 68
% within spol 4,4% 95,6% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 2 24 26
% within spol 7,7% 92,3% 100,0%
zenski  Count 9 11 20
% within spol 45,0% 55,0% 100,0%
Total Count 11 35 46
% within spol 23,9% 76,1% 100,0%

U Tablici 10. prikazano je jesu li ucenicima draze igre u prirodi od igra na telefonu ili
racunalu. Tako su 86% djecaka i 84% djevojcica treceg razreda odgovorili da su im draze igre
u prirodi u odnosu na igre na racunalu. Vrijednost x* testa (Hi kvadrat=0,053 (df=1), p=0,80)
veca je od grani¢ne vrijednosti na prvom stupnju slobode Sto znaci da su podatci statisticki
znacajni. 96,2% djecaka i 70% djevojCica Cetvrtog razreda takoder su odgovorili da su im
draze igre u prirodi od igra na raunalu. Vrijednost x* testa (Hi kvadrat=5,993 (df=1), p=0,20)
veca je od grani¢ne vrijednosti na drugom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki
znacajni.

Tablica 10. ,,Draze su mi igre u prirodi od igra na telefonu ili racunalu®

spol * priroda_rac * razred Crosstabulation

priroda_rac

razred Da Ne Total
treci spol muski  Count 37 6 43
% within spol 86,0% 14,0% 100,0%
zenski  Count 21 4 25
% within spol 84,0% 16,0% 100,0%
Total Count 58 10 68
% within spol 85,3% 14,7% 100,0%
cetuwti  spol muski  Count 25 1 26
% within spol 96,2% 3,8% 100,0%
zenski  Count 14 6 20
% within spol 70,0% 30,0% 100,0%
Total Count 39 7 46
% within spol 84,8% 15,2% 100,0%

45



Tvrdnja jesu li uCenici upoznati sa sustavima za rangiranje videoigara (PEGILESRB)
prikazana je u Tablici 11. 90,7% djecaka 1 92% djevojcica tre¢eg razreda su odgovorili da
nisu upoznati sa sustavima za rangiranje videoigara. Vrijednost x* testa (Hi kvadrat=0,033
(df=1), p=0,98) veca je od grani¢ne vrijednosti na drugom stupnju slobode $to znaci da su
podatci statisticki znacajni. 92,3% djecaka 1 100% djevojcica Cetvrtog razreda odgovorili su
isto kao i tre¢i razred. Dakle, nisu upoznati sa sustavima za rangiranje videoigara. Vrijednost
x? testa (Hi kvadrat=1,608 (df=1), p=0,90) veca je od grani¢ne vrijednosti na petom stupnju

slobode §to znaci da su podatci statisticki znacajni.

Tablica 11.* Upoznat/a sam sa sustavima za rangiranje videoigara (PEGLESRB...)

spol * PEGI * razred Crosstabulation

PEGI

razred Da Ne Total
treci spol muski  Count 4 39 43
% within spol 9,3% 90,7% 100,0%
zenski  Count 2 23 25
% within spol 8,0% 92,0% 100,0%
Total Count 6 62 68
% within spol 8,8% 91,2% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 2 24 26
% within spol 7,7% 92,3% 100,0%
zenski  Count 0 20 20
% within spol ,0% 100,0% 100,0%
Total Count 2 44 46
% within spol 4,3% 95,7% 100,0%

U Tablici 12. prikazano je je li ucenici igraju igre namijenjene za njihov uzrast. Prema tablici
72,1% djecaka 1 92% djevojcCica treceg razreda odgovorili su da igraju igre namijenjene za
njihov uzrast. Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=3,832 (df=1), p=0,80) veca je od granitne
vrijednosti na sedmom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki znacajni. 80,8%
djecaka 1 95% djevojcica Cetvrtog razreda odgovorili su da igraju igre namijenjene njihovoj
dobi. Vrijednost x* testa (Hi kvadrat=2,018 (df=1), p=0,98) veca je od grani¢ne vrijednosti na

osmom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisti¢ki znacajni.
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Tablica 12.* Igram igre namijenjene za moj uzrast*

spol *vi_uzrast * razred Crosstabulation

Vi_uzrast

razred Da Ne Total
treci spol muski  Count 31 12 43
% within spol 72,1% 27,9% 100,0%
zenski  Count 23 2 25
% within spol 92,0% 8,0% 100,0%
Total Count 54 14 68
% within spol 79,4% 20,6% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 21 5 26
% within spol 80,8% 19,2% 100,0%
zenski  Count 19 1 20
% within spol 95,0% 5,0% 100,0%
Total Count 40 6 46
% within spol 87,0% 13,0% 100,0%

U Tablici 13. prikazano je koriste li uéenici piratske igre. 90% djecaka i 92% djevojéica
treéeg razreda izjasnilo se da ne koriste piratske igre. Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=0,033
(df=1), p=0,98) veca je od grani¢ne vrijednosti na drugom stupnju slobode §to znaci da su
podatci statisticki znacajni. 88% djecaka 1 100% djevojCica Cetvrtog razreda izjasnilo se da ne
koriste piratske igre. Vrijednost x? testa (Hi kvadrat=2,469 (df=1), p=0,99) veéa je od

grani¢ne vrijednosti na desetom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki znacajni.

Tablica 13. ,,Uglavnom koristim piratske igre*

spol * vi_piratske * razred Crosstabulation

Vi_piratske

razred Da Ne Total
treci spol muski  Count 4 39 43
% within spol 9,3% 90,7% 100,0%
zenski  Count 2 23 25
% within spol 8,0% 92,0% 100,0%
Total Count 6 62 68
% within spol 8,8% 91,2% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 3 23 26
% within spol 11,5% 88,5% 100,0%
zenski  Count 0 20 20
% within spol ,0% 100,0% 100,0%
Total Count 3 43 46
% within spol 6,5% 93,5% 100,0%

Tvrdnja koriste li ucenici original igre prikazana je u Tablici 14. 79,1% djecaka i 76%

djevojcica treCeg razreda odgovorili su da vise koriste orginal igre. Vrijednost X2 testa (Hi
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kvadrat=0,087 (df=1), p=0,80) veca je od grani¢ne vrijednosti na prvom stupnju slobode Sto
zna¢i da su podatci statisticki znacajni. 88,5% djeCaka 1 95% djevojCica Cetvrtog razreda
odgovorili su kao i uéenici treéeg razreda. Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=0,609 (df=1),
p=0,90) veca je od grani¢ne vrijednosti na treCem stupnju slobode Sto znaci da su podatci

statisticki znaCajni.

Tablica 14. ,,Uglavnom koristim original igre*

spol * vi_original * razred Crosstabulation

\Vi_original

razred Da Ne Total
treci spol muski  Count 34 9 43
% within spol 79,1% 20,9% 100,0%
zenski  Count 19 6 25
% within spol 76,0% 24,0% 100,0%
Total Count 53 15 68
% within spol 77,.9% 22,1% 100,0%
cetuti  spol muski  Count 23 3 26
% within spol 88,5% 11,5% 100,0%
zenski  Count 19 1 20
% within spol 95,0% 5,0% 100,0%
Total Count 42 4 46
% within spol 91,3% 8,7% 100,0%

U Tablici 15. prikazano je koliko ucenici koriste racunalo radnim danom za igranje
videoigara. 27,9% djecaka 1 48% djevojCica treCeg razreda izjasnilo se da racunalo ne koriste
radnim danom za igranje videoigara. Vrijednost x° testa (Hi kvadrat=3,764 (df=3), p=0,80)
veca je od grani¢ne vrijednosti na sedmom stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki
znacajni. 50% djecaka Cetvrtog razreda izjasnilo se da ne koriste racunalo radnim danom za
igranje videoigara, dok 70% djevojCica Cetvrtog razreda koriste ga manje od sat vremena.
Vrijednost x? testa (Hi kvadrat=11,498 (df=2), p=0,01) veca je od grani¢ne vrijednosti na

tre¢em stupnju slobode $to znaci da su podatci statisticki znacajni.
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Tablica 15. ,,Koliko vremena dnevno koristi§ racunalo radnim danom i vikendom za igranje

videoigara? Radni dan*

spol *rac_vi_rd * razred Crosstabulation

rac v rd
Ne koristim | Manje od sat | Od 1 do Od 3 do

razred ga wemena 3 sata 5 sati Total
treci spol muski  Count 12 24 5 2 43
% within spal 27,9% 55,8% 11,6% 4,7% 100,0%
zenski  Count 12 10 3 0 25
% within spol 48,0% 40,0% 12,0% ,0% 100,0%
Total Count 24 34 8 2 68
% within spol 35,3% 50,0% 11,8% 2,9% 100,0%
cetuwti  spol muski  Count 13 6 7 26
% within spol 50,0% 23,1% 26,9% 100,0%
zenski  Count 2 14 4 20
% within spal 10,0% 70,0% 20,0% 100,0%
Total Count 15 20 11 46
% within spol 32,6% 43,5% 23,9% 100,0%

Tvrdnja koliko vremena vikendom ucenici koriste ra¢unalo za igranje videoigara prikazana je
u Tablici 16. 41,9% djecaka treceg razreda odgovorili su da racunalo vikendom za igranje
videoigara koriste manje od sat vremena, dok 48% djevojCica Cetvrtog razreda ne koriste
radunalo za igranje videoigara tijekom vikenda. Vrijednost x? testa (Hi kvadrat=4,401 (df=3),
p=0,50) vecéa je od grani¢ne vrijednosti na petom stupnju slobode $to znaci da su podatci
statistiCki znaCajni. 46,2% djecaka cCetvrtog razreda izjasnilo se da ne koriste racunalo
vikendom za igranje videoigara, dok je 50% djevojcica Cetvrtog razreda odgovorilo da koriste
ra¢unalo od 1 do 3 sata za igranje videoigara. Vrijednost x* testa (Hi kvadrat=4,510 (df=3),
p=0,80) veca je od grani¢ne vrijednosti na osmom stupnju slobode §to znaci da su podatci

statisticki znacajni.
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Tablica 16. ,,Koliko vremena dnevno koristi§ racunalo radnim danom i vikendom za igranje

videoigara? Vikend*

spol *rac_vi_vik * razred Crosstabulation

rac_ M Mk
Ne koristim | Manje od sat | Od 1 do Od 3 do

razred ga wemena 3 sata 5 sati Total
treci spol muski  Count 12 18 11 2 43
% within spal 27,9% 41,9% 25,6% 4,7% 100,0%
zenski  Count 12 10 3 0 25
% within spol 48,0% 40,0% 12,0% ,0% 100,0%
Total Count 24 28 14 2 68
% within spal 35,3% 41,2% 20,6% 2,9% 100,0%
cetuwti  spol muski  Count 12 4 8 2 26
% within spal 46,2% 15,4% 30,8% 7,7% 100,0%
zenski  Count 5 5 10 0 20
% within spal 25,0% 25,0% 50,0% ,0% 100,0%
Total Count 17 9 18 2 46
% within spal 37,0% 19,6% 39,1% 4,3% 100,0%
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ZAKLJUCAK

Videoigre su danas postale dosta popularne i mozemo ih svrstati kao jednu visoko profitnu
granu zabavne industrije. Mozemo ju usporediti ¢ak i sa filmskom industrijom koja je bila i
ostala medu najprofitnijim granama. S obzirom da su zahtjevi korisnika i kupaca jako veliki iz
tog razloga jer se igra koju oni traZze mora po neCemu istaknuti medu mnostvom konkurencije,
tako se i videoigre $ire, bilo po zanru ili bi pak mogli navesti i po marketingu. Svakako, dobra
marketin§ka reklama sve prodaje. Videoigre igraju svi, bez obzira na spol, dob. Danasnji
ucenici koji zive u digitalnom dobu viSe vole ucenje kroz igru jer je dinamicnije i lakSe ée
pamtiti jer informacije nisu stati¢ne kao u udzbenicima. Djeca zbog uporabe informacijske i
komunikacijske tehnologije medu koje spadaju i videoigre imaju sposobnost prikupljanja vise
informacija odjednom, te obradivanja tih informacija kako bi do$li do novih zanimljivih
zakljucaka. Imaju razvijene i vizualne sposobnosti, kreativno razmisljanje, Sposobnost
obavljanja nekoliko poslova odjednom 1 slicno. Naravno, treba naglasiti da koriStenje
informacijsko i komunikacijske tehnologije treba znati dozirati. Drugim rije¢ima, treba se
znati kontrolirati kako ne bi preslo u ovisnost. Istrazivanje koje je provedeno u Osnovnoj skoli
Vidikovac medu ucenicima treéih i Cetvrtih razreda pokazuje da igraju videoigre u umjerenim
koli¢inama. Dakle, vecina statisti¢ki znac¢ajnih podataka pokazuje da ne provode vise od 2 do
3 sata za rac¢unalom kako bi igrali svoju omiljenu videoigru. Svakako je to pohvalno jer bez
obzira §to videoigre donose puno pozitivnih stvari, isto tako sama ¢injenica da bi provodili za
racunalom po nekoliko sati dnevno nikako ne bi bila dobra. Govori li to da roditelji svoju
djecu upozoravaju na to da videoigre i opcéenito racunalo nije dobro upotrebljavati viSe od sat
i pol vremena dnevno i da razgovaraju s njima o tome §to igraju, $to je prikladno za njihovu

dob 1 slicno, procijenite sami.
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