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""Gaming - svijet videoigara!"'
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Skolska je knjiznica aktivan sudionik svih oblika u¢enja i pou¢avanija, a §kolski je knjizni¢ar
podrika nastavnom i izvannastavnom procesu. Skolska knjiznica osigurava uvjete za uéenje i
poucavanje, nudeéi relevantne izvore znanja i informacija na razli¢itim medijima kao i
razvijanje Citalacke, informacijske, medijske, digitalne i drugih pismenosti svojih korisnika.
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(KIMP) 1 poticanja €itanja, koji je ve¢ €itav niz godina sastavni dio Kurikuluma Gimnazije
Franje Petri¢a Zadar. Ta se suradnja razvija i realizacijom zajednickih projekata kao i
uklju¢ivanjem u nacionalne/medunarodne kampanje kojima se promicu informacijska 1
medijska pismenost, poput Dana medijske pismenosti ili Dana sigurnijeg interneta.

Dan sigurnijeg interneta predstavlja klju¢an datum u kalendaru internetske sigurnosti. Uvrsten
je u Kurikulum Gimnazije Franje Petri¢a Zadar kao poseban skolski projekt kojemu su ciljevi:
educirati i senzibilizirati mlade za problematiku sigurnosti na internetu; promicati i poticati
sigurnije koristenje online tehnologije i mobilnih uredaja; naglasiti brojne opasnosti koje
donosi digitalni svijet; upoznati u¢enike s moguénostima zastite; razvijati digitalnu pismenost
1 vjestine kritickog misljenja nuznih za uspje$no snalaZenje u svijetu interneta.

Jedna od projektnih aktivnosti obiljezavanja Dana sigurnijeg interneta svake je godine,
izmedu ostaloga, sudjelovanje u programu i provodenje aktivnosti Centra za nestalu i
zlostavljanu djecu i hrvatskog nacionalnog Centra za sigurniji internet. Tema je ovogodisnje
manifestacije u Hrvatskoj bila Igrajte sigurno — zajedno za bolji Internet! U fokusu su se
nasle videoigre, kao neizostavan dio zivota djece i mladih diljem svijeta.

U digitalnom okruzenju u kojemu danas zivimo videoigre su sve ¢e$¢i oblik provodenja
slobodnog vremena djece, mladih 1 odraslih, koji to vrijeme ispunjavaju igrajuci ih na
racunalu, razli¢itim konzolama, mobilnim uredajima ili u virtualnoj stvarnosti. U ponudi su
brojni atraktivni Zanrovi videoigara kojima je tesko odoljeti. Industrija videoigara danas
predstavlja jednu od najbrze rastucih svjetskih industrija. Kod djece i mladih posebno je
popularno igranje online videoigara jer nudi zabavu te im pruza mogu¢nost da budu aktivni
sudionici, priliku da se druze.



Istrazivanja (Sherry i Lucas 2003) otkivaju Sest glavnih motiva zbog kojih ljudi igraju
videoigre: natjecanje, izazov, drustvena interakcija, razonoda, mastanje, uzbudenje i napetost.
Osnovne potrebe koje igraci nastoje zadovoljiti tijekom igranja videoigra su zelja za
natjecanjem, autonomijom, interakcijom i dobrim raspolozenjem (Przybylskia i dr. 2010:154).

Zavodljivi svijet online videoigara u sebi krije i razli¢ite sigurnosne rizike poput online
predatora i nasilnika, nov¢anih prevara, zlo¢udnih softvera pa sve do razvoja ovisnosti.

Kljuéne rijeci: skolski projekt, skolska knjiznica, nastava Informatike, Dan sigurnijeg
interneta, videoigre, anketno istrazivanje



ANKETNI UPITNIK: "GAMING - SVIJET VIDEOIGARA"

Za sve ucenike prvih i drugih razreda Gimnazije Franje Petri¢a Zadar pripremljena je anketa
naziva GAMING - svijet videoigara kojom su ispitane njihove navike igranja videoigara te se
zeljelo detaljnije doznati $to ucenici misle o pozitivnim i negativnim u¢incima igranja
videoigara, koji su njihovi stavovi.

Istrazivanje je provedeno 14. veljace 2024. godine u okviru Skolskog projekta Dan sigurnijeg
interneta, kojim se nasa $kola ukljuéila u aktivnosti nacionalnog Centra za sigurniji Internet.

Za potrebe istrazivanja koristena je kvantitativna metodologija prikupljanja podataka o
stavovima i mi§ljenjima ispitanika. Zele¢i prikupiti §to veéu koli¢inu podataka , koristili smo
metodu ankete. U ovom je sluc¢aju koristen anonimni online upitnik kreiran u programu
Google Forms, koji je putem hipertekstualne veze proslijeden ucenicima.

Anketni se upitnik sastojao od 16 pitanja, $to je ukljucilo 15 zatvorenih pitanja, od kojih je u
5 pitanja ispitanicima dana moguénost odabira vise odgovora i dodana je opcija "Ostalo”, gdje
su mogli upisati svoje odgovore. Uz zatvorena pitanja anketni je upitnik ukljucio i Likertovu
skalu s 12 tvrdnji. Njome su se mjerili stavovi uéenika, razina njihova slaganja ili neslaganja s
pojedinom tvrdnjom. Svaku tvrdnju prati pet moguéih odgovora (potpuno slaganje, slaganje,
neodluénost/neutralnost, neslaganje, potpuno neslaganje).

Uzorak je obuhvatio 163 ispitanika, ué¢enika prvih i drugih razreda (2 prva i 2 druga razreda
opc¢eg gimnazijskog programa te 2 prva i 2 druga razreda prirodoslovno-matemati¢kog
smjera). Anketi je pristupilo 83 ucenika prvih razreda (51%) i 80 ucenika (49%) drugih
razreda. U istrazivanju su sudjelovala 83 u¢enika (51%) i 80 ucenica (49%).



Istrazivanje je pokazalo kako ucenici svoje slobodno vrijeme najvise vole provoditi druzeci
se s prijateljima (107 ucenika, 66%). Nakon druzenja s prijateljima, provodenja vremena na
druStvenim mrezama (12%), ostalih aktivnosti (izvanskolske aktivnosti poput treniranja
nekog sporta, sviranja, programiranja...) (10%), ucenici svoje slobodno vrijeme najvise vole
provesti igrajuéi videoigre ( 7%). Videoigre su prisutne, ali nisu prioritet za veéinu, §to moze
ukazivati na dobar balans izmedu igranja i drugih aktivnosti. Gledajué¢i TV svoje slobodno
vrijeme provodi 3% ucenika, a najmanji ih broj to vrijeme provodi Citaju¢i knjige (2%). (vidi

Grafikon 1).

3. Svoje slobodno vrijeme najvise volim provoditi Vige pojedinosti
@ drufedi se s prijateljima 107 | —
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Grafikon 1. Slobodno vrijeme

Vise od polovine ispitanika videoigre igra redovito: nekoliko puta tjedno (47 ispitanika,
29%), a Cak 41 ucenik (25%) ih igra svaki dan. To pokazuje kako igranje videoigara velikom
broju mladih uzima znacajan dio slobodnog vremena. Nekoliko puta godi$nje videoigre igra
23 ucenika (14%) dok nekoliko puta mjesecno, isto kao i jednom tjedno, to radi po 14 ucenika
(po 9%). Jednom mjesecno videoigrama pristupa 7 ucenika (4%), dok ¢ak njih 17 (10%) ne
moze tocno odrediti ucestalost svoga igranja videoigara. (vidi Grafikon 2)
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Grafikon 2. Ucestalost igranja videoigara
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Na pitanje koliko vremena dnevno provedu igrajuci videoigre najveci je broj ispitanika
odgovorio kako videoigre ne igraju na dnevnoj bazi (62 ucenika, 38%). To pokazuje kako
vise od tre¢ine ucenika ne igra videoigre svaki dan, §to je vazno za razumijevanje da igranje
nije univerzalna ili svakodnevna aktivnost za sve mlade. Od onih koji svaki dan igraju
videoigre ¢ak njih 43 (26%) to ¢ini manje od jednog sata. Sat do dva sata igra 32 ucenika
(20%), sto pokazuje umjerenu i kontroliranu naviku igranja. Od 2 do 4 sata igra 23 ucenika
(14%), 4 do 6 sati 2 ucenika (1%) te 1 ucenik (1%) videoigre igra vise od 6 sati dnevno. Ovi
podaci sugeriraju da kod dijela u¢enika postoji rizi¢na navika predugog igranja, posebno ako
je svakodnevna. (vidi Grafikon 3)

5. Koliko vremena dnevno provedes igrajudi videoigre? Vise pojedinosti
® Manje od sat vremena 43 ]
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® Dvado éetiri sata 23 I
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Grafikon 3. Vrijeme igranja u jednom danu



Zele¢i utvrditi na kojim platformama udenici igraju videoigre, ponudeni su im je odgovori:
raCunalo/laptop, mobitel, tablet, konzole i opcija "Ostalo" gdje su mogli upisati neki drugi
odgovor. Rezultati pokazuju dominaciju mobitela (87 ucenika, 53%), mobilno igranje
najdostupniji je 1 naj¢esci oblik igranja medu mladima (mobitel je uvijek pri ruci, veliki izbor
besplatnih igara, igranje u kratkim pauzama ili usputno). Slijedi racunalo/laptop (40 ucenika,
25%) i razli¢ite konzole (26 ucenika, 16%). U opciji "Ostalo" 8 ucenika (5%) navodi pametni
telefon. Najmanji broj ispitanika za igranje videoigara koristi tablet (2 uc¢enika, 1%) , sto je
oc¢ekivano jer su tableti manje prisutni u svakodnevnoj upotrebi. (vidi Grafikon 4)
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Grafikon 4. Platforme videoigara

Rezultati istraZivanja pokazuju kako ucenici podjednako vole singleplayer, multiplayer i
online videoigre (57 u¢enika, 35%) , $to pokazuje fleksibilan pristup igranju. Pri tome 41
ucenik (25%) preferira igrati multiplayer igre, 36 ucenika (22%) prednost daje singleplayer
igrama. Onilne stil igranja preferira 29 (18%) uc¢enika. (vidi Grafikon 5)

7. Koji stil igranja videoigara vige volis? Vige pojedinosti
@ Singleplayer (igras sam/a) 36
@ Multiplayer (igras s drugim igracima) 4
@ Online 29

@ Volim sva tri stila podjednako 57 ' 255

Grafikon 5. Stilovi igranja videoigara
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Vezano uz zanrove videoigara koje ucenici preferiraju, uz navedene neke od najéescéih

zanrova, ponudena im je i opcija "Ostalo" gdje su mogli navesti Zanrove koji nisu navedeni.

Ispitanici su imali mogu¢nost odabira vise od jednog zanra. Srednjoskolci najvise igraju

akcijske videoigre (67 ucenika, 19%), a potom Battle Royale (62 ucenika, 17%). Slijede FPS

ili "pucacine"(44 ucenika, 12%) koje zapravo spadaju u akcijski zanr, no vrlo se ¢esto u
zajednici igraca izdvajaju kao zaseban zanr. Na ¢etvrtom su mjestu sportske igre s 41

ucenikom (11%), a potom igre simulacije (33 ucenika, 9%) 1 avanturisticke igre (32 ucenika,
96%) koje nude pricu, izazov i kreativnost. Slijede puzzle videigre (27 ucenika, 8%), RPG
igre (15 ucenika, 4%), strateske videoigre (12 ucenika, 3%). MMORPG (5 ucenika, 1%) te

MOBA igre (3 u¢enika, 1%) su manje popularni zanrovi. Pod "Ostalo" (19 ucenika, 5%)
istaknute su Roblox i Rougelike/rougelite videoigrice (tu su moguce simulacije letenja,
edukativne igre, retro igre, indie igre...) (vidi Grafikon 6)

8. Koje Zanrove videoigara najvie volig igrati?
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Grafikon 6. Zanrovi videoigara
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Sljedece je anketno pitanje bilo vezano uz igranje hvaljene videoigre Minecraft koja je
osvojila nekoliko nagrada i mnogi je smatraju jednom od najboljih videoigara svih vremena.
Ta se videoigra koristi i u obrazovnom okruzenju za kreativno ucenje kemije, povijesti,
geografije, informatickog dizajna, informatike... Rezultati kazu kako 26 ucenika (9%), nije
nikada igralo tu videoigru, a igralo ih je cak 137 (84%). Minecraft je dokaz da igre koje poticu
kreativnost i suradnju mogu biti jednako privla¢ne kao i kompetitivne igre. (vidi Grafikon 7)

9. Jesi li ikad igrao/la videoigru Minecraft? Vide pojeding

16%

® Da 137
® Ne 26

B84%

Grafikon 7. Minecraft videoigra

Primarna motivacija za igranje za ¢ak 113 (44%) ucenika je zabava, $to je ofekivano i
univerzalno. Videoigre su za vec¢inu oblik razonode i izvora pozitivnih emocija. Ipak, visok
postotak ucenika 70 (27%) kao razlog igranju videoigara navodi dosadu, §to moze ukazivati
na nedostatak drugih zanimljivih aktivnosti u slobodno vrijeme ili naviku "popunjavanja
praznog vremena" igrom. Igranje djeluje opustajuce na 45 (18%) ucenika dok ih 17 (7%) kao
razlog igranju navodi mogucénost virtualnog druZenja. Ispitanici su imali moguc¢nost odabira
vise od jednog razloga. (vidi Grafikon 8)

10. Videoigre igram zbog Vie pojedinosti
>
@ zabave 113 ‘
@ opustan; 43
pustanja 9%
@® dosade 70 2T%
@ virtualnog druZenja 17

@ Ostalo 10 ‘

18%

Grafikon 8. Razlozi igranja videoigara



U najveéem broju slucajeva (113 (69%) ucenici nece odbiti poziv na druzenje s prijateljima
iako u tom trenutku igraju videoigru. Ovo je pozitivan pokazatelj i suprotan je stereotipu da
"mladi samo Zele biti pred ekranima". Njih 35 (21%) to ¢e uciniti rijetko, povremeno ¢e
prednost nad druzenjem s prijateljima dati videoigrama. Ponekad ili Cesto 6 (4%) ispitanika
daje prednost igrama, s potencijalnim rizicima poput socijalne izolacije, razvoja ovisnosti 0
videoigrama i narusavanja prijateljskih odnosa. Ne Zele¢i prekinuti igranje videoigre, poziv
za druzenje uvijek odbije 3 (2%), §to je mala, ali znacajna skupina ucenika. (vidi Grafikon 9)

11. Odbit ¢es poziv na druZenje i/ili igru s prijateljima/prijateljicama jer u tom trenutku igras videcigru. ViZe pojedinost
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Grafikon 9. DruZenje s prijateljima nasuprot igranju videoigara

Odgovori na sljedece pitanje pomazu nam razumjeti socijalnu dimenziju videoigara medu
ucenicima, §to je vazno za njihovo mentalno zdravlje i razvoj socijalnih vjestina. Igrajuci
videoigre ¢ak je 63 ucenika (39%) steklo prijatelje dok kod vecine (100, 61%), ispitanika to
nije bio slucaj. To moze znaciti da vise igraju singleplayer igre (Sto se poklapa s ranijom
analizom koja pokazuje kako mnogi ucenici vole singleplayer), igraju s ve¢ postoje¢im
prijateljima, ne zele Siriti krug online poznanstava, nemaju interes za povezivanje u online
zajednicama, svjesno izbjegavaju potencijalno nesigurne situacije na internetu. (vidi Grafikon
10)

12. lgrajudi videoigre, stekao/la sam prijatelje/prijateljice. Vige pojedinosti

® Da 63

® Ne 100
61%

Grafikon 10. Videoigre i stjecanje prijatelja



Najveci broj ispitanika (128 uc¢enika, 79%) nikada nije bio ismijavan zbog igranja
videoigara. To ukazuje na visok stupanj prihvacenosti videoigara u njihovom
socijalnom okruzenju. To moze biti rezultat sve vece popularnosti i prihvacanja
gaminga u drustvu, osobito medu mladim generacijama. Znacajan broj u¢enika (24,
15%) priznaje da su bili ismijavani, ali ih to nije dirnulo, $to se moze odraziti na
njihovo samopouzdanje. Manji broj odgovora (8 + 2 = 10 ukupno, 6.1%) govori o
pojedinacnim slucajevima ismijavanja koji su rezultirali ignoriranjem ili
objasnjavanjem svoga stava. Samo 1 uéenik (1%) navodi da ga/ju je ismijavanje
povrijedilo, §to pokazuje da, iako je takvo negativno iskustvo vrlo rijetko, moze imati
snazan emocionalni utjecaj. (vidi Grafikon 11)

13. Je li te ikad itko ismijavao zbog igranja videoigara? Vie pojedinasti

@ Da, ali me nije bilo briga za tuda misljenja 24
@ Dz, i to me zasmetalo 1
@ Nikad mi se to nije dogodilo 128
@ Samo jednom, ali sam to zanemario/la 8

Samo jednom, ali sam objasnio/la zasto igram
videoigre

Grafikon 13. Ismijavanje zbog igranja
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Ukoliko uoci da neka videoigra ima negativan utjecaj, najveci broj ispitanika potpuno prekida
igranje (62 ucenika, 32%) Sto pokazuje visoku razinu samoregulacije i svijesti o vlastitom
mentalnom stanju. Druga najceSc¢a reakcija je neodustajanje od igre ( 46 u¢enika, 26%). Ova
skupina predstavlja gotovo tre¢inu ispitanika, §to moze ukazivati na nedostatak svijesti o
posljedicama, ovisnost ili osje¢aj da ne mogu ili ne znaju kako prekinuti igru. Privremenu
pauzu od igranja u€init ¢e 35 (21%) ucenika Sto pokazuje zrelost jer im daje vremena da se
emocionalno stabiliziraju. Iako rijetko, dio ispitanika (2 uéenika, 1%) bira dijeljenje problema
s drugima, $to je vazno za emocionalnu obradu negativnih iskustava. Cak 18 (11%) uéenika
pod "Ostalo" navodi kako se takvo nesto njima nikada nije dogodilo, tj. nisu uocili moguénost
negativnog utjecaja gaminga na svoje emocije. (vidi Grafikon 14)

14. Ako uodis da neka videoigra na tebe utjede negativno, poduzmes li nesto?

1%
’ 21%
@ Napravim pauzu od igranja pa nastavim kasnije 35
@ Razgovaram s nekim o tome 2
—1

]

@ Prestanem igrati tu videoigru 62 28%
@ Ne ucinim niita (nastavim igrati videoigru) 46
@ Ostalo 18

38%

Grafikon 14. Reakcija na negativan utjecaj videoigara

Vecina ispitanika (159, 98%) to¢no razumije da oznaka 12+ oznacava dobnu preporuku,
odnosno da sadrzaj nije primjeren za djecu mladu od 12 godina. Ova visoka razina to¢nosti
pokazuje da su ucenici informirani o PEGI klasifikacijskim oznakama videoigara i da
prepoznaju njihovu svrhu, §to je vazno za medijsku pismenost i odgovorno konzumiranje
digitalnog sadrzaja. Da se igra treba igrati duze od 12 minuta misli 3 (2%) ucenika, a 1 ucenik
(1%) misli da je videoigra prikladna za vise od 12 igraca §to ukazuje na moguéu zbunjenost
izmedu brojcane oznake i konteksta. Ovi odgovori su izolirani i malobrojni, ali ukazuju na
potrebu da se jasno istakne razlika izmedu dobne preporuke i drugih oznaka na igrama
(trajanje, broj igraca, itd.). (vidi Grafikon 15)

15. Sto znaéi oznaka 12+ na videoigri?

1
SadrZaj videoigre nije primjeren mladima od 12 150
godina

@ Sadriaj videoigre primjeren je mladima od 12 godina 0

@ Videoigra se treba igrati duZe od 12 minuta 3

@ Videoigra je prikladna za vize od 12 igrada 1

98%

Grafikon 15. PEGI Klasifikacija videoigara
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Stavovi ucenika o utjecaju videoigara

Ucenici su iskazali razli¢ite stavove o utjecaju videoigara, a njihovo misljenje o pozitivnim i
negativnim u¢incima igranja ispitano je pomocu Likertove skale s 5 stupnjeva (od "u
potpunosti se ne slazem" do "u potpunosti se slazem").

Pozitivni dozivljaji igranja izrazeni su tvrdnjom "Osjecam se dobro dok igram videoigre": ¢ak
39,9 % ucenika uglavnom se slaze s tom tvrdnjom, a dodatnih 25,2 % u potpunosti se slaze. S
druge strane, 11 % ucenika u potpunosti se ne slaze, $to ukazuje da je, ipak za veéinu
ispitanika igranje videoigara pozitivno emocionalno iskustvo. Suprotno tome, tvrdnja
"Osjecam se loSe dok igram videoigre" nije naisla na Siroku potporu: 36,8 % ucenika u
potpunosti se ne slaze s njom, dok samo 8 % ucenika priznaje da se u potpunosti slaze. Vecina
ucenika takoder prepoznaje potrebu za odgovornim pristupom igranju. Na tvrdnju "Trebali
bismo uzimati pauze tijekom igranja”, 20,9 % ucenika u potpunosti se slaze, a 25,8 %
uglavnom se slaZe. Ipak, 17,8 % ucenika u potpunosti se ne slaze, Sto ukazuje da kod dijela
ucenika postoji jos§ uvijek manjak svijesti o vaznosti odmora. Kada je rije¢ o odnosu izmedu
igranja i obveza, 35 % ucenika u potpunosti se ne slaze s tvrdnjom "Cesto mi se dogodi da
sam zanemario/la obveze zbog igranja videoigara", sto pokazuje da veéina ucenika ne smatra
da im igre ometaju svakodnevne obveze. Ipak, 25,8 % ucenika priznaje da im se to dogada (u
potpunosti se slaze), dok je ostatak odgovora podijeljen. Ucenici u znacajnom broju
prepoznaju edukativni potencijal videoigara: 39,9 % u potpunosti se slaze da igre mogu biti
edukativne, dok se 10,4 % u potpunosti ne slaze. Takoder, 29,4 % ucenika u potpunosti se
slaze, a 31,3 % uglavnom se slaZe da videoigre mogu poboljSati motori¢ke i mentalne
sposobnosti, $to ukazuje na prepoznavanje koristi u ovom podrué¢ju. Tvrdnja da videoigre uce
brZzem donoSenju odluka naisla je na umjereniju potporu: 25,8 % ucenika uglavnom se slaze,
dok se 12,3 % u potpunosti ne slaze. Kada se radi o utjecaju videoigara na ponasanje, rezultati
pokazuju veliku neodlu¢nost: ¢ak 51,2 % ucenika niti se slaze niti se ne slaze s tvrdnjom
"Videoigre dobro utjecu na moje ponasanje”, dok s tvrdnjom "Videoigre loSe utjecu na moje
ponasanje" najveci dio u€enika (39,9 %) takoder odabire neutralan odgovor. Ipak, 28,2 %
ucenika u potpunosti se ne slaZze da videoigre loSe utjecu na njih, dok samo 5,5 % misli
suprotno. Tvrdnju da videoigre poticu agresivnost vecina u¢enika odbacuje: 38 % u
potpunosti se ne slaze s tom tvrdnjom, dok se 13,5 % u potpunosti slaze.

Zanimljivo je da mnogi ucenici smatraju kako se ¢es¢e naglaSavaju negativni nego pozitivni

aspekti videoigara: 28,8 % u potpunosti se slaze s tom tvrdnjom, 24,5 % uglavnom se slaze,
dok 25,2 % zauzima neutralan stav. (vidi Grafikon 16)
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16. Procijenite koliko se slaZete sa sljedecim tvrdnjama.
Vise
PaZljivo proditajte svaku tvrdnju 1 zackruZite broj na ljestvici koji odgovara vasem miljenju za tu pojedinu tvrdnju. Svaki broj pre Eo'lmﬂsti
dstavlja odredeni stupanj slaganja ili neslaganja s tvrdnjom:

® u potpunosti se ne slazem  ® uglavnom se ne slazem niti se slaZem, niti se ne slafem  ® uglavnom se slafem  ® u potpunosti se slaZem
Osjecam se dobro dok igram videoigre. [ ] | N .
Osjecam se loSe dok igram videoigre. I ] |

Smatram da bih trebao/la uzeti pauze izmedu igranja. ] N .
Cesto mi se dogodi da zanemarim cbveze zbog igranja I

videoigara. -

Nikad mi se nije dogodilo da sam zanemario/la cbveze zbog - -
igranja videoigara. - —

Videoigre mogu biti edukativne. i N
Videoigre mogu poboljati motoricke | mentalne sposobnosti I
igraca, poput koordinacije ruku i ofiju, brée reakcije na podrazaj... i

Videoigre nas uce kako brzo donositi odluke. i ]
Videoigre dobro utjedu na moje ponasanje. L] | ]
Videoigre lode utjeéu na moje ponadanje. ] | ]|
Agresivan/na sam dok igram videoigre, Npr. videm, udaram po T T

tipkowvnici i sl.

Kad se govor o videoigrama, ceSce se naglasavaju negativne ]
negoli posljedice igranja. .i

100% 0% 100%

Grafikon 16. Stavovi ucenika o igranju videoigara
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ZAKLJUCAK:

Provedena anketa pruzila je vrijedan uvid u navike igranja videoigara i stavove uéenika 0
pozitivnim i negativnim uc¢incima ovog oblika zabave. Rezultati pokazuju da su videoigre
sastavni dio svakodnevice znacajnog broja ucenika, iako se navike igranja medu njima
razlikuju. Vecina ucenika videoigre igra umjereno, najées¢e nekoliko puta tjedno. Najveci
broj onih koji ih igra svakodnevno, to ¢ini manje od dva sata dnevno. Kao najc¢esce platforme
za igranje isticu se mobiteli i racunala/laptopi, dok konzole zauzimaju nesto manji, ali
znacajan udio. Ispitanici naj¢eSc¢e igraju videoigre iz razloga zabave i opustanja, dok virtualno
druzenje i "ubijanje" dosade predstavljaju dodatne motive. Iako zivimo u digitalnom dobu,
vec¢ina ucenika i dalje najvise cijeni izravne meduljudske kontakte. Preferiraju se raznovrsni
zanrovi igara. Najpopularnije su akcijske, battle royale, sportske i FPS pucacine, $to odrazava
dominantne trendove u globalnoj i lokalnoj gamerskoj zajednici. Vecina ucenika voli igrati u
razli¢itim stilovima, pri ¢emu je znacajan broj jednako sklon singleplayer, multiplayer i
online iskustvima. Pozitivno je $to veéina uéenika pokazuje kriti¢ki odnos prema vlastitim
navikama. U slucaju negativnog utjecaja igre, vecina bi uzela pauzu ili prestala igrati. Isto
tako, vecina nije spremna zanemariti socijalne kontakte zbog igranja. Veéina ispitanika nije
iskusila ismijavanje zbog igranja, a medu onima koji jesu, najveci broj je pokazao otpornost
prema takvom iskustvu. Iako vecina ucenika, igrajuci igre nije stekla prijatelje, znacajan dio
njih ipak jest, Sto potvrduje socijalni potencijal igara. Takoder, ucenici pokazuju visoku razinu
medijske pismenosti. Velika vecina to¢no razumije oznake dobne primjerenosti na
videoigrama. Stavovi o0 pozitivnim i negativnim u¢incima videoigara su nijansirani. Veéina
ucenika prepoznaje da se tijekom igranja osjecaju dobro te vjeruju u edukativni potencijal
igara i njihov doprinos razvoju mentalnih i motorickih sposobnosti. S druge strane, vecina se
ne slaze s tvrdnjom da igre poticu agresivnost ili da im znacajno naru$avaju ponasanje, no
istovremeno postoji svjesnost o potrebi za odgovornim koristenjem (pauze, balansiranje s
obvezama). Ucenici takoder primjec¢uju da se u javnom prostoru ¢esto viSe naglaSavaju
negativni, negoli pozitivni uéinci igranja videoigara.

Zakljucno, rezultati pokazuju da u€enici imaju prilicno uravnoteZen i zreo odnos prema
videoigrama. Prepoznaju njihove prednosti, svjesni su mogucih rizika i ve¢inom upravljaju
vlastitim navikama na odgovoran nacin. Videoigre im pruZaju zabavu, opustanje i razvoj
odredenih vjestina, dok istovremeno prepoznaju potrebu za umjerenoscu. Uocavaju i
neuravnotezen javni diskurs koji ¢esce isti¢e negativne strane videoigara. Zakljucci ovog
istrazivanja mogu posluziti kao temelj za osmisljavanje edukativnih 1 preventivnih sadrzaja
kojima bi se u¢enike dodatno poticalo na uravnotezeno, kriticko i odgovorno koristenje
videoigara, uz jac¢anje svijesti 0 moguéim pozitivnim 1 negativnim u¢incima.

14



LITERATURA:

10.

11.

Anketa GAMING - svijet videoigara. 2023. Gimnazija Franje Petrica Zadar. Zadar.
Bray, Ollie; Hosein Anesa. 2023. Primjena videoigara u nastavi: prirucnik za
postizanje uspjesnih ishoda ucenja. Ministarstvo kulture i medija RH. Zagreb.

Nase online vrijeme: igrice, kupovina, drustvene mreze. 2023. Centar za sigurniji
Internet. Zagreb. URL.: https://www.dansigurnijeginterneta.org/wp-
content/uploads/2023/03/DS12023-1.-4.-razred-OS-Nase-online-vrijeme.pdf
(pristupljeno 20. veljace 2024.)

Cici¢, T. 2022. Gaming: mogucnosti i rizici igranja video igara kod djece i mladih.
Diplomski rad. Sveuciliste u Zagrebu. Zagreb.

Digitalni vodi¢ za sigurno igranje videoigara — za roditelje i djecu. 2018. Medijska
pismenost Zagreb. URL:https://www.medijskapismenost.hr/digitalni-vodic-za-
sigurno-igranje-videoigara-za-roditelje-i-djecu/ (pristupljeno 20. veljace 2024.)
Godisnje istrazivanje o navikama koristenja interneta medu djecom i mladima u RH.
2023. HAKOM. Zagreb.

Juri¢, V.; Domitrovi¢, M. 2016. Videoigre kao fenomen suvremenog drustva i njihove
edukativne moguénosti. Zivot i Skola: casopis za teoriju i praksu odgoja i
obrazovanja, 62(1), 49-62.

Przybylski, A. K.; Rigby, C. S.; Ryan, R. M. 2010. A motivational model of video
game engagement. Rewiev of General Psychology, 14 (2), 154-166.

Razlozi za igranje vidoigara. 2021. Medijska pismenost. URL:
https://www.medijskapismenost.hr/razlozi-za-igranje-videoigara/ (pristupljeno, 20.
veljace 2024.)

Sherry, J. L.; Lucas, K. 2003. Video Game Uses and Gratifications as Predicators of
Use and Game Preference, 213- 224. U: Bryant, J., Vorderer, P. (ur.), Playing video
games: Motives, responses, consequences. Mahwah. Lawrence Erlbaum Associates.
New Jersey.

Zalac, Zoran. 2010. Evolucija Zanrova videoigara. URL: https://www.hcl.hr/game-
special/evolucija-zanrova-video-igara-49981/ (pristupljeno, 20. veljace 2024.)

15


https://www.dansigurnijeginterneta.org/wp-content/uploads/2023/03/DSI2023-1.-4.-razred-OS-Nase-online-vrijeme.pdf
https://www.dansigurnijeginterneta.org/wp-content/uploads/2023/03/DSI2023-1.-4.-razred-OS-Nase-online-vrijeme.pdf
https://www.medijskapismenost.hr/digitalni-vodic-za-sigurno-igranje-videoigara-za-roditelje-i-djecu/
https://www.medijskapismenost.hr/digitalni-vodic-za-sigurno-igranje-videoigara-za-roditelje-i-djecu/
Przybylski,%20A.%20K.,%20Rigby,%20C.%20S.,%20Ryan,%20R.%20M.%20(2010).%20A%20motivational%20model%20of%20video%20game%20engagement.%20Rewiev%20of%20General
Przybylski,%20A.%20K.,%20Rigby,%20C.%20S.,%20Ryan,%20R.%20M.%20(2010).%20A%20motivational%20model%20of%20video%20game%20engagement.%20Rewiev%20of%20General
https://www.medijskapismenost.hr/razlozi-za-igranje-videoigara/
https://www.hcl.hr/game-special/evolucija-zanrova-video-igara-49981/
https://www.hcl.hr/game-special/evolucija-zanrova-video-igara-49981/

