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POZITIVNI ASPEKTI | DOPRINOSI ONLINE GAMINGA KOD DJECE U
POLUDNEVNOM BORAVKU

Sazetak: Cilj istrazivanja je dobiti uvid u misljenje djece koja su u poludnevnom boravku
i kod strucnjaka koji rade s njima 0 pozitivnim aspektima i doprinosima ,, online gaminga *
digitalnoj dobrobiti djece i mladih. Tijekom analize podataka dobili smo uvid u neke od
prednosti i pozitivnih aspekata igranja video igara poput dodatnog ucenja stranog jezika,
koristenja interneta u edukativne svrhe, potencijalno terapijsko lijecenje anksioznih osoba
te oboljelih od ADHD-a uz pomoé video igri, poboljsava reflekse, pospjesuje
komunikaciju te utjece pozitivno na percepciju, olakSava upoznavanje s vrsnjacima te
potice timski rad. Potrebno je iskoristiti puni potencijal ,,online gaminga“ u skolstvu i
obrazovanju jer nudi iznimno puno mogucnosti te ¢e neki oblici postati svakodnevica

svima nama.

Klju¢ne rijeci: internet, video igre, pozitivni aspekti, ucenje

POSITIVE ASPECTS AND CONTRIBUTIONS OF ONLINE GAMING FOR
CHILDREN IN HALF DAY CARE

Abstract: The goal of the research is to gain insight into the opinion of children who are
in half-day care and the experts who work with them about the positive aspects and
contributions of "online gaming" to the digital well-being of children and young people.
During the data analysis, we got an insight into some of the advantages and positive
aspects of playing video games, such as additional learning of a foreign language, using
the Internet for educational purposes, potential therapeutic treatment of anxious people
and ADHD patients with the help of video games, improving reflexes, improving
communication and it has a positive effect on perception, facilitates meeting peers and
encourages teamwork. It is necessary to use the full potential of "online gaming” in
schools and education, because it offers an extremely large number of possibilities, and

some forms will become regular for all of us.

Key words: internet, video games, positive aspects, learning
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1. Uvod

Videoigre su izvor zabave §irokoj populaciji i imaju razli¢ite uc¢inke na dobrobit.
(Halbrook, O'Donnell & Msetfi, 2019.) Drustvene igre ukljucuju igranje videoigara s
drugima, a takva vrsta igara se dijeli na timski ili natjecateljski tip. U timskim igrama
dvoje ili vise igraca sudjeluju u videoigri u istom timu s istim ili sli¢nim ciljevima, dok u
natjecateljskim igrama, dva ili viSe igraca igraju jedan protiv drugog na natjecateljski
nacin (Entertainment Software Association, 2017.; prema Halbrook, O'Donnell & Msetfi,
2019). Drustvena aktivnost moze ukljucivati interakciju s likovima kojima upravlja
stvarna osoba ili lik koji nije igra¢ (Non Played Koji je programirani virtualni lik u igri.
Video igre koje ukljucuju ove drustvene komponente pokazalo se da pozitivno utjece na
psiholoske aspekte dobrobiti osobe (npr. Herodotou, Kambouri, & Winters, 2014.; Jin &
Li, 2017.), premda timske igre poti¢u viSu razinu pozitivne interakcije koja vodi viSim
razinama uzitka i nize razine agresije od natjecateljskih igara (Schmierbach, Xu, Oeldorf-
Hirsch i Dardis, 2012; prema Halbrook, O'Donnell & Msetfi, 2019). Smahel i sur. (2008)
je utvrdio da je karakter osoba koje prekomjerno igraju video-igre od velikog utjecaja,
takoder da smatraju svoje avatare u igricama boljima od njih samih te je to jedan od
glavnih razloga zaSto igraju. Karakter 1 poimanje avatara ¢emo mnogo teZe ispitati
kvantitativnom metodom nego intervjuom ili fokus grupom. Zelimo dobiti uvid u
miSljenja djece 1 mladih koji svakodnevno provode vrijeme na internetu i igrajuci video
igre o tome Sto misle da pozitivno doprinosi njima samima. Naravno, postoje razliCiti
oblici online aktivnosti pa tako 1 video igara te ¢emo se osvrnuti na to koje su vrste te koje

mogu viSe doprinijeti digitalnoj dobrobiti djece.
1.1.Vrste video igara

Prema Martincevi¢ i Vrani¢ (2019.) obzirom na svrhu razlikujemo tri kategorije
igara: 1) ozbiljne igre, 2) igre mentalnog treninga (engl. brain training games) i 3)
komercijalne videoigre. Ozbiljne videoigre i mentalni treninzi primarno su usmjerene na
razvoj vjestina i znanja. Medutim, za razliku od mentalnog treninga, ozbiljne igre imaju i

pedagosku svrhu te se ¢esto koriste u treninzima i obuci zaposlenika, kao $to su piloti i



medicinsko osoblje. Ozbiljne igre simuliraju uvjete koji olaksavaju ucenicima da iskuse
situacije koje zbog odredenih razloga (npr. sigurnosti, troskova) ne mogu iskusiti u
stvarnom svijetu. S druge strane, mentalni su treninzi komercijalni programi ciljano
osmisljeni za trening i1 unapredenje razli¢itih kognitivnih funkcija (npr. "Cogmed",
Klingberg, 2007; "Lumosity”, Al Thagib i sur., 2018). Komercijalne videoigre nisu
primarno osmisljene za unapredenje razlicitih vjestina i znanja igraca, ve¢ za zabavu. Ipak,
one mogu osnaziti kognitivno, emocionalno i socijalno funkcioniranje igraca (Granic,
Lobel i Engels, 2014). Danas postoji velik broj zanrova komercijalnih videoigara:
akcijske, strateske, klasi¢ne, igre igranja uloga i videoigre s interaktivnim suceljem

(Zelinski i Reyes, 2009).

Iako videoigre s drustvenom aktivno$¢u mogu biti korisne za psihicku dobrobit,
takoder mogu pozitivno utjecati na prosocijalno ponasanje, koje smo ovdje definirali kao
zamjenu socijalno blagostanje. Na primjer, studija koja je ukljucivala Skolsku djecu
zakljucila je da su prosocijalne video igre bile znafajno povezane sa sposobnoS¢u
suradnje, dijeljenja i odrzavanja pozitivnih medusobnih odnosa izvan igre (Harrington &
O’Connell, 2016.) Cak u kontekstu priznatih nedostataka, OCT-ovi (online
communication tools) se ve¢inom smatraju vaznim alatom za uspostavljanje i odrzavanje
prijateljstava, pri ¢emu su online i offline odnosi bitno isprepleteni. Na taj nacin je
tehnologiji moguce produbiti i odrzati prijateljstva (Mittman i sur., 2022.). Osobe koje
umjereno igraju igrice imaju nize psiholoske simptome od pojedinaca koji pretjerano ili
uopce ne igraju videoigre (Jones i sur., 2014.; prema Matthews i sur., 2015). Osim toga,
motivi koji stoje iza igranja vazan su ¢imbenik u u¢incima igranja na dobrobit kao §to je
naprimjer igranje u svrhu uZivanja, a ne igranje za postignuce ili opsesiju (Lafreniére,
Vallerand, Donahue, & Lavigne, 2009; prema Matthews i sur., 2015). Istrazivanje
provedeno od Bringula Lugtu i Aviles (2015.) igraci su izjavili da su bili vrlo sretni dok
su igrali raCunalne igre. Uzbudenje i oduSevljenje takoder su bile dominantne emocije.
Ove pozitivne emocije znace da su igra¢i pokazivali pozitivne osjecaje dok su igrali
racunalne igre. Nasuprot tome, zanimljivo je i da su negativne emocije osjecali igrajuci

racunalne igrice. Osjecali su tjeskobu, iritaciju i stres. S druge strane, manji su pritisak



osjecali kada su se natjecali s boljim igracem. Stres je bila najistaknutija negativna emocija
koju su osjecali igraci racunalnih igara. Ovi nalazi potvrduju pretpostavke studije da su se
tijekom igranja raCunalnih igrica pokazivale mijesSane emocije. Doista, ¢ak i igraceva
vjestina igra vaznu ulogu u tome kako ove igre utjeCu na agresiju, tako da Sto su vise

razine vjestina igranja, nize su razine agresije koje su vidljive (Matthews i sur., 2015).

Elizabeth Behm-Moravitz (2013) je provela zanimljivu studiju o tome kako, s
obzirom na motivaciju za djelovanje unutar virtualnoga svijeta, odabrani identitet avatara
moze dugoro¢no donijeti dobrobit za zdravlje, raspolozenje, samopouzdanje i druStvene
veze. Naime, avatar se reflektira iz virtualnoga u stvarni svijet kao ekstenzija pojedinca te
moze motivirati na povecanje svijesti o zdravstvenom problemu ili izgledu. Kontroliranje
avatara moze inspirirati kontrolu nad samim sobom (Labas i sur., 2018). U skladu s ovim
pristupom, ovdje ¢emo istaknuti tri specificne aspekti igranja buduci da su identificirani
u psiholoskoj literaturi kao potencijalni ima blagotvoran u¢inak na dobrobit. To ukljucuje:
igre koje ukljucuju drustvene aspekte, kao Sto su Massively Multiplayer Online Role-
playing Games (MMORPG), video igre u koji postoje nasilni scenariji (nasilne video igre
ili VVGQG) i igre koje ukljucuju tjelesne aktivnosti ili viezbanje (exergames). Ova tri aspekta
videoigara trebala bi teoretski utjeu na dobrobit i stoga sintetiziramo relevantna
istrazivanja kako bismo to dokazali odredeni specifi¢ni aspekti videoigara mogu se
sustavno povezati s pozitivnim ishodi, umjesto da rezultati budu ucestalo negativni
(O'Donnell i sur., 2019).

Sve je viSe istrazivanja koja pokazuju utjecaj videoigara koje od igraca zahtijevaju
fizicku interakciju s igrom kako bi kontrolirali lik na ekranu, $to se obi¢no naziva eng.
exergames. S obzirom na to da takve vrste igre potic¢u korisnika na tjelesnu aktivnost, nije
iznenadujuce da se istrazivanja u ovom podrucju ¢esto usredotocuju na njihov utjecaj na
rezultate fizickog zdravlja, kao §to su razine ravnoteZe i1 kardiovaskularno zdravlje. Na
primjer, prema Halbrook i sur. (2019) istrazivanja pokazuju da bavljenje tipom igre poput
exergames, gdje je potrebno fizicki biti interaktivan, znacajno poboljSava ravnoteZu,
fleksibilnost, snagu kocenja, snagu misSi¢a donjih udova, maksimalnu razinu kisika 1

otkucaje srca (Maillot, Perrot, Hartley, & Do, 2014; Nitz, Kuys, Isles, & Fu, 2010;
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Roopchand-Martin, Nelson, Gordon, & Sing, 2015). Exergames takoder mogu pomoci u
smanjenju psiholoskih simptoma, kao Sto je depresija, Sto ukazuje na to da pozitivne
zdravstvene dobrobiti takvih igrica mogu biti Sire od samog fizickog zdravlja (Li, Theng,
& Foo, 2016).

U istrazivanju koje su proveli Strobach i Karbach (2016.) na video igrama,
fokusirali su se bas na igre spomenute od strane sudionika ovog istrazivanja, a to su Call
of duty i Grand theft auto (GTA u transkriptu) te ih karakteriziraju kao igre sa slozenom
3D grafikom, brzopokretnim ciljnim podrazajima, visokim zahtjevima za obradom
perifernih podrazaja, velika koli¢ina kretanja te potreba za stalnim dijeljenjem i
prebacivanjem fokusa paznje tijekom izvodenja brzih i preciznih akcija, Takoder,
smatraju ih pozitivno poticajnim za kognitivne sposobnosti. Igra koja je izuzetno
popularna Sirom svijeta te ima visoki potencijal za koristenje u edukativne i terapijske
svrhe je Minecraft, to je Sareni svijet igre (sandbox game) prikazan u karakteristicnom
trodimenzionalnom okruzenju izgradenom od blokova (kocke). Njegovo otvoreno,
kreativno igranje potiCe istrazivanje i ucenje, i doista to zahtijeva (Elliott, 2014.; prema
Alawayee, 2021). Dakle, vrste video igara se razlikuju pa tako i utjecaj na igrace koji
uzrokuju, kako bi doslo do pozitivnih aspekata i doprinosa digitalnoj dobrobiti §to Zelimo,
potrebno je izdvojiti video igre koje poboljSavaju osobu koja ju igra na bilo koji nacin.
Vazno je staviti naglasak kako se u skolama provode stariji programi na informatici i kako
roditelji nisu upoznati s vrstom i detaljima video igre koju im igra dijete. Potreban je cijeli
sustav od djeteta, obitelji, Skole i okoline kako bi se internet i video igre koristile za

boljitak druStva, a ne isklju¢ivo za razonodu i izolaciju od drugih.
1.2.Digitalna dobrobit djece

Tehnologija, koriStena pravovremeno, savjesno i informirano moze biti koristan
alat u radu s djecom i mladima koji obogacuje raznolikost metoda i tehnika te nacina za
izraZavanje razlicitih ideja 1 rjeSenja, a stru€njak moze 1 treba biti pozitivan model koji taj
proces potice 1 usmjerava djecu 1 mlade horizontalnim 1 §iroko primjenjivim digitalnim

kompetencijama koje ¢e trebati i moc¢i implementirati i u buducnosti (Vejmelka, 2021).



Digitalna dobrobit djeteta u online okruzenju je kompleksan multidimenzionalan
konstrukt koji obuhvaca: dostupnost, sigurnost, obrazovne moguénosti i suvremene
edukativne sadrzaje, oCuvanje zdravlja/ mogucénost za stru¢nom pomoc¢i 1 mjesto za
druzenje i slobodno vrijeme (Vejmelka, 2021). Prema Johnston (2021) koncept digitalne
dobrobiti nudi nacin na koji se moze razmotriti kako se vrijeme pred ekranom i digitalna
tehnologija mogu integrirati u djecji zivot na nacin koji pozitivno utjece na ucenje, razvoj
1 dugorocne rezultate. Neki autori naglasavaju da je online okruzenje i mogucnosti
digitalnih alata pozitivno utjecalo ostvarivanju dobrobiti djece tijekom pandemije
(Goldschmit, 2020., Vejmelka i sur., 2021). Svakako je bilo vidljivo tijekom pandemije
COVID-19 kako su se djeca i mladi lakse snasli u prelasku na online nacin zivota. Oni su
se rodili 1 odrasli zajedno s tehnologijom te ba$ je zato iznimno vazno, s obzirom na
njihovo ucestalo provodenje vremena na mobilnim uredajima, laptopima, igra¢im
konzolama i sli¢no, razumjeti i potencirati pozitivne aspekte online okruZenja. Smatram
kako bi bilo prigodno u skolama poceti koristiti video igre poput Minecrafta i Robloxa u
kojima se moZze mnogo toga nauciti i savladati poput osnova programiranja, poboljsanje
ucenja engleskog jezika te se svakako razvija logicko razmisljanje tijekom igre. Minecraft
i Roblox medusobno imaju korisni¢ku bazu izmedu 150 i 300 milijuna korisnika, a vecina

njih su mladi i lojalni tim video igrama.

Roblox nudi okruzenje u kojemu se programiraju razni svjetovi igraa unutar igre.
Meier 1 sur., (2020) istrazivali su Roblox i poucavanje kiparske bastine i Cini se
vjerojatnim da ¢e djeca i mladi odrasli koji su trenutno uronjeni u gaming generirati vise
interesa za poucavanje i ucenje (Rospigliosi, 2022). Roblox je tvrdio da su najveca online
igra koje generiraju korisnici na zasebnoj platformi 1 ima viSe od 15 milijuna igara koje
su kreirali korisnici. Korisnici stvaraju avanturu, igraju igre, igraju uloge i u¢e s njima
svojim prijateljima u prijateljskom, obiteljskom, impresivnom, 3D okruzenju (Long,
2019). Kako se korisnici MMORPG-a natjecu ili suraduju s drugim korisnicima i grade
svoje iskustva, razvijaju svoj avatar, alter ego 1 stjeCu predmete kako bi postali jaci lik u
cyber drustvu (Kim 1 sur., 2017.; prema Long, 2019). Kada bi htjeli koristiti u Skolama

potrebno je pripremiti kako ucenike/studente pa tako i ucitelje/profesore jer Roblox



zahtijeva prethodno znanje u razumijevanju koju igru igrati i Sto treba obaviti tijekom
igranja. Ucenici moraju biti u stanju razumjeti nastavu kako bi uspjesno igrati igru. Ovo
nije vazno samo za igrace, vec¢ 1 za ucitelja koji ¢e usmjeravati uc¢enike nakon Sto ga ona
ili on odluci ugraditi u u¢ionicu. Roblox ima svoje vlastitu web stranicu za sigurnu prijavu

nastavnika na kojoj ucenici mogu privatno komunicirati kao igra¢i u ucionici (Long,

2019).

Empirijski dokazi sugeriraju ucenje temeljeno na igri (,,Game based learning*) kao
potencijalno zanimljiv oblik suvremenog uc¢enja. S porastom upotrebe Minecrafta,
racunalne igrice u sandboxu otvorenog svijeta, doslo je do istodobnog porasta razine
interesa za istrazivanje uloge Minecrafta u druStvenom i akademskom ucenju. Minecraft
je drustveno interaktivan te poti¢e suradni odnos umjesto natjecateljskog, tip otvorenog
svijeta sugerira da bi se mogla koristiti u obrazovne svrhe. Minecraft igra takoder je
podrzala razvoj socijalne vjestine, ukljucuju¢i komunikaciju, dijeljenje, suradnju i1
vodstvo. IzraZena je zabrinutost oko dobne primjerenosti, sigurnosti, upotrebe tehnologije
1 generalizacije ucenja, ali sve u svemu, dokazi idu u prilog informiranom i vodenom
koriStenju Minecrafta za poboljSane moguc¢nosti za ucenje 1 angazman u obrazovanju.
(Alawayee, 2021). Prema Mu i Sin (2018) mnoge obrazovne aktivnosti temeljene na
Minecraftu razvijene su za poducavanje studenata u predmetima: povijest, jezik,
umjetnost, znanost, matematika, inzenjerstvo, arhitektura 1 programiranje (Overby &
Jones, 2015). Hollett i Ehret (2015) naglasili su da Minecraft pomaze djeci da izraze i
kontroliraju svoje emocije, izgrade jake druStvene veze, pojacaju angazman vrs$njaka i
promoviraju timski rad. Gauquier i Schneider (2013) primje¢uju da Minecraft utjece
znacajno na kriticko razmiSljanje. Na igrace utjeCu njihovi izbori: ako naprave 'lose'
izbore, kvaliteta njihovog avatara moze se negativno utjecati na zivot; ako donesu "dobre"
izbore, sloZenost 1 estetika povecanje svijeta igre, ¢ime se poti¢e kreativnost i oblikuje
svijet koji oblikuje ucenik. Ovaj smisao za kreativnost s posljedicama bio je princip na
kojem je igra prvotno dizajnirana. Na s druge strane, aspekt avatara omogucuje drustvenu
interakciju bez fizickih posljedica u stvarnom svijetu igracevoj vlastitoj vitalnosti,

dopustajuci veéu slobodu od rizika za kreativno istrazivanje (Alawayee, 2021.)



Schrier (2016.) podrzava stav kako igranje igrica kao $to je video igra moze
pomoc¢i u rjeSavanju problema, stvoriti nove uvide i napraviti promjenu. Sousa (2016.) se
slozio da ima koristi od igranja videoigara. Rekao je da je video igra drugacija jer ima
plan igre, neposrednu povratnu informaciju, pokazatelje uspjeha i neuspjeha, a i odreden
cilj. Dokazano je da video igre poboljSavaju sposobnost i preciznost vizualnog memorija.
Nadalje je izjavio da igranje igara povecava neuroplasticnost igraa i izoStrava ga
sposobnost osobe da otkloni distrakciju. Njegov savjet je da ih uditelji koriste (Long,
2019). Uzevsi u obzir da je informaticki sektor najbrze rastuéi sektor na svijetu, bilo bi
pozeljno da djeci nametnemo kvalitetne i poucne video igre s obzirom na to da ¢e svakako
provoditi vrijeme igrajuci. Cilj toga bi bilo uéenje kroz igru, $to je djeci prihvatljivo i
vjerojatno vecini zanimljiva 1 prihvatljiva opcija za provoditi vrijeme u skoli odnosno

doma i tijekom druZenja s prijateljima.
1.3. Drustvene mreze

Drugi spektar provodenje vremena online od strane djece i mladih su svakako
drustvene mreZze. Od raznih druStvenih mreZa, svakako su najpopularniji Facebook,
Instagram, Tik tok 1 Snapchat. Facebook je bio prva velika druStvena mreza gdje su ljudi
objavljivali “statuse” i svoje slike koje moze vidjeti svatko i svugdje te su igre na
drustvenim mrezama postale popularna zabava za Facebook korisnike i igraju ih milijuni
ljudi na dnevnoj bazi (Fields & Cotton, 2012; prema Paavilainen i sur., 2013). Nacin na
koji su povezivali korisnike drustvene mreZze putem igri je bio da avatari koji nisu igraci
mogu biti imenovani nakon igraca ili igra¢ moze dodijeliti prijatelje za razliite uloge u
prostoru igre (Paavilainen i sur., 2013). Vjerujem da je svatko od nas barem jednom igrao
neku igru na Facebooku, bilo to bingo, biljar, farma, zivotinje ili poker. Drustvene igre
takoder mogu zahtijevaju odredeni broj prijatelja za napredak u igri. Isprva, igra¢ moze
igrati igru sam, ali kako igra napreduje igra¢ postaje ovisan o pomo¢i drugih (Tyni i sur.,
2011.; prema Paavilainen, 2013). Dakle, trazi se interakcija izmedu same igre i prijatelja
na druStvenoj mrezi na nacin da ih se poziva da igraju zajedno ili se samo traZi potpora u
obliku 2-3 klika kako bi prijatelj koji je poslao bio nagraden u igrici. Na temelju modela

prihoda od besplatne igre i druStvene mreZe integracije, te se igre mogu besplatno nabaviti
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putem mreze gdje igre koriste virusni ucinak igracevih druStvenih mreza mreze za
razigrane svrhe (Paavilainen i sur., 2013). No danas Facebook vise nije broj jedan u
mladim generacijama vec¢ su to ostale tri navedene. Prema nasim sudionicima, najveci broj
ispitanika (11/13) ima Instagram te ga koristi svakodnevno. Dok on ima svoje mane i
nedostatke, dotaknut ¢emo se u kratkim crtama nekih prednosti i potencijala drustvene
mreze. Istrazivanja (prema Lup i sur, 2015., Stapleton i sur. 2017.) pokazuju da vizualni
sadrzaj dijeljen na Instagramu moZe narus$iti dobrobit, posebice poticanjem procesa
usporedbe s drugima i izazivanjem negativnih emocija poput zavisti. Medutim,
usporedivanje s drugima takoder moze potaknuti pojedince da se aktiviraju i ponaSaju
tako da se poboljsavaju izazivajuéi pozitivne motivacijske ishode kao $to je inspiracija.
Inspiracija je kompleksno intrinzi¢na, ali motivacija izazvana pristupom koja potice
pojedince da nadidu svoje trenutno ja, je nesto $to je vrlo korisno za dobrobit pojedinaca
(Maier i Schafer, 2018). Mozemo primijetiti kako je uz to §to djeca i mladi provode
jednako puno vremena na drustvenim mrezama i video igrama (Z spol vise na drustvenim
mreZzama, a M spol vise na video igrama) te da su tijekom razdoblja kada je Facebook bio
neprikosnovena druStvena mreza, igre su se igrale na njemu. Napretkom tehnologije,
razvile su se puno bolje i kvalitetnije igre te se sada viSe ne konzumiraju u tom postotku
kao prije nekoliko godina. TeSko je predvidjeti Sto ¢e biti sljedece aktualno za djecu i
mlade, no znamo da su sada Instagram, Tik Tok, Snapchat pa tako i Call of duty i Grand

theft auto uz ve¢ navedene Minecraft i Roblox najpopularnije.
1.4. Teorija planiranog ponasanja

Teoriju planiranog ponaSanja (TPB) razvio je Icek Ajzen kao pokuSaj predvidanja
ljudskog ponaSanja (Ajzen, 1991). Teorija planiranog ponasanja predstavlja da stav prema
ponasanju, subjektivna norma i percipirana kontrola ponasanja utjeCu na namjeru
ponasanja. ,,Theory of planned behaviour se izvorno temeljila na teoriji razumnog
djelovanja (Ajzen & Fishbein, 1977), koji je osmisljen da objasni gotovo svako ljudsko
ponasanje i pokazalo se uspjeSnim u predvidanju i objasnjavanju ponasanja u razli¢itim
aplikacijama kationskim kontekstima (Davis i sur., 1989.). Postavlja da su namjere

ponasanja pojedinca odrednice njihovog stvarnog ponaSanja. Namjera ponaSanja u
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,»Leoriji planiranog ponaSanja“ funkcija je triju determinanti: stava, subjektivne norme i
percipirane kontrole ponasSanja. Stav se odnosi na pozitivne ili negativne osjecaje
pojedinca o izvodenju ciljanog ponaSanja. Teorija planiranog ponasanja predvida da Sto
pojedinac povoljnije ocjenjuje odredeno ponasanje, to je vjerojatnije da ¢e on ili ona
namjeravati izvesti to ponasanje (Ajzen, 1987). Subjektivna norma odrazava percepciju
osobe da vecina ljudi koji su joj vazni misli da bi trebali ili ne bi trebali oblikovati doticno
ponasanje. Sto pojedinac vise percipira da znacajni drugi misle da bi se on ili ona trebao
ukljuciti u ponasSanje, to je veca razina motivacije pojedinca da se povezuje s tim drugima
(Ajzen & Fishbein, 1977). Jedan od ciljeva rada je uvidjeti koliko ova teorija iskazuje
predikciju ponasanja kod dijela nasih ispitanika, odnosno djece i mladih koji sudjeluju u
istrazivanju. Nastojat ¢emo usporediti determinante iz teorije s nalazima rezultata iz
provedenog istrazivanja te donijeti zakljuéak jesu li stav, subjektivna norma i percipirana
kontrola ponaSanja uistinu bili prediktori dobrih, ali i loSih obrazaca ponaSanja kod
sudionika istrazivanja. Uzeti ¢emo u obzir odgovore o samom igranju i internetu (stav),
zatim ¢emo izvuéi informacije o tome kako roditelji 1 odgajatelji, a kako vrsnjaci gledaju
na igranje video igara i provodenje vremena na internetu te izvuci zakljucke, a naposljetku
uzeti u obzir saznanja o njihovoj percepciji i obrascima ponaSanja iz podataka dobivenih

razgovorom u fokus grupama.
1.5. Koristenje interneta

Kirdly 1 suradnici (2020.) naglasavaju kako je vaZnost informacijske 1
komunikacijske tehnologije u sadasnjoj krizi jo§ veca nego Sto je uobicajeno te da su
ranjive skupine, gdje spadaju djeca i mladi, izloZena riziku razvijanja problemati¢nih
obrazaca upotrebe interneta uslijed pojacanog koristenja (Ajdukovié i sur., 2020). Prema
istrazivanju Ajdukovi€ i sur. (2020) internet kod kuce ima velika ve¢ina osnovnoskolaca,
to¢nije, 93,8% ucenika 2. razreda, 97,1% ucenika 4. razreda 1 97,5% ucenika 6. razreda.
Sto se ti¢e video igri, brojke su sljedeée: svakodnevno igranje video igara podjednako je
zastupljeno u svim dobnim skupinama pa tako u drugom razredu 40,5% ucenika, u
Cetvrtom razredu 41,4% ucenika te u Sestom razredu 36,5% ucenika izjavljuje da video

igre igra svaki dan. U ovoj aktivnosti u svim dobnim skupinama znacajno ¢esc¢e sudjeluju
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djecaci od svojih Zenskih vr$njakinja Gledaju¢i drustvene mreze, ucestalost koristenja
drustvenih mreza oc¢ekivano raste s dobi uc¢enika pa tako u drugom razredu osnovne skole
drustvene mreZze svaki dan koristi 35,3% ucenika, u ¢etvrtom razredu 49,0% ucenika dok
u Sestom razredu 63,1% ucenika druStvene mreZe koristi svakodnevno (Ajdukovié i sur.,
2020). Sto se ti¢e adolescenata i studenata, prema Drzavnom zavodu za statistiku (2021)
100% mladih u Hrvatskoj koristi internet. Koriste ga u razne svrhe, prema Vejmelka i sur.
(2016) s obzirom na sadrzaj online aktivnosti u kojima mladi sudjeluju, pokazalo se kako
63% hrvatskih tinejdzera rabi internet za komunikaciju s prijateljima, 61% za skidanje
raznih sadrzaja, 47% pretrazuje sadrzaje za Skolu i ucenje, 42% pretrazuje bez posebnoga
cilja, 20% rabi za e-postu, 18% njih kao aplikacije za socijalizaciju, 10% piSe blogove, a
9% mladih sudjeluje u raspravama (Buljan Flander, Cosi¢ i Profaca, 2009). Prou¢avanjem
sudjelovanja mladih u online aktivnostima uocavaju znacajne spolne razlike, prema
kojima adolescenti ¢eS¢e pretrazuju web stranice, igraju igre, skidaju filmove, dok
adolescentice CeS¢e rabe internet za obrazovne i socijalne aktivnosti, poput drustvenih
mreza i sluSanja glazbe (Lenhart i Madden, 2005; prema Vejmelka i sur., 2017). Kao
dokaz kontinuiranog rasta, ukupna potrosacka potros$nja u sektoru video igara porasla je s
5,6 milijardi dolara u 2000. na 30,4 milijarde u 2016., pri ¢emu 95% domova s djecom
mladom od 18 godina posjeduje neki oblik platforme za videoigre (Brand, 2012.; prema
Pontes i sur., 2020). Stovise, broj vrsta i platforme videoigara dramati¢no su se poveéale
(Pontes i sur., 2020.), omogucujuci video igrama da dosegnu mnogo $iru populaciju nego
S§to bi to moglo biti pretpostavljeno. S obzirom na to da nema dovoljno podataka o
dobrobitima i pozitivnim stranama video igara kako bi se obuhvatili svi aspekti, potrebno
je dodatno ispitivanje kako bi stru¢njaci mogli bolje razumjeti problem te pomoci
osobama od potrebe. Prema Beranuy i sur. (2013) ovisnost o online igrama relativno je
nedovoljno istrazeno podrucje i bilo je nekoliko studija koje ispituju online igrace u
postupcima lijeCenja/smjestaja u boravak. Vecina istrazivanja se bavi temom ovisnosti 1
negativnim posljedicama prekomjernog koristenja interneta ili povezanosti agresivnosti s
igranjem video igara, stoga smo htjeli produbiti uvid u stavove djece i mladih o pozitivnim

aspektima i potencijalnoj digitalnoj dobrobiti koja proizlazi iz online gaminga.
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2. Cilj istrazivanja i istraZivacko pitanje
CILJ:

Ispitati miSljenje djece u poludnevnom boravku te stru¢njaka koji rade sa njima 0 online

gamingu s naglaskom na pozitivne aspekte i doprinose digitalnoj dobrobiti njih samih.
ISTRAZIVACKO PITANJE:

1. Kako online gaming doprinosi digitalnoj dobrobiti djece i mladih iz perspektive
djece i mladih u poludnevnom boravku?
2. Kako online gaming doprinosi digitalnoj dobrobiti djece i mladih u poludnevnim

boravcima iz perspektive stru¢njaka?

3. Uzorkovanje
3.1.Populacija istraZivanja

Populaciju koju smo odabrali smo odabrali iz razloga Sto Zelimo ste¢i uvid u
aktivnost za koju znamo da veliki broj djece i mladih ispunjava slobodno vrijeme te
ponekad 1 u prekomjernoj kolicini te bi htjeli dobiti dublji uvid u pozitivne aspekte samih
video igara te §to one mogu donijeti u obrazovanju/edukaciji te na koji nacin da mi kao
stru¢njaci donosimo odluke vezane za tu aktivnost. Stoga smo s obzirom na dostupnost
(suradnja mentorice s Centrom za sigurniji internet koji su povezani s projektom “Legosi
u centru”) te dobrovoljnost koja je potvrdena, odabrali djecu 1 mlade koji su u

poludnevnom boravku povezanih s njima.

Ciljana skupina korisnika obuhvaéenih aktivnostima su djeca i mladi s
problemima u ponaSanju i maloljetni poc€initelji kaznenih dijela osnovnoskolske (7 — 14
godina) i srednjoskolske dobi (14 — 18 godina). Isti su skupina djece koja su u riziku te
koriste usluge poludnevnog boravka u “Centru za nestalu i zlostavljanu djecu” te kod njih
postoji prethodno identificirana problematic¢na upotreba interneta. Takoder, stru¢njaci

koji su zaposleni i rade s djecom u “Centru za nestalu i zlostavljanu djecu”, a koji je
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vodeca organizacija koja djeluje ve¢ vise od deset godina u podrucju zastite djece od

zlostavljanja i seksualnog iskoriStavanja putem interneta.

Sudjelovalo je sedmero djece/mladih iz poludnevnog boravka Osijek te troje
djece/mladih iz poludnevnog boravka u Slavonskom brodu i troje iz poludnevnog boravka
u Vinkovcima. Kod stru¢njaka, svi su zaposleni u Centru za nestalu i zlostavljanu djecu u
Osijeku. Cetvero je zaposleno u glavnom uredu u Osijeku, dok je ostalih Sest zaposleno u
drugim podruznicama Centra za nestalu i1 zlostavljanu djecu koje pruzaju usluge
poludnevnog boravka za djecu s problemima u ponasanju. U uzorku imamo sedam
psihologa, jednog socijalnog radnika, jedan odgajatelj i jedan profesor hrvatskog jezika i
knjizevnosti. Od deset sudionika, osam sudionika su osobe zenskog spola, a dva sudionika
su muskog spola. Raspon godina ispitanika je od 26 do 38 godina (srednja vrijednost=
30,6 godina). Trinaest djece/mladih je sudjelovalo u istraZivanju, od toga je Sest osoba
Zenskog spola, a sedam osoba muskog spola. Raspon godina je od 10 do 19 godina

(srednja vrijednost=14,5 godina).
3.2.Metoda prikupljanja podataka

Istrazivacki pristup koji smo odabrali za izradu diplomskog rada je kvalitativno
istrazivanje. Prema Milasu (2009.) kvalitativni pristup prouc¢ava fenomene u njihovu
prirodnom okruzenju, nastoje¢i im dati smisao 1 protumaciti ih sukladno znacenju koje im
pridaju ljudi. Kvalitativne metode se temelje na analizi tekstualne grade nastale na temelju
osobnih iskustava, Zivotnih pri¢a, pojedinacnih i skupnih intervjua, opazanja i svih drugih
dokumenata koji opisuju podjednako svakodnevne i izuzetne trenutke znacajne za Zivot
pojedinca. Metode koje odgovaraju mogucénostima ispitivanja populacije vezano za
istrazivanje pojedinih aspekata ,,online gaminga“ vise idu prema kvalitativnima s obzirom
da je tema vrlo moderna i ne pronalazimo ju u vecini dobnih skupina te je iz tog razloga
nepovoljno uopéavanje na populaciju. Postoji niz teorija koje predvidaju i opisuju utjecaj
online komunikacije na druStvene interakcije i razvoj prijateljstva. Dok neki
pretpostavljaju negativne posljedice takve komunikacije jer ljudi provode manje vremena

licem u lice s postoje¢im prijateljima (Nie, 2016.; prema Mittman i sur., 2022), drugi tvrde
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da su prijateljstva ¢vrica zbog dodatnog vremena provedenog na internetu (u kontaktu) s
prijateljima, jacanje druStvene povezanosti, pripadnosti i posljedi¢no dobrobiti (Bourgeois

i sur., 2014.; prema Mittman i sur., 2022.)

Metoda prikupljanja podataka koja je odabrana za ovo istraZivanje je metoda fokus
grupe. Fokus grupa je posebna tehnika grupnog razgovora koja se provodi u manjoj grupi
istrazivane pojave (Milas, 2009). Kvalitativnim metodama istrazivanjima prikupljamo
informacije o vrijednostima, vjerovanjima i motivima koji su u podlozi odredenih
ponaSanja, a fokusna grupa ima kao klju¢nu zadacu spoznati dublji motiv koji se nalazi
iza racionalne evaluacije odredene teme te pridonijeti boljem razumijevanju podloge
pojedincevog, ali i grupnog stava, misljenja i vjerovanja (Paradzik i sur., 2018). U fokus
grupama sudionike se zeli potaknuti na slobodno iznosenje vlastitih misljenja i stavova.
Odabrali smo fokus grupe iz viSe razloga, a to su: usteda vremena, ekonomski isplativije,
mogucénost dijeljenja miSljenja odnosno neslaganja te poticanja rasprave uz
argumentiranje. Prema Benkovi¢ i Skoko (2009) fokus grupama dobivamo odgovor na
pitanje zasto, a ne koliko. One nam omogucuju da rekonstruiramo spektar stavova prema
nekom pitanju, splet motiva koje ljudi imaju, strukture modela racionalizacije odredenih
odluka ili stavova, vezu izmedu razli¢itih tema koje mozda na prvi pogled ne izgledaju
povezano itd. A to je to¢no ono §to smo htjeli, produbiti spoznaje iz dvije perspektive
kako bi socijalni radnici i ostali struénjaci pa i roditelji bolje razumjeli igranje video igara
i kako bi pokusali iskoristiti internet i video igre u terapijske i/ili edukativne svrhe. Uz
navedene prednosti, fokus grupe imaju i svoje nedostatke. Jedan od nedostataka je
relativno mali broj ispitanika. Prema Paradzik 1 sur. (2018.) uzorak sudionika u fokusnim
grupama cesto je prigodan samim time $to sudionici koji su pristali na istrazivanje za koje
su odvojili vrijeme i dosli na ispitivanje, mogu pokazivati i bolju motiviranost (prema
buri¢, 2005). Nedostatak je ¢injenica da neke osobe nece htjeti sudjelovati u diskusiji (na
primjer sramezljivi, manje samopouzdani i slicno). Moderator ima bitnu ulogu u fokusnoj
grupi, ali takoder ima slabiju kontrolu nad interakcijom u grupi §to moze biti nedostatak.

Potencijalni nedostatak moZze biti nedovoljno poznavanje moderatora grupne dinamike
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zbog Cega se moze dogoditi da odredeni ispitanici dominiraju grupom i namecu se, a ostali

se povlace 1 ne iznose svoje stavove, misljenja, vjerovanja.
3.3. Strategija uzorkovanja

Za strategiju uzorkovanja odlucili smo se za namjerni kriterijski uzorak s obzirom
da nam je populacija specifi¢na i teze dostupna potrebno nam je bilo usmjeriti se
konkretno na ispitanike koji su usko povezani s temom i ciljem rada. Temeljni Kriterij
odabira sudionika kod djece/mladih je koriStenje usluge poludnevnog boravka te
prethodna procjena rizika problemati¢ne upotrebe interneta, a za stru¢njake iskustvo rada

s djecom kod kojih je prepoznato problemati¢no igranje videoigara.
3.4. Nacin provedbe istrazivanja

Istrazivanje smo zapoceli pribavljanjem pristanka od strane roditelja djece do kojih
smo dosli putem suradnje mentorice ovog rada sa stru¢njacima iz Osijeka koji su u
kontaktu s roditeljima djece u poludnevnom boravku, nakon toga dobili smo pristanak
struénjaka za sudjelovanje odnosno suglasnosti za provodenje istrazivanja od
predsjednika udruge Centar za nestalu i zlostavljanu djecu. Kontaktom s organizatoricom
skupa djece 1 mladih u Kopackom ritu smo dogovorili termin dolaska 1 provodenja fokus
grupa s djecom/mladima. Nakon toga, putem e-maila, stupili smo u kontakt sa stru¢nom
radnicom Centra kako bismo dogovorili termine online fokus grupa. Termin provodenja
je srpanj 2022' godine za sve Cetiri fokus grupe.. Provedene su 4 grupe, s korisnicima
poludnevnog boravka su provedene dvije fokus grupe te dvije sa stru¢njacima koji rade u
poludnevnom boravku. S korisnicima poludnevnog boravka su odrZane uzivo, jedna u
Osijeku, a druga u Kopackom ritu. Snimane su diktafonom te transkriptirane u Word. U
prvoj fokus grupi provedenoj u Osijeku je bilo 7 sudionika, a u Kopackom ritu je imala 6
sudionika. Sto se ti¢e stru¢njaka, obje fokus grupe su vodene online preko aplikacije
Google Meet, sudjelovalo je 10 sudionika, u svakoj po 5. Razlog odabira online formata
je geografska udaljenost sudionika te je iz tog razloga bilo ekonomicnije i jednostavnije

organizirati grupe online.
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3.5. Mjerni instrumenti

Kao mjerni instrument koristili smo set pitanja za fokus grupe, pocetno s osnovnim
demografskim pitanjima te smo postepeno prelazili prema kompleksnim pitanjima koja
otvaraju nova potpitanja i1 raspravu. Vazno je naglasiti da smo postavljali pitanja za
pozitivne i negativne aspekte ,,online gaminga“ i koriStenja interneta kako bismo dobili
Siru sliku te ,,sakrili“ istrazivacko pitanje na koje trazimo odgovor. Ovdje ¢emo navesti

par primjera;
Pitanja iz protokola za djecu:

o Koji tip igara igras na racunalu ili internetu?

e Koliko sati dnevno provodis igrajuci igre na racunalu ili internetu?

e Sto je pozitivno kod igranja igara online i na racunalu?

e Kako na tvoje igranje igara reagiraju tvoji roditelji i koliko su oni upoznati s

nacinom na koji provodis vrijeme dok si na internetu?
Pitanja iz protokola za stru¢njake:

e Sto smatrate doprinosima kod gaminga djece predskolske i skolske dobi?
e Na koji nacin bi se po Vama trebala koristiti tehnologija u skolama?
e Ima li nesto Sto ste zamijetili da je korisno kod igranja igrica/koristenja

internetom?

Protokol pitanja je bio osnovan pod tipom polustrukturirane forme, tako da je omogucio
postavljanje potpitanja te smo dopustili minimalna skretanja s teme kako bi dobili vise

informacija 1 pokusali potaknuti raspravu.
3.6. Obrada podataka

Za obradu podataka smo koristili tematsku analizu transkripta provedenih fokus
grupa. Analiza rezultata ukljucuje prikupljanje dojmova, pazljivu analizu seta transkripata
I kodiranje svake grupe. Tematsku analizu mozemo definirati kao metodu identifikacije,

analize 1 izvjeStavanja o uzorcima (temama) medu prikupljenim podacima. Pomocu
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tematske analize podatke mozemo organizirati i detaljno opisati, a zatim mozemo
interpretirati aspekte razlicitih istrazivanih tema (Braun i Clarke, 2006.; prema Vejmelka
i Saboli¢, 2015). Kodiranje u kvalitativnom istrazivanju omogucuje istraziva¢ima
identificiranje, organiziranje i izgradnju teorije. Tematska analiza omogucuje detaljan
opis podataka §to istrazivacu i Citatelju omogucéuje stjecanje dojma o dominantnim i
relevantnim temama koje proizlaze iz prikupljenih podataka pri ¢emu se najcesce koristi
s ciljem istrazivanja i/ili iskustava. Za svako tematsko podru¢je analize, odnosno
istrazivaCko pitanje definirane su specificne teme, dok su za svaku temu postupkom
kodiranja utvrdene odgovarajuée kategorije po standardnoj metodologiji (Braun i Clarke,
2006.; prema Vejmelka i Saboli¢, 2015). Svaka faza procesa kodiranja progresivno
integrira novonastale teme stecene tijekom prikupljanja podataka i kontinuirano usavrSava
teme koje kulminiraju u razvoju teorije i stvaranju znacenja (Williams i Moser, 2019).
Uzevsi u obzir dosadasnje rezultate istrazivanja o doprinosima ,,online gaminga“ stvorili
smo stupnjevanje rezultata kod/potkategorija/kategorija/ tema. Dakle, kodirali smo
podudarne izjave sudionika kako bi dosli do potkategorija, srodne potkategorije smo

svrstali u kategorije koje odgovaraju na temu istraziva¢kog pitanja.
3.7. Eticka nacela

Prije pocetka istrazivanja, potrebno je prikupiti potrebne pristanke i odobrenja. S
obzirom da se dio istrazivanja odnose na djecu, pridrzavali smo se Eti¢kog kodeksa
istrazivanja s djecom (Ajdukovi¢ i Kerestes, 2020). Prvenstveno trebamo dobiti odobrenje
za provodenje istrazivanja od ravnatelja ustanove $to je u naSem sluc¢aju Centar za nestalu
i zlostavljanu djecu te Pravni fakultet — Studijski centar socijalnog rada. Kada smo dobili
odobrenje, trebali smo prikupiti informirani pristanak svih ispitanika da dobrovoljno
sudjeluju u samom istrazivanju (pismena suglasnost). Za djecu mladu od 14 godina
potreban nam je i pristanak roditelja ili skrbnika za koje smo zamolili zaposlenike Centra
da prikupe kako bismo roditeljima osigurali anonimnost. Potrebno je svim sudionicima,
kao 1 roditeljima sudionika iznijeti detalje 1 objasniti im cilj, svrhu i istraZivanja i na¢in
provedbe te treba jasno objasniti na koji na¢in ¢e se Cuvati podaci koje su oni iznijeli. Za

djecu je vazno da im na prikladan i njima jasan nacin pribliZimo cilj 1 svrhu istraZivanja.
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Takoder, mjerni instrument, odnosno pitanja fokus grupa su prilagodena dobi,
sposobnostima i zrelosti djeteta. Svim ispitanicima osigurali smo anonimnost i
povijerljivost podataka. Tijekom obrade podataka, kako bi se osigurala anonimnost, podaci
nisu obradivani individualno ve¢ na razini grupe te informacije o sudionicima fokus grupa
su dostupni samo istraziva¢ima. Prikupljeni podaci su dostupni samo istrazivac¢ima i bit
¢e pohranjeni na raCunalima istrazivaca. Sudionike Smo upoznali s nacelom
dobrovoljnosti, odnosno, moguénosti da u bilo kojem trenutku odustanu od istrazivanja,

¢ak 1 nakon prikupljanja podataka.

4. Rezultati i rasprava

Na pocetku ¢emo prikazati analizu dobivenih podataka podijeljenu na dva
istrazivacka pitanja. U nastavku ¢emo prikazivati podatke od strane djece koje ¢emo
oznacavati sa slovom D, a izjave stru¢njaka sa slovom S kako bi olaksali raspoznavanje

izjava i osigurali potpunu anonimnost.

Tablica 4.1 Rezultati provedenih fokus grupa s djecom

POJAM/KOD KATEGORIJA TEMA

Dodatno ucéenje stranog jezika L
Doprinosi edukaciji

djeci

Internet u edukativne svrhe

Poboljsava reflekse . .
Doprinos kognitivnom

razvoju djece Doprinosi ,,online
gaminga“

Potice logicko razmisljanje

Pozitivan doprinos komunikaciji

Doprinos razvoju

Olaksava upoznavanje s vrSnjacima O
socijalnih vjestina

Poticanje timskog rada
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Tablica 4.2 Rezultati provedenih fokus grupa sa stru¢njacima

POJAM/KOD KATEGORIJA TEMA

Dodatno ucenje stranog jezika

Doprinosi edukaciji
Edukativna uloga video igara djeci

Terapijska uloga video igara Doprinosi ,,online

Doprinos kognitivnom .
gaminga

razvoju djece

Poboljsanje percepcije i orijentacije

Povezivanje s vrsnjacima i
poboljsana komunikacija Doprinosi razvoju
socijalnih vjestina

Poticanje timskog rada

U nedavno objavljenoj meta-analizi (prema Uttal i sur., 2013.) zakljucili su da se
prostorne vjestine poboljsavaju izvedeno iz reprodukcije komercijalno dostupnog
pucackih video igri te da su usporedive s uincima formalnih (srednje Skole i na
sveucili$noj razini) teCajeva usmjerenih na njihovo poboljsanje iste vjestine. Nadalje, ova
nedavna meta-analiza je to pokazala prostorne vjestine mogu se uvjezbavati pomocu
videoigara u relativno kratkom razdoblju, da te prednosti obuke traju tijekom duljeg
vremenskog razdoblja, i $to je klju¢no, da se te vjeStine prenose na druge prostorne
zadatke izvan konteksta videoigre. Ove studije obuke imaju kriticne implikacije za
obrazovanje i razvoj karijere (Granic i sur., 2014). Prema naSim sudionicima (tablica 4.1.)
D2:,, MozZemo nauciti mnogo novih stvari, mozemo savladati laksi pristup bilo cemu,
snalazenje* te (tablica 4.2.) S3:“Pa ja bi opcenito rekla ucenje, generalno. Nesto sto je
pozitivha strana i igranja igrica i opcenito. Ucenje u smislu novih pojmova.* Prema
Woulters i sur. (2013) koristenje ozbiljnih videoigara se posebno preporucuje u skolskom
kontekstu za ucenje stranog jezika, gdje su efekti najsnazniji. Naime, dinami¢ni vidni
prikazi dovode do boljeg kodiranja znacenja i interpretacije stranih rijeci. Osim toga, igre

pomazu u€enicima u vjeZbanju jezika na autenti¢an i zabavan nacin (Martin¢evi¢ 1 Vrani¢,
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2019). Tijekom razgovora sa sudionicima bilo je puno komentara o ucenju i lakSem
savladavanju engleskog jezika uz igranje video igara kao npr. D3: “ Ali mi je igranje igrica
dosta pomoglo kod stranih jezika, engleski mi je puno bolji s obzirom da su sve igrice na
engleskom. * te se 1 strucnjaci slazu S2:“..bolje razumijevanje engleskog jezika, bolje
poznavanje rada na racunalu opcéenito.. “ Dakle, doprinos lakSeg i brzeg ucenja globalno
prihvacenog stranog jezika je svakako pozitivan doprinos igranja video igrica i koriStenja
interneta opéenito. Cak neki navode i kako je bolje od trenutnog na¢ina uéenja u sustavu
obrazovanja kakvog ga poznajemo. Gee (2003.), lingvist i kognitivni znanstvenik
artikulirao je 36 principa ucenja koje dobre igre (ve¢inom MMORPG) utjelovljuju, a
mnoge uc¢ionice nemaju. Takoder je raspravljao o na¢inima na koje bi video igre mogle
biti bolje za akademsku izvedbu uc¢enika nego tradicionalne metode poducavanja. Aldrich
(2004.) usredotocio se na obrazovne prednosti simulacija, pa je ¢ak napravio i simulaciju
pomod¢i igracima da razviju tradicionalno tesku vjestinu za poucavanje, a to je vodstvo, a
Steinkuehler (2004.) je otkrio uéenje kroz oblik staziranja koje se dogada u masovnim

online igrama s ulogama za vise igraca (Wagner, 2008).

Uz navedeno, ocito je kako igranje video igara utjeCe na osobu koja igra kako
pozitivno pa tako i negativno. Medu ostalim, primijetili Smo izjave sudionika koje ukazuju
na bioloSke promjene koje su pozitivne, a proizlaze od igranja i koriStenja internetom.
D1: “Pa mislim da od igrica, to znam po sebi, rekla bi refleksi, stvarno se vjezbaju refleksi,
takoder logika, cesto ju moras koristiti za rjeSavanje nekih zadataka u igricama..*.
Stru¢njaci uz reflekse navode i poboljSanu prostornu orijentaciju te percepciju, S1: “ja bi
Jjos spomenUo vidnu percepciju, mislim da se to izoStrava, i vrijeme reakcije djeci postaje
krace.. . Ukazuje se kako zadaci u igrama i vjestina koja je potrebna za njihovo prolazenje
pomazu i u realnom svijetu. Pristalice racunalnih igrica 1 videoigara koje isti¢u njihove
pozitivne strane, naglasavaju svijet maste i nebrojenih mogucénosti, te kako one
poboljsavaju brzinu, koncentraciju, usredotoc¢enost, poticu misaone procese, asocijativno
i hipoteticko misljenje, pospjeSuju koordinaciju pokreta (Laniado, Pietra, 2005.,; prema
Bili¢ i sur., 2010.), navedene pozitivne strane spominju i sudionici naseg istrazivanja

naprimjer D6: ,, Pomaze za razvijanje refleksa i mozdanih vijuga..” i §4: ,,mislim da
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izoStravaju sva osjetila.. “ U video igrama se forsiraju brze izmjene kadrova, montazne
izmjene, promjene kuta kamere, zumiranja, te iznenadni zvukovi. Sve to potice lucenje
adrenalina koji u organizmu pokrece reakcije borbe ili bijega, te aktivira amigdalu, dio
limbickog sustava, koji je zaduZen za prepoznavanje opasnosti i reakcije tijela. Za vrijeme
igranja primarne emocije poticu i lu¢enje hormona endorfina i dopamina. (Br¢i¢, 2020). |
drugi autori isti¢u pozitivne utjecaje na prosirivanje kognitivnih sposobnosti ukljucujuéi
paznju, pamcenje i kontrolu (Boot i sur. 2008). Cesto se navodi da videoigrama igraci
razvijaju razli¢ite sposobnosti: koordinaciju ruka — oko, odnosno uskladivanje osjetila i
motorike, opéenito koordinaciju pokreta, oStrinu vida, prostornu orijentaciju, pa ¢ak i
inteligenciju (Loton, 2007..; prema Bili¢ i sur., 2010). Njihovo igranje obi¢no zahtijeva
pamcenje upravljackih shema, prilagodbu na promjene u izazovima te donoSenje brzih
odluka. Neke igre zahtijevaju koordinaciju pokreta ruku i ociju. Brzina kojom igraci
djeluju utjeCe na njihovu izvedbu. Igraéi koji su motivirani napredovati ili pobijediti
moraju se angazirati u brzoj obradi informacija. lako razlicite videoigre stavljaju naglasak
na uvjezbavanje drugacijih vjestina, zajednicka je karakteristika svih videoigara pamcenja
pravila. Navedene karakteristike sugeriraju kako bi igranje trebalo pozitivno utjecati na
pamcenje, donosenje odluka, brzinu i motornu koordinaciju (Green i Bavelier, 2008.;
prema Martin¢evic¢ i Vrani¢, 2019). Usporedbom neigraca s igra¢ima akcijskih videoigara
utvrdili su bolji rezultat igraca u svim mjerama pazZnje. Igranje akcijskih videoigara ima
znacajne efekte ne samo na paznju, ve¢ 1 na vidnu oStrinu, osjetljivost na kontrast,
sposobnost pracenja veceg broja brzopokretnih objekata vidno kratkoro¢no pamcenje
radno pamcenje, mentalnu fleksibilnost) te brzo donoSenje odluka (Green, Pouget i

Bavelier, 2010.; prema Strobach i Karbach, 2016).

Postoje aplikacije 1 video igre koje su stvorene i/ili su prakti¢ne za koriStenje u
terapijske svrhe. Naprimjer Minecraft prostor omoguéava lakSu komunikaciju medu
osobama s poremecajem autisticnog spektra. Ne trebaju se suoCiti s potesko¢ama
povezanim s interakcijom licem u lice koja zahtijeva neverbalne socijalne znakove kao
Sto su kontakt ofima, izraz lica i geste (Mu i Sin, 2018.; prema Mazurek, Engelhardt &

Clark, 2015). Imali su i stru¢njaci primjer poput S2: “ aplikacija za mentalno zdravlje, to

20



sam znala recimo dati N, ali najvise ICT AAC, oni imaju najveci izbor tih aplikacija cak
i za djecu s problemima u komunikaciji...“; S1: ,,Ja sam tad u boravku imao instaliran
Roblox i Minecraft, to su nekakve igrice koje dosta pomazu djeci, prema nekim mojim
saznanjima, s ADHD-om.“ Osim navedenoga, objasnili su kako je u ekstremnim
slucajevima pomoglo imati dostupno alate za koriStenje video igara te da su zamijetili
kako djeca, koja imaju poviSenu anksioznost i sramezljive su prirode, u igri komuniciraju

puno bolje nego tijekom kontakta licem u lice.

U video igrama nema kritike niti bilo kakve klasifikacije. Razlike u spolu, dobi,
rasi, te vjeri nisu bitne. Jedino §to je vazno je koliko se pridonosi zajedni¢kom cilju u
video igri. Medutim, u svakodnevnom Zivotu djeca se ¢esto osjecaju odbacenima, manje
vrijednima ili nesposobnima zbog ucestalih kritika roditelja, ucitelja ili vr$njaka (Br¢i¢,
2020). Prema izjavama sudionika, ukazali su kako igranje pozitivno utjeCe na
komunikaciju; prema stru¢njacima S5:“ Mislim da su mozZda opcenito otvoreniji za to
neko pristupanje ljudima.“ te prema djeci D5: ,,.pomaze u razgovoru s nepoznatim

¢

ljudima jer u igricama pricamo da ni ne znamo s kim..” , upoznavanje s vr$njacima
D10:“ Ja sam upoznao jednu curu u igrici isto imam prijateljicu..”; L:‘ja imam
prijateljicu iz Zagreba s kojom stalno igram i sad smo team; stru¢njaci takoder prenose
kako ih igranje video igara povezuje pa i budi ponos u njima, naprimjer S1: “bas se vidi
da im bude jako drago i da im poraste zadovoljstvo kad ih ovi stariji decki pozovu da s
njima igraju neke igrice“, stru¢njaci sudionici istrazivanja smatraju kako online gaming
pozitivno osposobljava djecu i mlade na timski rad S3: ,,Ja bi nadodala timski rad. onda
se oni tako dogovaraju, osjecaj kako se funkcionira u timu..“ Djeca i mladi svakodnevno
koriste moderne tehnologije, a virtualna komunikacija je za ovu dobnu skupinu sve
prisutniji oblik komunikacije. Nacin koriStenja modernih tehnologija neupitno mijenja
nacin provodenja vremena djece tijekom odrastanja, a aktualna situacija COVID 19
pandemijom dodatno naglasava vaZznost dje¢je dobrobiti u digitalnom okruzenju, s
obzirom da su se mnoge aktivnosti ubrzano i neplanirano ,,preselile u online oblik

(Ajdukovi¢ i sur., 2020). Takoder, Barr (2007) je izjavio da igranje komercijalnih
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videoigara moze imati pozitivan ucinak na sposobnost komunikacije, prilagodljivost i

snalazljivost kod odraslih uéenika (Long, 2019).

Cini se da igra¢i stjetu vazne prosocijalne vjestine kada igraju igre koje su posebno
dizajnirane za nagraditi uc¢inkovitu suradnju, podrsku i ponasanja koja pomazu (prema
Ewoldsen i sur., 2012). Jedno istrazivanje koje je sazelo medunarodni dokazi iz
korelacijskih, longitudinalnih i eksperimentalne studije otkrile su da reprodukcija
prosocijalnog videa igre dosljedno povezane s, ili predvidenim, prosocijalnim ponasanjem
(prema Gentile i sur., 2009). Tocnije, igranje prosocijalne igre dovele su do uzro¢nih,
kratkoro¢nih uc¢inaka na "pomazuéa" ponasSanja, a pronadeni su i longitudinalni uéinci, u
da su djeca koja su igrala vise prosocijalnih igara na pocetkom Skolske godine vjerojatnije

je da ¢e izlagati korisna ponasanja kasnije te godine (Granic i sur., 2014).

Osim navedenih rezultata, bilo je jo§ poduduarnih odgovora koje ¢emo navesti
ovdje. Vezano za fokus grupe provedene s djecom/mladima, sudjelovalo je 13 osoba, od
toga 6 osoba zenskog spola, zanimljivo je kako one u veéini ne igraju toliko video igre
ve¢ najvisSe vremena provode na drustvenim mrezama: D8: “ Paaa Instagram, Tik tok”,
D9: “ Tik tok da, Snapchat i tako to”. No, isti sudionici nisu bili voljni dijeliti vise
informacija o aktivnosti na drus§tvenim mrezama, ali su spomenuli kako prate par ,,kanala*
u kojima se dijele savijeti te uce trikovi; D8: imaju tu kao stranicu na Instagramu koja se
zove trikovi o matematici kako se naprimjer rjesavaju matematicki zadaci. Rezultati
istrazivanja koje su proveli Vejmelka, Strabi¢ i Jazvo (2016) pokazuju kako postoje spolne
razlike u aktivnostima u kojima mladi sudjeluju na internetu. Naime, djevojke provode
viSe vremena na internetu od mladi¢a na dru§tvenim mreZama, u sluSanju glazbe, razmjeni
instant poruka, pretraZivanju informacija za pisanje domacih zadac¢a i1 medicinskih
informacija te u kupovini. S druge strane, adolescenti znacajno vise od adolescentica
provode vrijeme u igranju online igara, pretrazivanju sadrzaja za odrasle, online kockanju,
na chatu 1 internetskim forumima. Mozemo vidjeti da su rezultati fokus grupe u skladu s

navedenim istrazivanjem prije 6 godina.
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Uzevsi u obzir subjektivnu normu prije spomenute Teorije planiranog ponasanja,
a to je norma koja odrazava percepciju osobe da vecina ljudi koji su joj vazni misli da bi
trebali ili ne bi trebali oblikovati doti¢no ponasanje. Sto pojedinac vise percipira da
znacajni drugi misle da bi se on ili ona trebao ukljuciti u ponasanje, to je veca razina
motivacije pojedinca da se povezuje s tim drugima (Ajzen & Fishbein, 1977). Ovdje
mozemo iscCitati kako bi stav obitelji te stav i podudarnost prijatelja s njima i njihovim
online aktivnostima trebala jasno utjecati na motivaciju i oblik ponasanja tijekom igranja
video igara ili provodenja vremena na internetu. Spomenuti ¢emo neke od izjava
sudionika; D7:““ Ja sam upoznao jednu curu u igrici CS, ona je Zivjela u Pleternici i sad
se znamo uzivo i sve.”; D2: ,,Ja u World of Tanks, isto imam prijateljicu iz Zagreba s
kojom stalno igram i sad smo team. “ ; “D6.: Upoznas puno ljudi, ja bi htio napraviti kao
neku sobu za trening igranja u kojoj su naprimjer Srbija, Bosna i Hrvatska pa da se tako
druzimo. *“ OCito je, kako povezuju igranje s druzenjem s vrSnjacima te ¢ak zele otvoriti
nove mogucnosti online upoznavanja i druzenja tijekom same igre. Nasuprot potpori i
ugodi u razgovoru sa sudionicima kada su tema bili prijatelji i vr$njaci s kojima igraju
igrice, roditeljska strana se razlikuje; neki od primjera iz tablice 4.1.. D8: ,,Meni mama
kaze da sam previse na mobitelu pa mi se prijeti da ¢e mi uzeti mobitel “., D1: ,,Meni tata
kaze kako se gubi doticaj s okolinom, da utjece loSe na komunikaciju tj. da se gubi doticaj
s govorom. ““ Dakle, dolazi do sukoba interesa izmedu roditelja i djeteta Sto je potencijalni
razlog manjkavosti odgovora na pojedina pitanja ili nelagoda oko iznoSenja informacija.
Smatram kako je vrlo tesko dostiéi ,,zlatnu sredinu“ no moze se uociti kako je disbalans
medu potporom roditelja 1 prijatelja vrlo velik te bi bilo poZeljno da roditelji imaju vise
razumijevanja, a prijatelji da ponekad usmjeravaju motivaciju na ostale stvari (npr. skola,

fizicka aktivnost).

Svakako treba navesti kako je tijekom provodenja fokus grupa s djecom i mladima
bilo pitanja na koja nismo dobili odgovor ili je isti bio beskoristan za analizu. To je
ocekivan rezultat s obzirom na ¢injenicu da su u grupi bili sudionici razli¢itih godista koji
se svi medusobno poznaju, a sto Cesto utjeCe na manjak informacija koje Zele podijeliti

pred skupinom. Prema Powell (1996) kaze kako je najbolje izabrati neutralnu lokaciju
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kako bi se izbjegle bilo kakve asocijacije (bilo negativne ili pozitivne) vezane uz odredeno
mjesto, Sto jesmo ispunili s provodenjem druge fokus grupe, no prva se odvila u objektu
njihovog polu dnevnog boravka te su u drugoj sobi bili njihovi odgajatelji Sto je
potencijalno igralo ulogu kod otkrivanja novih informacija za koje grupa/odgajatelji ne
znaju. Veoma je znacajno saznanje o kojim pitanjima te prilikom kojih reakcija okoline
su sudionici prestali pricati ili se nakon medusobnih pogleda nitko ni ne javi odgovoriti.
Misljenja sam kako bi bilo pozeljno provesti intervju jedan na jedan ili fokus grupu u
neutralnom okruzenju bez prisustva odgajatelja te pokusati ,,sakriti cilj istrazivanja
odnosno produbiti trajanje i koli¢inu pitanja kako bi sakupili dovoljno sadrzaja za
donosenje zakljucaka u analizi. Tijekom provodenja fokus grupe primijetio se odredeni
pritisak vr§njaka u smislu da su odredeni sudionici podsmijehom ili kratkim komentarom
utjecali na izjave drugih odnosno Sutnju. Zatim, smatram kako bi pozeljna grupa za
ispitivanje ove teme bila srednjoskolska zbog opSirnijih odgovora te svakako vise
razumijevanja srzi negativnih odnosno pozitivnih strana odredenog konstrukta poput
»online gaminga“. Uz provedbu kvantitativnog oblika ovakve tipologije istrazivanja §to
se tice cilja 1 istrazivackog pitanja Sto je potrebno kako bi se rezultati donekle mogli
uopéiti, tijekom rada u ovom podrucju, zaintrigirao me pojam uronjenosti u virtualni svijet
(engl. immersion) koji se danas prepoznaje i medu igra¢ima videoigara i medu
znanstvenicima (Piasecki, 2014.; prema Labas i sur., 2018.), no te dvije zajednice jo$
uvijek nisu suglasne oko znaenja pojma i odlucujuc¢ih ¢imbenika koji utjecu na njega.
Prema istraZivanjima, uronjenost u virtualni svijet ili virtualnu stvarnost je razina
sudjelovanja u igri pri ¢emu se na prvoj razini igracu privuce paznja (engl. engagement),
na drugoj razini je zaokupljen igrom (engl. engrossment), a na zadnjoj, trecoj razini je
potpuno uronjen u virtualni svijet (engl. total immersion) (Brown i Cairns, 2004.; prema
Slivar i sur., 2014). Fenomenom uronjenosti takoder su se bavili Timothy Sanders i Paul
Cairns (2010.) koji su proucavali utjeCe li uronjenost zaista na psiholosku percepciju
prolaznosti vremena kod ljudi, pri ¢emu su uronjenost definirali kao dojam bivanja u igri
- pojavu pri kojoj su misli, paznja i ciljevi osobe usmjereni iskljucivo na svijet u igri i
okolnosti vezane za igru, a nisu usmjereni ni na $to drugo, kao na primjer na ono §to se

dogada u prostoriji u kojoj se nalaze (Slivar i sur., 2014). Uzevsi u obzir dobivene
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rezultate, kategorije odgovora nasih sudionika se podudaraju sa srodnim istrazivanjima,
no potrebno je provesti istrazivanje na vecem broju sudionika u kvantitativnom i
kvalitativnom obliku kako bismo dobili jasan uvid u miSljenje o digitalnoj dobrobiti
igranja video igara kod struc¢njaka koji rade s djecom te same djece. Kada bi skolstvo i
osobe odgovorne za obrazovni kurikulum uzele u obzir i iskoristile potpuni potencijal
interneta odnosno video igri, mlade generacije bi imale vece Sanse za uspjeh kada udu u
radni pogon s obzirom na naucene vjestine komuniciranja, prostorne orijentacije, visoku

razinu znanja engleskog jezika te osnove programiranja.

5. Zakljucak

Empirijski dokazi sugeriraju u€enje temeljeno na igri (,,Game based learning*) kao
potencijalno zanimljiv oblik suvremenog ucenja. Prema Wouters i sur. (2013) koristenje
ozbiljnih videoigara se posebno preporucuje u Skolskom kontekstu za ucenje stranog
jezika, gdje su efekti najsnazniji. Pristalice raCunalnih igrica i videoigara koje isticu
njihove pozitivne strane, naglasavaju svijet maste i nebrojenih moguénosti, te kako one
poboljsavaju brzinu, koncentraciju, usredotoCenost, poti¢u misaone procese, asocijativno
i hipoteticko misljenje, pospjesuju koordinaciju pokreta (Laniado, Pietra, 2005.; prema
Bili¢ i sur., 2010.), poput misljenja struénjaka u istrazivanju koji navode S1: ,, Pomaze za

‘

razvijanje refleksa i mozdanih vijuga..” i S4: ,,mislim da izoStravaju sva osjetila..“ U
video igrama nema kritike niti bilo kakve klasifikacije. Razlike u spolu, dobi, rasi, te vjeri
nisu bitne. Jedino §to je vazno je koliko se pridonosi zajedni¢kom cilju u video igri. Cini
se da igraci stjecu vazne prosocijalne vjestine kada igraju igre koje su posebno dizajnirane
za nagraditi u¢inkovitu suradnju, podrSku i ponasanja koja pomazu (Ewoldsen i sur.,
2012.; prema Granic i sur., 2014). Prema izjavama sudionika, ukazali su kako igranje
pozitivno utje¢e na komunikaciju, upoznavanje s vrSnjacima i timski rad. Postoje
aplikacije i video igre koje su stvorene i/ili su prakti¢ne za koristenje u terapijske svrhe,
naprimjer Roblox i Minecraft. lako razlicite videoigre stavljaju naglasak na uvjezbavanje

drugacijih vjeStina, zajednicka je karakteristika svih videoigara pamcenja pravila.
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Navedene karakteristike sugeriraju kako bi igranje trebalo pozitivno utjecati na pamcenje,
donosenje odluka, brzinu i motornu koordinaciju (Martincevi¢ i Vrani¢, 2019.; prema
Green i Bavelier, 2008). Igranje akcijskih videoigara ima znaCajne efekte ne samo na
paznju, ve¢ 1 na vidnu ostrinu, osjetljivost na kontrast, sposobnost pracenja veceg broja
brzopokretnih objekata vidno kratkorocno pamcenje radno pamcdenje, mentalnu
fleksibilnost) te brzo donosenje odluka (Strobach i Karbach, 2016.; prema Green, Pouget
i Bavelier, 2010).

Moze se uociti disbalans medu potporom roditelja i prijatelja vrlo velik te bi bilo
pozeljno da roditelji imaju viSe razumijevanja, a prijatelji da ponekad usmjeravaju
motivaciju na ostale stvari poput obrazovanja i fizi¢kih aktivnosti. Jedan od sljedecih
ciljeva je svakako podici svijest o ,,online gamingu“ kako bi poceli prepoznavati pozitivne

aspekte gaminga i razne mogucénosti i prednosti koje nudi.
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7. Prilog

Tablica 7.1. Analiza 1. istrazivackog pitanja

IZJAVA POJAM/KOD | KATEGORIJA TEMA

F:“ Ali mi je igranje igrica dosta
pomoglo kod stranih jezika,
engleski mi je puno bolji s
obzirom da su sve igrice na
engleskom.

AK.: ,,..na Omegleu pricamo s

Dodatno ucenje
stranih jezika

ljudima na engleskom.. *

D: ,,Mozemo nauciti mnogo
novih stvari, mozes saviadati
laksi  pristup  bilo  cemu,
snalazenje. ~
Lj: “vidjela sam imaju tu kao djece
stranicu na instagramu koja se
zove trikovi 0 matematici kako se Internet u

Doprinosi edukacije

L rematicki - . . -
naprimjer rjesavaju matematicki edukativne svrhe Doprinosi ,,online

zadaci. R
T: “logika, cesto ju moras koristit 9 9

za rjesavanje nekih zadataka u
igricama, paa rekla bi i
mastovitost i svakako  se
simulacijama uvijek moze nauciti
nesto.pa tako i za stvari u
stvarnom svijetu. “

T:“Pa mislim da od igrica, to
znam po sebi, rekla bi refleksi,
stvarno se vjezbaju refleksi,
takoder logika, cesto ju moras PoboljSanje Doprinos
koristit  za  rjeSavanje  nekih refleksa kognitivhom razvoju
zadataka u igricama..

M:  , Razvijanje refleksa i
mozdanih vijuga..
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T:..“mislim da dosta pomaze za
logicko razmisljanje, svaka ta
igrica trazi da shvatis i
zakljucujes..

Logicko
razmisljanje

A: ,Ja kad igram Minecraft,
onda pricam preko Discorda sa
prijateljima dok igramo.

D: ,,.pomaze u razgovoru s
nepoznatim ljudima jer u
igricama pricamo da ni ne znamo
s kim..

Pozitivni doprinos
komunikaciji

M. ,,..igranjem dode i do novih
druzenja i upoznavanja novih
ljudi.

A: “Mi smo upoznali neku curu iz
Zagreba preko Omegle..

D:“Ja sam upoznao jednu curu u
igrici

isto imam prijateljicu..

L:“ja imam prijateljicu iz
Zagreba s kojom stalno igram i
sad smo team. *

Upoznavanje s
vr$njacima

L: “ Upoznas puno ljudi, ja bi htio
napraviti kao neku sobu za
trening igranja u kojoj su
naprimjer  Srbija, Bosna i
Hrvatska pa da se tako druzimo.

A:,,..igramo najcesce u paru ili u
timu od troje, najdraze mi je kad
nas je troje..

Poticanje timskog
rada

Doprinos razvoju
socijalnih vjestina

Doprinosi ,,online
gaminga“
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Tablica 7.2. Analiza 2. istrazivackog pitanja

IZJAVA

POJAM/KOD

KATEGORIJA

TEMA

S2:“.bolje razumijevanje
engleskog jezika, bolje
poznavanje rada na
racunalu opcenito..

S5:.ja mislim da
pomocu tih igrica jako
dobro uce engleski jezik “

Dodatno ucenje
stranih jezika

S1:“Sto se tice igrica npr-
Minecraft, igranje se
preporuca u edukativne
svrhe u nekim Skolskim
sustavima, naravno ne u
Hrvatskoj.
S5:“Minecraft je dobar,
zato Sto djeca nesto rade,
nesto  grade, moraju
ulagat neki svoj trud da
vide §to su napravili.
S3:“Pa ja bi opcenito
rekla ucenje, generalno.
Nesto Sto je pozitivna
strana i igranja igrica i
opcCenito. Ucenje u smislu
novih pojmova. “

Edukativna uloga
video igara

Doprinosi
edukacije djece

S2: “Naomi recimo,
aplikacija za mentalno
zdravlje, to sam znala
recimo  starijima, ali
najvise ICT AAC, oni
imaju najveéi izbor tih
aplikacija cak i za djecu s
problemima u
komunikaciji...

S1:,,Jasam tad u boravku
imao instaliran Roblox i
Minecraft, to su nekakve
igrice koje dosta pomazu
djeci, prema nekim mojim
saznanjima, sa ADHD-

“«

om.

Terapijska uloga
video igara

Doprinosi
kognitivnom
razvoju djece

Doprinosi online
gaminga djeci
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S4: ,,mislim da
izoStravaju sva osjetila..
S2:“djeca imaju bolju
socijalnu orijentaciju, da
zapravo neka istrazivanja
pokazuju da se vise mogu
koncentrirati..

S5:%a bi jos spomenio
vidnu percepciju, mislim
da se to izoStrava, i
vrijeme reakcije djeci
postaje krace..

PoboljSanje
percepcije i
orijentacije

S4:,,..pozitivniji stav
prema novim
tehnologijama.. *

S1:“ Mislim da su mozda
opcenito otvoreniji za to
neko pristupanje
ljudima.

S1:“.nekad to bude medij
preko kojeg se djeca
medusobno povezuju..
S2:“..bude im puno lakse
biti otvoren prema online
prijateljima. U svakom
slucaju pozitivno na njih
djeluje.

Povezivanje s
vrSnjacima i
poboljsana
komunikacija

S3: ,Ja bi nadodala
timski rad. onda se oni
tako dogovaraju, osjecaj
kako se funkcionira u
timu..

S2: ,,bar toj djeci koja su
socijalno anksiozna moze
malo lakse biti uspostaviti
kontakt i druziti se s tom
djecom..

S4:* automatski se
povlace u taj svijet gdje im
ta inhibicija pomaze da se
tu oslobode i tu osjecaju
ugodu komunicirajuci
tako s drugima. “

Poticanje timskog
rada

Doprinosi razvoju
socijalnih vjestina
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Protokol pitanja za fokus grupe s djecom
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14.

15.

16.

17.

18.
19.

20.

Koliko imas godina?

Koju Skolu ides?

S koliko godina si poceo koristiti Internet?

Za §to ti sve sluzi Internet?

Imas li profil na drustvenim mrezama? Na kojim?

Imas 1i viSe profila na istoj drustvenoj mrezi? Objasni zasto.
Igras li igre na racunalu ili internetu?

S koliko godina si po€eo igrati igre na racunalu ili Internetu?

Koji tip igara igra$ na racunalu ili internetu?

. Koju igru na racunalu ili internetu najcescée igras?
. Koliko sati dnevno provodis igrajuci igre na rac¢unalu ili internetu?

. Kako se osjecas dok igra$ igre na racunalu ili online? A kako se osjeca$ kada ne

igras? Koliko razmislja$ o igranju igara?

. Koliko su ostali sadrzaji koje pretrazujeS po internetu povezani s igrama na

racunalu 1li online (gledas 11 YouTube filmove te tematike, pretrazujes li Internet
o tome, prati$ li influencere koji se time bave? Koliko vremena dnevno provedes
na ovakvim sadrzajima?

Tijekom igranja igara komuniciras li s drugim igra¢ima? Na koji na¢in?

Kako provodis vrijeme kad ne igra$ igre? Imas li joS neke hobije?

Kako igranje na racunalu i online utjeCe na tvoj Zivot? Odnos s obitelji?
Prijateljima? Skolu? Spavanje i budenje?

Kako na tvoje igranje igara reagiraju tvoji roditelji? Koliko su oni upoznati s
nac¢inom na koji provodi$ vrijeme dok si na internetu? Pricate 1i ikada o tome?
Razgovaras li o igranju igara sa svojim vr$njacima? Koje su vam teme razgovora?
Jesi li o igranju igara Cuo ista od svojih nastavnika ili nekih drugih odraslih osoba?
Kojih 1 §to su ti rekli?

Sto je pozitivno kod igranja igara online i na radunalu? Za $to mogu biti korisne

kod kuce, u Skoli, u slobodno vrijeme? Imas li ideju kako bi se igre mogle koristiti
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21.

22.

23.

24.

25.
26.

primjerice tijekom nastave u $koli i li s1? Kako igranje igara na dobar nacin utjece
na djecu i mlade?

Koji su rizici igranja igara online ili na raCunalu? Kako bi opisao osobu koja ima
problema zbog igranja igara online i na racunalu? Kako to moze utjecati na njen
zivot?

Mislis 1i da bi bilo korisno organizirati vise sadrzaja u Skoli na temu igranja online
ili na racunalu? Misli§ 1i da treba organizirati edukacije za djecu, nastavnike,
roditelje? Koje su teme koje bi bilo dobro obuhvatiti na ovim edukacijama?
Ukoliko tvoj vr$njak ima problem s koristenjem interneta i prekomjernim igranjem
online igara gdje se moze javiti? Koga moze traziti za pomoc¢?

Da se tebi dogodi da imaS$ neki problem zbog igranja igara online ili na racunalu
kome bi se javio?

Imas 1i §to poruciti odraslima na temu igranja online igara?

Postoji li jos nesto $to bi htio reci na ovu temu, a do sada joS nismo komentirali?

Protokol pitanja za fokus grupe sa strucnjacima

N o a ~ w e

9.

10.

11.
12.

Koliko dugo radite ovaj posao?

Kako ste se odlucili za ovu poziciju?

Kako je Vasa profesija pomogla u radu s djecom?

Je li potrebno tehnoloSko predznanje za ovu skupinu s kojom radite?

Na koji nacin dozivljavate ovisnost o internetu?

Kako biste objasnili nekom tko ne razumije pojam "ovisnost o internetu™?

Kako izgleda Vas prosjecan dan u radu s djecom u poludnevnom boravku? (koliko
djece, koliko vas je u smjeni, koliko sati itd.)

Na koji nacin se ukazuje pomo¢ djetetu?

Utjece li broj godina na razlikovanje podtipova ovisnosti i koje su razlike?

Ima 1i neSto S§to ste zamijetili da je korisno kod igranja igrica/koriStenja
internetom?

Sto smatrate doprinosima kod gaminga djece predskolske i $kolske dobi?

Na koji nacin bi se po Vama trebala koristiti tehnologija u Skolama?
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13. Na koji nacin bi se po Vama trebala koristiti tehnologija u ku¢i?

14. Sto vidite kao najées¢i problem i $to mislite zasto?

15. Sto ste jo§ zamijetili kao problem odnosno kao ovisni¢ki simptom?

16. Smatrate li da je "ovisnost o internetu i gamingu™ generacijski problem ili mislite
da je do modernizacije i mogucnosti koje su nam dostupne?

17. Postoji li po Vama mogucénost da se smanji broj ovisnih o internetu i koja je to?
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