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SAZETAK

Ovaj se rad bavi istrazivanjem utjecaja videoigara na drustvene vjestine i svakodnevicu mladih.
Utjecaj videoigara aktualna je tema rasprave medu znanstvenicima. Trenutne spoznaje navode
kako postoje negativni 1 pozitivni utjecaji videoigara na mladu populaciju. Svrha je rada istraziti
kako videoigre djeluju na mlade i §to se smatra zdravom konzumacijom videoigara. U radu je
prikazana povijest razvoja videoigara, zanrovi videoigara, nastanak subkulture gamera te
igrifikacija kao moderan oblik izvodenja nastave. Prikazane su i dosadasnje spoznaje i teorije
o utjecaju videoigara na komunikaciju, regulaciju emocija, kognitivne vjestine i rjeSavanje

problema.

Cilj je ovog rada otkriti na koji na¢in videoigre utjeCu na drustvene vjestine mladih i njihovu
percepciju vremena i obaveza. Istrazivanje je provedeno u dvjema skupinama ispitanika koji
igraju videoigre. Jedna skupina igra videoigre do dva sata dnevno, dok druga skupina igra
videoigre dva sata ili viSe dnevno. Komparativnom analizom podataka dobivenih iz dubinskog
intervjua bit ¢e istrazene dvije hipoteze. Prva hipoteza temelji se na pretpostavci da odgovorno
igranje videoigara moze imati veci pozitivni utjecaj na mlade, u odnosu na neodgovorno
igranje. Drugom hipotezom pretpostavlja se da igranje videoigara viSe od dva sata dnevno ima

viSe negativnog utjecaja nego pozitivnog.

KLJUCNE RIJECI : Drustvene vjestine, dubinski intervju, mladi, videoigre.



ABSTRACT

This paper focuses on researching the impact of video games on the social skills and daily lives
of young individuals. The influence of video games is a current topic of debate among scientists,
with current findings indicating both negative and positive effects on the younger population.
The purpose of this paper is to explore how video games affect young people and what can be
considered a healthy consumption of video games. The paper will present the history of video
game development, video game genres, the emergence of gamer subculture, and gamification
as a modern form of teaching. It also presents existing knowledge and theories regarding the
impact of video games on communication, emotion regulation, cognitive skills, and problem-

solving.

The objective of this paper is to uncover how video games influence the social skills of young
individuals and their perception of time and responsibilities. The research sample consists of
two groups of participants who play video games. One group plays video games for up to two
hours daily, while the other group plays video games for two hours or more daily. Through a
comparative analysis of data obtained from in-depth interviews, two hypotheses will be
investigated. The first hypothesis is based on the assumption that responsible video game
playing can have a more significant positive impact on young people compared to irresponsible
playing. The second hypothesis posits that playing video games for more than two hours daily

has a greater negative impact than positive.

KEYWORDS : In-depth interview, social skills, video games, youth
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1.UVOD

Razvojem komunikacijskih i informacijskih tehnologija posljednjih nekoliko desetljeca cesto
svjedo¢imo pojavi raznih novih medija i elektronickih uredaja. Jedan od novih medija koji se
posebno isti¢e su videoigre. Primarno se konzumiraju upotrebom osobnih racunala, mobilnih
uredaja te konzola (Playstation, Xbox, Nintendo i dr.). Za razliku od drugih medija, primjerice
filma, videoigre smatramo interaktivnim medijem u kojem igrac nije samo pasivni promatrac,
vec je dio izmiSljenog narativa u kojem se iskusava. Takoder, unutar svake videoigre postoje
verzije virtualnog vremena i prostora u kojima igrac¢ izvrSava zadane radnje kako bi stigao do
odredenog cilja. Igranjem videoigara izmjenjuju se razli¢ite emocije te stvaraju podrazaji koji
proizvode osjecaje zabave 1 ugode (Martincevi¢ i Vrani¢, 2019:510-511). Navedeni utjecaji
videoigara u fokusu su znanstvenih istrazivanja povezanih s mogué¢im pojavama pozitivnih i
negativnih utjecaja na zdravstveni i druStveni razvoj mlade populacije koja konzumira
videoigre. Vazno je napomenuti kako se videoigre dijele na razlicite Zanrove od kojih svaki
drugacije utjecCe na vrstu interakcije izmedu igraca i uredaja. Takoder, razli€iti zanrovi imaju i
drugaciji utjecaj na igraca kada je u pitanju drustveni, kognitivni i emocionalni razvoj koji
proizlazi iz igranja. Nadalje, u radu ¢e biti prikazani i sve popularniji oblici odrzavanja nastave
koji se zasnivaju na koriStenju videoigara, odnosno, implementacija igrifikacije u obrazovni
sustav. Iako trenutno postoji svojevrsna druStvena stigmatizacija povezana s konzumiranjem
videoigara, kao Sto je izazivanje ovisnosti ili agresivnih poremecaja, igrifikacija predstavlja
metodologiju kojom se moze stvoriti suvremeno okruzje za ucenje. Trenutno je najveca
prepreka u takvim istraZivanjima neprestan razvoj videoigara i tehnologije, kao 1 pojava raznih
vanjskih utjecaja koji nisu izravno povezani s videoigrama (Haramija, Njavro i VraneSi¢

2020:105).

Prvo poglavlje rada bavi se pregledom povijesti i Zanrova videoigara te se opisuje supkultura
gamera. Takoder, u prvom se poglavlju analizira igrifikacija, odnosno moderni pristup
koristenju videoigara u edukacijske svrhe. Drugo poglavlje bavi se predstavljanjem druStvenih
vjestina i njithove vaznosti za pravilnu funkciju covjeka. Isto tako, u drugom ¢e se poglavlju
prikazati dosada$nja istrazivanja i spoznaje na temu utjecaja videoigara na druStvene vjestine
kod osoba. U treéem se poglavlju prikazuje metodologija istraZivanja. Cetvrto se poglavlje bavi
obradom podataka dobivenih iz dubinskog intervjua te raspravlja o rezultatima istrazivanja. U
posljednjem, petom poglavlju, iznose se zakljucci temeljeni na komparativnoj analizi

dubinskog intervjua, potvrdujuci ili opovrgavajuéi prethodno postavljene hipoteze.



2.VIDEOIGRE I NJIHOV RAZVQOJ

Prva komercijalna videoigra pod nazivom Pong lansirana je u prodaju 1972. godine, nakon ¢ega
razvoj industrije videoigara napreduje od jednostavnih mehanizama do danasnjih kompleksnih
i vrlo realisti¢nih videoigara. Prva se videoigra u pocetku nalazila na javnim prostorima kao $to
su primjerice restorani. S obzirom da takav oblik igranja nije bio dostupan vecini populacije,
iste godine dolazi do razvoja uredaja Magnavox Odyssey koji se smatra prvim oblikom kuéne
konzole. Daljnji razvoj informacijskih i komunikacijskih tehnologija dovodi do nastanka vrlo
popularne konzole Atari 2600. Ova konzola znacajno je utjecala na napredak videoigara, prvi
se put videoigre nisu sastojale od jednostavnih kontrola ve¢ su zahtijevale dublje razumijevanje
1 stvaranje strategija za dolazak do cilja. Takoder, dolazi do razvoja i pojave novih zanrova i
audiovizualnih elemenata unutar videoigara (Malek, Nincevi¢ i Vukeli¢, 2018: 55-56). Krajem
20. stoljec¢a taj napredak uzrokovao je i pojavu prve videoigre koja je obuhvacala sve tri
dimenzije (3D videoigre), Sto je unijelo veliku dozu realizma unutar virtualnog svijeta. Osim
toga, to stoljece obiljeZeno je i pojavom interneta, §to mozemo opisati kao veliku prekretnicu u
svim sferama svakodnevnog Zivota. Internet je imao i veliku ulogu u daljnjem oblikovanju,
dizajnu i promociji videoigara, a posebno je utjecao na povezivanje igraca diljem svijeta u jednu
veliku 1 sve popularniju supkulturu (Haramija, Njavro 1 Vrane$i¢ 2020: 94). Gaetan, Bréejard 1
Bonnet (2016:np) navode kako danas videoigre ¢ine najvecu kulturnu industriju po pitanju
prodaje i konzumacije te da videoigre ispunjavaju slobodno vrijeme svih generacija, ali trenutno

videoigre najviSe konzumiraju muski adolescenti..

Wolf (2002: 14) navodi kako ovaj medij mora sadrZavati konflikt, pravila, odredene moguénosti
provodenja radnji te krajnji cilj kako bi se zvao videoigrom. Navedene karakteristike u
videoigrama nadzire racunalo, koje takoder moze imati funkciju suparnika ili ¢ak suca.
Dodatno, Schell (2008:41-42) opisuje videoigre kao medij koji nastaje spajanjem cetiriju
elementa — mehanike, estetike, price i tehnologije. Svaki od navedenih elemenata zasebno nosi
vaznu funkciju, no spajanjem svih elemenata nastaje medij koji moze pruZiti sate zabave.
Primjerice, televizija se sastoji od elemenata estetike, pri¢e i tehnologije, ali za razliku od
videoigara, ona ne sadrzi element mehanike. Mehanikom smatramo procedure i pravila koja
vladaju nad videoigrom, ona nam predstavlja cilj i na¢in na koji moZemo do¢i do njega:
»Mehanika stvara interakcije 1 veze koje ostaju kada tehnologija, estetika 1 prica nestanu‘

(Schell, 2008: 129).

Element mehanike odnosi se na samu jezgru videoigre, ono ¢ini razne interakcije i fiktivne veze

koje se stvaraju navigacijom kroz pricu.



Mehanika se sastoji od Sest razli¢itih komponenti: prostora, objekata 1 atributa, radnji, pravila,
vjestina 1 prilika. Komponenta prostora je centar radnje i prikazuje razna mjesta koja postoje
unutar videoigara. Ovu komponentu autor Schell (2008: 130-131) promatra kroz matematicka

svojstva pa tako postoji tri nacina prikaza prostora:

1. prostor moze biti diskretan ili kontinuiran
2. prostor ima odredeni broj dimenzija

3. prostor ima ograni¢ena podruc¢ja koja mogu biti povezana ili odvojena.

Odredivanjem prostora, moguce je bolje definirati i idu¢u komponentu — objekte i atribute.
Objekti su ono $to popunjava prostor i odnosi se na, primjerice likove, predmete, oruzja i dr.
Odnosno, ovoj komponenti pripada sve ¢ime mozemo manipulirati tijekom igranja videoigara.
S druge strane, atributi su ono §to karakterizira objekte. Primjerice, u trka¢im videoigrama
automobil je objekt, dok je brzina koju on moze postiéi atribut (Schell, 2008:136). Nadalje,
radnjama smatramo sve korake koje igra¢ moze napraviti tijekom igranja videoigara. Postoje
dvije vrste radnji. Prva se odnosi na operativne radnje 1 one opisuju temeljne radnje koje su pod
utjecajem pravila videoigre. S druge su strane rezultirajuce radnje koje se odnose na interakcije
koje zahtijevaju dozu planiranja i strategije te se odnose na to kako igrac¢ izvodi operativne
radnje da bi doSao do cilja (Schell, 2008:140). Jo$ jedna fundamentalna komponenta su pravila,
ona definiraju sve ostale komponente i dodaju cilj videoigri. Odnosno, pravila odreduju koje ¢e
interakcije igra¢ imati s prostorom, koje ¢e radnje igra¢ mo¢i obavljati 1 na koje ¢e objekte moci
utjecati (Schell, 2008:144). Vjestine su komponenta mehanike koja se viSe odnosi na igraca
nego na videoigru. Tri osnovne vjestine su: fizicke, mentalne 1 druStvene (Schell, 2008:151).
Videoigre zabavnima cine prilike. One su interakcija izmedu svih ostalih komponenti i

predstavljaju neizvjesnost i iznenadenja, Sto izaziva osjecaje zadovoljstva (Schell, 2008:153).

Elementom price smatramo niz struna koje povezuju dogadaje koji se odvijaju unutar videoigre.
Radnja pri¢e mozZe biti linearna i1 unaprijed odvijena, no ona takoder moZe biti razgranata i
neocekivana. Kako bi se prica istaknula od drugih, potrebno ju je unaprijediti mehanikom te
uljepsati estetikom uz pomo¢ tehnologije (Schell, 2008:42). Bormann i Greitemeyer (2015: 5)
u zakljucku svog istrazivanja navode kako narativni elementi ¢ine iskustvo koje moze igracu
pruziti da se osje¢a dijelom videoigre. Nadalje, smatra se kako narativni elementi mogu
zadovoljiti osnovne psiholoSke potrebe te omogucuju bolje povezivanje igrata s njegovim

likom, kao 1 njegovim odabirima o kojima prica ovisi.



Estetika je izuzetno vazan element koji se sastoji od vizuala i dizajna. Estetiku ¢ine izgled,
zvukovi, mirisi 1 osjecaji koji proizlaze iz igranja videoigara. Kao §to je naglaseno na pocetku
poglavlja, implementiranje svih triju dimenzije unijelo je veliku dozu realizma unutar
videoigara. Moze se reci kako je estetika videoigara napredovala s napretkom tehnologije, Sto
je (zajedno uz elemente pri¢e i mehanike) omogucilo bolje povezivanje igraca s virtualnim
sadrzajem. Osim toga, implementacijom visoko detaljnih estetika, i drugi elementi videoigre
postaju naglaseni. Primjerice, kvalitetna ¢e pri¢a biti bolje istaknuta ako ju ukrasimo
realisticnim prikazom virtualnog svijeta (Schell, 2008:42). Drugim rije¢ima, autori Atkinson 1
Parsayi (2020: 15) tvrde kako videoigre nastoje pruziti igra¢ima iskustvo koje ih potpuno uranja
u virtualni svijet. Govore¢i o estetskom iskustvu, ono je potpomognuto modernim
tehnologijama koje se zasnivaju na naprednim svojstvima grafike, zvukova, animacije i
interakcije. Ti tehnoloski oblici ne odnose se nuzno na ,,visoku tehnologiju® nego na sve
materijale 1 interakcije od kojih se videoigre safinjavaju. Odabrana tehnologija omogucava
izvodenje nekih radnji i zabranu nekih drugih, ovisno o pravilima unutar same videoigre.
Element tehnologije vazno je sredstvo koje prikazuje estetiku, a u kojem se mehanika odvija te

prezentira prica (Schell, 2008:42).

2.1 Podjela videoigara po zanrovima

Podjela videoigara po Zanrovima Cesto predstavljaja problem u znanstvenim istrazivanjima,
prvenstveno jer se videoigre (kao 1 slicni mediji) konzumiraju kroz razli¢ite nacine i oblike.
NajceS¢e odredbe zanra identificiraju medijska 1 umjetni¢ka djela prema objektivnim
svojstvima. Primjerice, glazbeni Zanrovi odreduju se prema elementima stila, forme, izvedbe,
tempa 1 psiholoske reakcije. Prema navedenim elementima publika ima moguénost prepoznati
odredeni glazbeni Zanr. Sli¢no tome su 1 videoigre obiljeZene nekim elementima prema kojima
bi im se mogao odrediti Zanr. No, videoigre su relativno novi medij koji se neprestano razvija
kroz posljednja dva desetljeca te su inovacije i promjene u formi videoigara Ceste (Clarke, Lee

1 Clark, 2017:3).

Jednostavna definicija Zanra prema Clearwater (2011:38) govori: ,Zanr je metoda
kategorizacije koja se koristi za pravilno razumijevanja ili shvacéanje kolekcije kulturnih

artefakata“.

Clearwater (2011: 8) istovremeno navodi kako definicija Zanra ¢esto ovisi o razli¢itim grupama

ljudi koji koriste ovaj oblik kategorizacije, a prema potrebama profesije kojom se bave.



Primjerice, marketinski timovi koristit ¢e Zanrove ovisno o publici i cilju promotivne kampanje,
dok ¢e dizajneri videoigara koristi zanr kao osnovu kreativnog procesa. Ta se tvrdnja odnosi 1
na druge profesije koje uklju¢uju novinare, kriticare, izdavace, producente i dr. Prema tome,
mozemo zakljuciti kako definicija zanra proizlazi iz interakcija izmedu grupa ljudi i njihovih

profesija, zbog ¢ega ono nosi isprepleteno znacenje koje se razvija kroz razlicite perspektive.

Problematiku kategorizacije videoigara dodatno opisuju autori Clarke, Lee 1 Clark (2017) koji
tvrde kako se karakteristike 1 opisi videoigara Cesto mijeSaju, Sto otezava odredivanje jednog
definitivnog zanra. Takoder, autori smatraju kako je primarni cilj klasifikacije — identificirati i
pojednostaviti potragu za odredenim Zzanrom, no mijeSanjem razlicitih karakteristika taj je
proces otezan. Ova se problematika posebno odnosi na donosenje zakljucaka u istrazivanjima,
budu¢i da je teSko usporediti i kategorizirati videoigre i njihove igrace unutar predmeta
istrazivanja (Doherty et al. 2018:2099). Dakle, podjela i kategorizacija videoigara po
zanrovima trenutno je predmet rasprave medu znanstvenicima. Medutim, oc¢ekuje se kako ¢e
buduée inovacije u tehnoloskom, kao i u stilistickom pogledu, donijeti odredenu stabilnost
prilikom kategorizacije videoigara po Zzanrovima (Apperley, 2006:9). Uzimaju¢i u obzir
trenutne poteSkoce kod istrazivanja videoigara, u nastavku ovog rada upotrijebljena je podjela
koriStena u radu Videoigre i njihov utjecaj na uspjeh, sposobnost i svjetonazor studenata autora

Haramija, Njavro 1 Vranesi¢ (2019: 94-95):

Avantura — videoigre u kojima igra¢ istraZuje prostor unutar virtualnog svijeta, tijekom cega se
od igraca Cesto traZi rjeSavanje zagonetke ili pronalaZzenje predmeta nuznih za napredak u igri.

Za razliku od akcijskih igara, fokus nije na borbama 1 brzini reakcije igraca.

Pucacina iz prvog lica (First-person shooter) — vrsta akcijskih videoigara gdje se igraC koristi
vatrenim oruzjem kako bi eliminirao protivnike 1 stigao do cilja. Ovaj Zanr zahtijeva brze

reakcije 1 veliku usredotocenost na situacije u kojima se igra¢ nalazi.

Strategija — Cesto se radi o videoigrama koje simuliraju kontrolu nad odredenim carstvom ili
vojskom, a cilj je uglavnom uspostaviti kontrolu nad teritorijem. U strateSkim se videoigrama

zahtijeva igracevo takticko razmisljanje i planiranje, kao i uspjeSna provedba navedenog.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) —kao §to sam naziv zanra govori, rijec je o virtualnoj
areni gdje se suprotstavljaju dva ili viSe tima. Igra¢ kontrolira jednog lika koji posjeduje
odredene sposobnosti i razlikuje se od ostalih likova. MOBA od igraca zahtijeva planiranje,

timski rad i brze reakcije.



Igre uloga — zanr u kojem igra¢ preuzima ulogu fiktivnog lika unutar odredenog vremena i
prostora. Fiktivan lik uglavnom sadrzi razlicite vjestine i sposobnosti, a kroz pri¢u napreduje

rjeSavanjem zadataka koji razvijaju njegov karakter.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Games) — kao 1 u igrama uloga, igrac¢
kontrolira fiktivnog lika. Za razliku od igre uloga, ovaj Zanr zahtijeva interakciju s drugim

igra¢ima, buduci da se radi o multiplayer nainu igranja.

Igre prezivljavanja — zanr obiljezen karakteristikama koje bude osjecaje tjeskobe. Igracu je
zadana situacija u kojoj mora prezivjeti skupljajuéi i organizirajuci resurse, rjeSavajuci

zagonetke 1 odbijajuci napade neprijatelja.

Sport — zanr koji simulira situacije i pravila stvarnih sportova, veéinski je rije¢ o popularnim
sportovima kao $to su koSarka, nogomet, hokej, itd. Igra¢ se natjece protiv drugih igraca ili

protiv racunala.

Puzle — ovaj je zanr zahtjevan po pitanju vjestina rjeSavanja problema. Od igraca se zahtijeva

upotreba logike, trazenja uzoraka, rjeSavanje sljedova i/ili dovrSavanja rijeci.

2.2 Gameri

Gamerskom supkulturom smatramo suvremenu supkulturu nastalu pod utjecajem videoigara,
koja se razvijala u skladu s internetskim sadrzajem i1 drugim tehnologijama, Sto je uvelike
utjecalo i na popularnu kulturu. Crawford (2011: 32) definira supkulturu kao identitet jedne
grupe koja je povezana odredenim kulturnim sadrzajem, u ovom slucaju su to videoigre.

Pripadnike ove supkulture nazivamo gameri, a Bartle (1996:np) ih opisuje u Cetiri skupine:

Achievers ili postizatelji — igraci koji igraju videoigre kako bi postigli sebi zadani cilj. To se
odnosi na igrace koji Zele postaviti najvisi rezultat unutar videoigre ili igrace koji Zele sakupiti

sve dostupne virtualne predmete visoke vrijednosti.

Explorers ili istrazivaci — igraci koji uzivaju u istraZivanju virtualnih svjetova objekata i prica
koji se nalaze unutar njih. Danas se to odnosi i1 na istrazivanje fizikalnih svojstava unutar
modernih videoigara, buduci da su one napravljene vrlo realisti¢no i1 precizno prikazuju pravila

1 granice stvarnog svijeta.



Social players ili drustveni igra¢i — igra¢i koji igraju videoigre primarno radi drustvene
interakcije. Oni uzivaju u komunikaciji i stvaranju strategija sa svojim suigra¢ima, kao i u
komunikaciji s neprijateljima unutar videoigre. Danas je veliki broj videoigara pogodan za
ovakve igrace, zahvaljuju¢i internetu koji je omogucio razvoj modernih tehnologija, kao i

globalnu povezanost izmedu igraca.

Killers ili ubojice — igraci koji Zele uspostavit dominaciju nad drugim igra¢ima, posezuci za

metodama 1 objektima uz pomo¢ kojih mogu unistiti napredak i zabavu drugog igraca.

Naglasava se kako su ove podjele fleksibilne te da ovisno o raspolozenju ili drugim vanjskim

utjecajima igra¢i mijenjaju svoj stil igre, no ve¢inu vremena koriste se jednim stilom.

No, sli¢no kao i kod podjele na zanrove, konkretne definicije gamera i dalje nema. Prva
istrazivanja vezana uz identitete igra¢a povezana su s padom industrije videoigara tijekom 80-
ih godina proslog stoljeca. Kako bi se pronaslo rjeSenje za navedeni pad, industrijski stru¢njaci
zapoceli su istrazivanje potrosackih navika te su stvorili ciljnu grupu koja se sastoji od igraca
videoigara ili gamera. Temeljne definicije gamera odredene su tipom konzumacije, viemenom
provedenim igrajuéi videoigre, vlasniStvom uredaja (Playstation, Xbox, Android, ... ) 1 dr. (De
Grove, Courtois 1 Van Looy, 2015: 347). No, budu¢i da je termin gamer drustveni konstrukt, ne
moze se reci kako su svi igraci videoigara ili osobe koje posjeduju odredene uredaje gameri.
Svaka osoba ima moguc¢nost samoidentifikacije pa tako danas postoje igraci koji redovno
konzumiraju videoigre viSe sati dnevno, no sebe ne smatraju gamerima. Razlog tome lezi u
misljenju kako su videoigre medij uz koji se veZu razni stereotipi i toksicnost igraca, zbog cega
se neke osobe ne zele poistovjetiti s tom supkulturom (Howe, Livingston i Lee, 2019:4). Kada
je rije€ o stereotipima, uz gamere su najvise povezani negativni opisi. U rezultatima istrazivanja
stereotipizacije gamera autora Kowert, Griffiths 1 Oldmeadow (2012: 477), navedeno je da
postoje odredeni stereotipi o gamerima iako su relativno nova subkultura. Izveden je zakljucak
kako su gotovo svi stereotipi vezani uz gamere negativnih konotacija i opisuju gamere kao
nepopularne, neprivlacne, neaktivne i druStveno nesposobne osobe, Sto odgovara i uobicajenim

prikazivanjima gamera u popularnim medijima.

Potrebno je naglasiti da, iako su gameri 1 osobe koje ne igraju videoigre bili upoznati s
stereotipnim prikazima gamera, samo su osobe koje ne igraju videoigre smatrale te stereotipe

toénim.



Kod istrazivanja hrvatskih gamera 1 gamerica, autori Krolo, Zdravkovi¢ i Puzek (2016) naveli
su kako 50,9 % ispitanika igra videoigre svaki dan, a analizom drustvenih obrazaca vidljivo je
da vecina ispitanika spada u grupu drustvenih igra¢a. Odnosno, utvrdeno je da mlada populacija
preferira igranje s prijateljima i poznanicima s kojima se druze uzivo, dok starije generacije
igraju videoigre s osobama koje su upoznali online. Ovo je takoder jedna karakteristika
generacije Y (rodeni u razdoblju od 1981. do 1995. godine). Levickaite (2010 prema Fistri¢
2019: 129) navodi kako ova generacija prva zapocinje s istrazivanjem globalizacije i interneta
tijekom pubertetskih godina. Uz internetsko informiranje, ova generacija razvila je

komunikacijske vjestine i empatiju prema drugima, po ¢emu se razlikuju od starijih generacija.

Nadalje, medu hrvatskim gamerima vlada velika disproporcija izmedu spolova, budu¢i da se
samo 6 % ispitanika izjasnilo kao Zenski spol (Krolo, Zdravkovi¢ i Puzek, 2016:31-33). Ovu
pojavu opisuju 1 Gaetan, Bré¢jard 1 Bonnet (2016) koji navode kako muSkarci puno ceS¢e igraju
videoigre za razliku od zenskog spola. Kuss ef al. navode kako je ova spolna razlika konzistenta
u vedini sli¢nih istrazivanja. Kao jedan razlog navode diskriminaciju muskih igraca, $to ¢esto
odvraca Zenske igrace od otkrivanja svog spola ili ¢ak samoidentifikacije kao gamera (Kuss et
al. 2022:13). Konaé¢no, gamersku supkulturu moZzemo opisati kao zajednicu igraca Ciji se
pripadnici samostalno identificiraju kao gameri. To je vecinski muska supkultura u kojoj
pripadnici imaju isti ili sli¢an interes prema razli¢itim tipovima i1 Zanrovima videoigara. Nije
bitno radi li se o ,,istraziva¢ima“ ili drustvenim igra¢ima, gameri svakodnevno dijele stvarni i

virtualni prostor s ostalim gamerima iz cijelog svijeta.

2.3 Videoigre kao edukacijski alat

Interaktivni 1 zabavni elementi koji proizlaze iz videoigara ¢ine ovaj medij posebno utjecajnim
na mladu populaciju. 1z tog je razloga Cesta prisutnost videoigara unutar Skolskih ucionica.
Cesta je pretpostavka kako neki elementi videoigara imaju moguénost pretvoriti nastavni
materijal u sadrzaj koji je pogodniji za u€enje. Ovaj oblik uc¢enja nazivamo igrifikacija, §to je
definirano kao koriStenje igre izvan konteksta u kojem se igra inace odvija. (Deterding et al.
2011, prema Lovrenci¢ et al. 2018:2). Odnosno, igrifikacijom unosimo elemente igre (misije,
bodovanje, tablice, avatari 1 dr.) u edukacijsku okolinu. Bitno je napomenuti kako se igrifikacija
ne odnosi nuzno na koriStenje videoigara, ve¢ na bilo koji oblik u¢enja koji sadrzi elemente igre
(Hung 2017. prema Lovrecki i Mohari¢, 2021:73). Trenutna je pretpostavka kako koriStenje
igre u nastavi ima motivacijski ucinak i potice sudjelovanje kod ucenika. Hanus i Fox (2015
prema Lovrecki i Mohari¢, 2021: 74), smatraju kako igrifikacijom ucenici postaju motiviraniji
za ucenje ili ¢ak razvijaju uzitak u rjeSavanju zadataka koje inace smatraju dosadnima.
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Medutim, kako su videoigre stigmatizirani medij koji je 1 dalje predmet razlicitih istrazivanja
(posebno vezano uz razvoj agresije i ovisnosti kod igraca), postoje kontroverze oko uvodenja
videoigara u nastavu. Autori Whitton i Maclure (2015:10-11) predlazu dva pristupa za
rjeSavanje negativnih percepcija kada je rije¢ o videoigrama. Prvi pristup odnosi se na
obrazovanje o videoigrama. Autori smatraju da je potrebno obrazovati populaciju koja nije
upoznata s videoigrama oko diverziteta zanrova, platformi i stilova jer se videoigre pogresno
shvacaju jednim entitetom. Drugi pristup odnosi se na razmatranje alternativnih pristupa igranju
s ciljem otklanjanja stigme povezane uz videoigre. Rije¢ je o alternativnom pristupu
usredotoCenosti na videoigre dizajnirane prema dosadasnjim spoznajama o prednostima
igrifikacije te odvajanje od stereotipnih videoigara koje ne sadrze mehanike pogodne za
obrazovanje. To¢nije, preporuca se implementacija ozbiljnih igara koje imaju pozitivne efekte
na ucenje i razvijanje vjestina, ali 1 na poboljSanje zdravstvenih stanja. Nadalje, Whitton i
Maclure (2015:11) tvrde kako adekvatno dizajnirane videoigre imaju moguénost pogodno
djelovati na ucenike, ali i ucitelje. S tom tvrdnjom slaze se i Bori¢ (2020: 4) koji opisuje
igrifikaciju kao suvremeni oblik nastave koju ,,ucenik vidi kao sebi blisku te na nju reagira

emocionalno 1 motivirano®.

Lee i Hammer (2011, prema Lovrecki i Mohari¢, 2021:75) navode kako igrifikacija moze

pozitivno djelovati na kognitivne, emocionalne 1 drustvene sfere u razvoju djeteta:

Kognitivna sfera - uz pomo¢ videoigara stvaraju se odredene prepreke koje zahtijevaju
eksperimentiranje i istrazivanje igraca. Postupnim povecavanjem tezine zadataka unutar

videoigre, razvijaju se kognitivne mogucnosti igraca.

Emocionalna sfera - vezana je uz osjecaje koji proizlaze iz igranja. Budu¢i da se prilikom
igranja igraCi Cesto susreCu s neuspjesima, igrifikacija moze razviti osjec¢aj otpornosti na

neuspjehe.

Drustvena sfera - videoigre pruzaju priliku za preuzimanjem novih identiteta i uloga, $to kroz
odredeni period razvija nove perspektive kod igraa. Nadalje, odredeni tipovi multiplayer
videoigara, pruzaju mogucnost suradnje, a S§to utjee na razvoj komunikacijske vjeStine

(Lovrecki i Mohari¢, 2021: 75-76).

Videoigre kao edukacijski alat mogu djelovati pozitivno na kognitivni, emocionalni i drustveni
razvitak ucenika. Velika je prednost §to se ovaj oblik uc¢enja odvija u zabavnom i interaktivnhom

okruzenju, Sto dodatno pogoduje ucenicima koji neke zadatke smatraju zamornima.



No, vazno je razmotriti alternativne pristupe koji bi se temeljili na pouzdanim istrazivanjima i
koriStenju ozbiljnih videoigara. Pravilnom implementacijom ozbiljnih videoigara u obrazovni
sustav moguce je stvoriti okolinu koja je u skladu s prednostima i tehnologijom modernog doba.
Upravo zbog igrifikacije nastave povecava se ukljucenost u nastavni proces, a odredeni strahovi

se istovremeno smanjuju.

2.3.1 Ozbiljne videoigre

Ozbiljnim videoigrama smatraju se videoigre kojima primarna funkcija nije zabava, a najvise
se povezuju s vojnim te obrazovnim i medicinskim sustavom. Drugim rijecima, ozbiljne
videoigre koriste se za edukaciju, trening i informiranje svih dobnih skupina. Na ovom tipu
videoigara temelji se 1 Digital Game-Based Learning (u€enje uz digitalne igre). U spomenutoj
se metodi obrazovanja koriste elementi videoigara kako bi se potaknuo angazman i motivacija
za uc¢enjem (Susi, Johannesson i Backland, 2007: 2). Ova metoda ucenja temelji se na dvjema

klju¢nim pretpostavkama:

1. mlada populacija ima razvijene navike koristenja digitalnih uredaja, implementacijom
digitalnih igara pojednostavljuje se uc¢enje i poboljsavaju rezultati uc¢enja kod studenata
i ucenika

2. danaSnje generacije iskusile su potpuno nove oblike videoigara, a one su oblikovale
njihove preferencije i sposobnosti. Samim time, videoigre pruzaju veliki potencijal u

edukaciji 1 treninzima (Prensky, 2001 prema Susi, Johannesson i Backland, 2007: 2).

Martincevi¢ 1 Vrani¢ (2019: 509) navode kako se ozbiljne videoigre bitno razlikuju od onih

komercijalnih, ali da imaju odredene sli¢nosti s igrama mentalnog treninga.

Glavna razlika je $to se ozbiljne videoigre mogu koristiti i u primjerice osposobljavanju pilota
ili osposobljavanju radnika razli¢itih profila. Ozbiljnim igrama simuliraju se prostor i uvjeti
koji inace ne bi mogli biti dostupni zbog financijskih razloga ili sigurnosti. Ozbiljne videoigre
imaju pozitivno djelovanje na osjecaj kontrole i u¢inkovitost te pomazu u suo€avanju sa stresom
1 smanjuju rizik od pojave mentalnih bolesti (Gegenfurtner, Quesada i Knogler, 2014 prema

Martincevic¢ i Vrani¢, 2020:513).

10



3. DRUSTVENE VJESTINE I VIDEOIGRE

DrusStvenim vjeStinama smatraju se razli¢ite pozitivne interakcije s drugim osobama ili
okolinom. Empatija, komunikativnost, rjeSavanje problema, velikodusnost i ljubaznost samo su
neke od drustvenih vjestina koje su vazne za pravilnu funkciju covjeka (Lynch i Simpson, 2010:
3). Velik je broj definicija koje opisuju drustvene vjestine, no autori Merrell i Gimpel (2014: 3)
objasnjavaju kako nijedna postojeca definicija ne moze obuhvatiti Siroki opseg tih vjestina. Kao
jedan od razloga autori navode definiranje iz razliitih perspektiva. Primjerice, definicija
drustvenih vjestina kojom se koriste socijalni radnici mozda ¢e se razlikovati od definicije

kojom se koriste ucitelji ili komunikolozi.

Medutim, bitno je naglasiti kako su sve definicije vrlo sli¢ne, neovisno o disciplini kroz koju
se drustvene vjestine promatraju. Autori Michelson et al. (1983, prema Merrell 1 Gimpel, 2014:

4-5) opisuju drustvene vjestine kroz sedam razli¢itih komponenti:

1. druStvene vjestine primarno proizlaze iz ucenja (primjerice, opazanje i povratna
informacija)
drustvene vjestine se sastoje od specifi¢nih verbalnih i neverbalnih ponaSanja

drustvene vjestine podrazumijevaju efektivne i prikladne inicijative i odgovore

2
3
4. drustvene vjestine maksimiziraju drustvene poticaje (primjerice, reciprocnost)
5. druStvene vjestine su interaktivne po prirodi

6. drustvene vjestine su pod utjecajem okoline

7

na nedostatak ili prekomjernost drustvenih vjestina treba utjecati kroz intervenciju.

Zakljucno, prema navedenim komponentama drustvene vjeStine moZemo opisati kao vjestine
koje proizlaze iz svakodnevnog ucenja raznih interakcija ili promatranja drugih. To ucenje ne
odnosi se samo na djetinjstvo 1 mladost, ve¢ na cjelokupan Zivot. DruStvene vjestine sastoje se
od verbalnih 1 neverbalnih ponaSanja koja sluZe kao reakcije na informacije koje zaprimimo ili
zelimo podijeliti s drugim ljudima ili okolinom. Isto tako, na nepravilno razvijene drustvene
vjestine mozemo utjecati kroz razlicite i specificne samostalne intervencije ili intervencije uz

pomoc¢ stru¢njaka, ovisno o poteskocama kod osobe.

Autori Grover et al. (2020) drustvene vjesStine dijele na modele komunikacije, regulacije
emocija, kognitivnih vjeStina i rjeSavanja problema (problem-solving skills). Svaki od

navedenih modela nosi posebnu vaznost u uc¢enju i pravilnom koristenju drustvenih vjestina.
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3.1 Komunikacija

Komunikacija je kljucan dio drusStvenih vjestina, a odnosi se na druStvene interakcije 1 odnose.
Komunikaciju definiramo kao mogu¢nost slanja i zaprimanja poruka koje utjeCu na ponasanje
i reakcije sugovornika. Bitno je napomenuti kako se sugovornici prilagodavaju okolini i nacinu
komuniciranja, ovisno o okruzenju i medusobnoj povezanosti. Primjerice, vidljiva je razlika u
komunikaciji dvojice prijatelja u odnosu na komunikaciju kolega s posla. Takoder, postoje i
odredena pravila koja definiraju kvalitetno izvodenje komunikacije te ovise o kontekstu i vrsti
komunikacije. Neka su od tih pravila pokretanje ili odrzavanje tijeka razgovora, razumijevanje
1 interpretacija informacija, neverbalno izrazavanje i dr. (MacDonald i Gillete, 1984 prema

Grover 1 dr. 2020:14).

Razvijene komunikacijske vjestine sastoje se od prenosenja ideja i osjecaja sugovorniku koji
ima duznost pravilno intepretirati informaciju. Ta interpretacija zahtijeva izvodenje aktivnog
sluSanja i obrac¢anja pozornosti na sugovornika kako bi razumjeli poruku i skrivene neverbalne

signale (Zizak, Vidovi¢ i Ajdukovi¢, 2012: 95).
Reardon (1998, prema Skupnjak, 2020: 3) navodi sedam klju¢nih znacajki komunikacije :

1. verbalno i neverbalno ponasanje — izraZzavanje rije¢ima (verbalna komunikacija) i
izraZavanje govorom tijela, mimikom i tonalitetom (neverbalna komunikacija)

2. spontano, uvjezbano i planirano ponasanje — komunikacija moze biti spontana bez
prethodne pripreme (spontano ponaSanje), uvjezbana na temelju prethodnih ucenja i
interakcija (uvjezbano ponasanje) te unaprijed osmisljena kako bi se postigao odredeni
cilj (planirano ponaSanje)

3. razvojna komponenta nasuprot staticno — komunikacija nije staticna, ve¢ se razvija
tijekom vremena ovisno o iskustvima, kontekstu i prethodnim interakcijama

4. izravno povratna veza — komunikacija ukljuuje uzajamnost izmedu sudionika u
razgovoru kako bi se bolje razumjela 1 interpretirala

5. unutrasnja i vanjska pravila — komunikacija je oblikovana drustvenim 1 kulturnim
normama, $to se odnosi na pravila unutar grupa ili supkultura (unutra$nja pravila) te na
opce prihvacena pravila komunikacije (vanjska pravila)

6. aktivnost — komunikacija je aktivna i dinamicna te ukljuuje razmjenu informacija,
ideja, emocija i ciljeva

7. uvjeravanje ili persuazija — komunikacija moZe imati namjeru utjecati na tuda misljenja

1 stavove.
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Velik broj popularnih videoigara je multiplayer tipa te podrazumijevaju odredeni nacin
komunikacije suigraca. Primjerice, videoigra Among Us koja je lansirana 2018. godine
zahtijevala je komunikaciju koja je sli¢na onoj koja se moze vidjeti u detektivskim filmovima.
Radnja ove videoigre odvijala se na svemirskom brodu u kojem su igraci ¢lanovi posade koja
ima zadatak odrzati funkciju i popraviti kvarove unutar odredenih prostorija. Zaplet videoigre
¢ini prisutnosti dvaju ili vise ¢lanova posade koji su tajno dobili zadatak eliminirati ostale
¢lanove. Prilikom obavljanja svojih zadataka, svaki ¢lan ima moguénost sazvati sastanak ako

je primijetio sumnjive radnje drugih ¢lanova.

Upravo tijekom sazvanog sastanka svi ¢lanovi iznose 1 komuniciraju svoje stavove, sumnje i
ideje drugim clanovima. Among Us i druge multiplayer videoigre koje imaju tehnologiju
komunikacije pozitivno djeluju na razvoj komunikacijskih vjestina, §to u konaénici pozitivho
utjece 1 na opce druStvene vjestine kod osobe (Zelinski i Reyes, 2009 prema Martincevi€ 1

Vrani¢, 2019: 509).

Vrsta komunikacije unutar videoigre ponajvise ovisi o Zanru iste. Razli¢iti Zanrovi videoigara
mogu imati karakteristike natjecanja, istrazivanja, suradnje ili dr., a svaka nosi poseban nacin
komunikacije. Primjerice, natjecateljske videoigre mogu sadrzavati neprimjerenu komunikaciju
medu suparni¢kim timovima, dok ¢e zanrovi koji zahtijevaju suradnju poticati na razvijanje
strategija sa suigra¢ima. Vazno je napomenuti kako se komunikacija unutar videoigara moze
odvijati kroz razlicite kanale i nacine, najcesce je rije¢ o implementiranom chatu ili koristenju
tre¢ih programa za glasovnu komunikaciju (Jozsef Safran, 2022: 185). Takoder treba reci, a
kako piSu Williams, Caplan 1 Li Xiong (2007 prema Jozsef Safran, 2022: 185), kako
koriStenjem glasovne komunikacije prilikom igranja videoigara nestaje anonimnost izmedu
sudionika, Sto dodaje dubinu i otvorenost u komunikaciji te druStveno i prijateljski povezuje

igrace.

3.2 Regulacija emocija
Emocije snazno oblikuju drustvene interakcije te vrlo dobro sluze kao vodi¢ u prikazivanju
trenutnog fizickog 1 psiholoSkog stanja. Regulacija emocija moze se definirati kao pokusaj

pojedinca da uspostavi kontrolu nad vlastitim emocijama (Mauss, Bunge i Gross. 2007: 147).

Primjerice, regulacijom emocija moguce je prikazati ili sakriti ljutnju, zabrinutost ili drugu
emociju. Odnosno, regulacija emocija odnosi se na napore kojima osoba kontrolira vrstu,
intenzitet 1 izraZzavanje unutarnjih emocija. Ti napori mogu biti svjesni i pod kontrolom osobe,

no oni ponekad mogu biti automatski i nekontrolirani.
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Osobe koje ucinkovito reguliraju svoje emocije obi¢no imaju i bolje drustvene interakcije.
Tocnije, osobe koje svjesno kontroliraju svoje emocije ¢eSée stvaraju pozitivne meduljudske

odnose, dok osobe koje nemaju kontrolu nad emocijama mogu stvoriti napetosti i nesporazume.

Regulacija emocija nije samo vazan dio meduljudskih odnosa, nego je i vazna stavka u boljem
razumijevanju vlastitih osjecaja i moguénosti (Gross et al. 2006 prema Grover ef al. 2020:15).
Regulacija emocija sastoji se od odabira i prilagodbe situaciji, upravljanja paznjom, promjenom
kognitivnih procesa te modulacijom odgovora. Odabirom situacije smatra se, primjerice, da
osoba koja trazi mir i mjesto za opusStanje nece oti¢i gledati nogometnu utakmicu na puni
stadion, ve¢ ¢e odabrati situaciju i mjesto gdje moze ostvariti zeljene osjecaje. Pravilnim i
promisljenim odabirom minimaliziraju se negativne, a maksimiziraju pozitivne emocije.
Prilagodbom situacije izmjenjuju se odredeni elementi kako bi se osoba bolje osjecala u situaciji
u kojoj se ve¢ nalazi. Upravljanje paznjom znaci izmjenjivati fokus s negativnih utjecaja ili
osoba na nesto $to ¢e bolje utjecati na razvitak pozitivnih emocija kod osobe, dok se promjenom
kognitivnog procesa opisuje suocavanje sa situacijom ili izmjena perspektive o nekom
dogadaju. Konacno, modulacija odgovora se odnosi na suocavanje s odredenim emocijama
nakon §to su se one pojavile, npr. koriStenje cigareta kako bi se smanjio stres. (Gross, 2015:7-

9).

Villiani et al. (2018:12) navode kako postoje oblici videoigara koji mogu pozitivno utjecati na
emocionalnu inteligenciju i1 regulaciju emocija. S druge strane, pretjerana konzumacija
videoigara moZe dovesti do suprotnih ucinaka, $to je i trenutna pretpostavka u vecini
istrazivanja. Videoigre se mogu koristiti kao bijeg u virtualni svijet gdje je moguce iskusiti
situacije koje su nemoguce u stvarnom svijetu, zbog ¢ega videoigre mogu ponuditi strategije
regulacija emocija koje drugacije nisu dostupne. Tijekom igranja videoigara javljaju se
pozitivne emocije koje se vezu uz zabavu, nagradu, uspjeh itd. Samim time, pravilnom 1
kontroliranom konzumacijom videoigara moguce je smanjiti razinu stresa ili drugih negativnih
osjecaja kod osoba, posebice ako je rije¢ o konzumaciji ozbiljnih videoigara za razliku od
komercijalnih. Vazno je za naglasiti kako komercijalne videoigre takoder mogu imati pozitivna
djelovanja, sliéno ozbiljnim videoigrama (Pallavicini, Ferrari 1 Mantovani, 2018), no

komercijalne igre primarno su osmisljene kao medij zabave te mogu uzrokovati razne ovisnosti.

Kontrolirana konzumacija videoigara pokazala se kao puno bolja strategija regulacije emocija
1 u istrazivanju autora Gaetan, Bre¢jard 1 Bonnet (2016:np). Oni navode kako osobe koje
pretjerano konzumiraju videoigre slabije reagiraju 1 na pozitivne 1 negativne emocije, dok je
kod igraca koji ne pretjeruju s igranjem ova pretpostavka suprotna.
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Kontroliranim igranjem moguce je poboljSati uspostavu ravnoteze izmedu intenziteta emocija
i reakcija na emocije, Sto u konacnici rezultira i boljom regulacijom emocija u ostalim

segmentima drustvenog zivota.

3.3 Kognitivne vjestine

Kognitivne se vjestine u drustvenom smislu odnose na znanje, misli i razmisljanja koja se
odvijaju prilikom drustvene interakcije. Kognitivne vjestine klju¢ne su za zdravo drustveno i
emocionalno stanje kod svih osoba neovisno o njihovoj dobi. Kao i druge drustvene vjestine,
one djeluju pozitivno na razumijevanje i tumacenje informacija koje proizlaze iz svakodnevnih
drustvenih interakcija, pri ¢emu podrzavaju razvoj i odrzavaju odnose (Grover et al. 2020:16).
Dvije su temeljne kognitivne vjeStine druStveno procesiranje informacija i teorija uma.
Drustveno procesiranje informacija, izmedu ostalog, odnosi se na kodiranje i interpretaciju
drustvenih signala, konstrukciju odgovora i izvodenje ponasanja. Ono je takoder pod utjecajem
temeljnih neuropsiholoskih radnji koje ukljuCuju paznju, brzinu obradivanja informacija te
vizualnu i prostornu obradu (Crick i Dodge, 1994 prema Grover i dr 2020:16). S druge strane,
teorija uma odnosi se na tumacenje i razumijevanje emocija ili ponaSanja druge osobe, a na taj
se nacin olakSava prenoSenje misli i prepoznavanje mentalnog stanja osobe (Milligan,
Astington i Dack, 2007 prema Grover ef al. 2020:17). Kada se govori o kognitivnim vjeStinama
vazno je spomenuti i teoriju o plasticnosti mozga kojom se objasnjavaju pojave 1 utjecaji trajnih
promjena u strukturi ili funkciji mozga. Autori Park ef al. (2007, prema Martin€evi¢ i Vrani¢,
2019: 508) navode kako se te promjene odvijaju prilikom rjeSavanja kognitivno zahtjevnih

zadataka koji pogodno djeluju na razvoj kognitivnih vjestina.

Takvi kognitivno zahtjevni zadaci Cesto se mogu pronaci u videoigrama, posebice u brzim,
akcijskim 1 kompetitivnim zanrovima. No, postavlja se pitanje — na koji nacin videoigre utjeCu
na oblikovanje 1 funkciju ljudskog mozga? Jedan od odgovora je i porast dopamina u ljudskom
tijelu koji se dogada tijekom igranja videoigara. [zvori kazu kako se koli¢ina dopamina u ovom

slu€¢aju moze usporediti s kolicinom pri koriStenju amfetamina.

Dopamin utjece na razli¢ita ponasanja ljudi, no u kontekstu videoigara, dopamin najvise utjece
na dijelove mozga koji su povezani s kontrolom nagrade i u¢enja. Odnosno, kada igraci
postignu uspjeh unutar videoigre, dopaminski sustav potice njihovu zelju za nastavkom igre
kako bi postigli joS viSe uspjeha. (Koepp 1 dr, 1998 prema Green i Bavelier, 2004: 16): ,,Igraci
koji se potpuno upuste u brze dogadaje fantasy svijeta ostvaruju znacajne kognitivne koristi*

(Bavelier i Green, 2016:29).
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Videoigre imaju mogucnost aktivirati ve¢i broj kognitivnih funkcija u odnosu na klasi¢ne
intervencije ili treninge (Martincevi¢ 1 Vranié, 2019: 509). Primjerice, visoko kompetitivna
videoigra ,,Counter-Strike: Global Offensive* Zanrovski pripada pucacini iz prvog lica te se
moze opisati kao brza, napeta i akcijska igra. Unutar igre nalazi se deset igraca podijeljenih u
dva tima — teroristi 1 specijalna policija. Svaki tim ima vremenski ograniceni zadatak razlicite
naravi, teroristima je cilj postaviti eksploziv ili eliminirati suparni¢ki tim, dok specijalna
policija ima cilj obraniti dodijeljenu zonu ili eliminirati suparnike. Oba tima zahtijevaju igrace
s brzim reakcijama, dobrim mogucénostima zapazanja i kvalitetnim moguénostima obrade
informacija koja proizlaze iz igranja. Ukratko, igra¢i unutar sekunde ili dvije moraju prepoznati

neprijatelja, odabrati oruzje, znati kamo naciljati i kada pucati (Bavelier i Green, 2016:29).

Green i Bavelier su (2003, prema Martincevi¢ i Vrani¢, 2019: 517) medu prvima pokazali
potencijal akcijskih videoigara na razvitak vizualne percepcije i sposobnosti brzog odlucivanja.
Usporedbom igraca s neigraCima, autori su utvrdili bolji rezultat kognitivnih vjeStina kod
igrata. Odnosno, igrac¢i su pokazali bolji rezultat u obracanju pozornosti, ostrini vida,
osjetljivosti na kontrast te sposobnosti pracenja veceg broja objekata. Schmidt 1 Vanderwater
(2008, prema Haramija, Njavro i Vranesi¢, 2020: 96) navode kako videoigre mogu poboljsati
vizualno pamcéenje i mentalnu rotaciju. Drugim rije¢ima, autori Sala et al. (2008, prema
Haramija, Njavro 1 Vrane$i¢, 2020:96) smatraju kako akcijske igre nude najviSe koristi u
razvoju vizualno-motorickih vjeStina, pozornosti i orijentaciji u prostoru, no Stete pamcenju i
logickom zakljucivanju. Green i Bavelier (2004: 6) objasnjavaju kako igraci videoigara Cesto
koriste neki oblik kontrolora koji sadrzi deset ili viSe tipki za izvrSavanje radnji. Takvo igranje
od igraca zahtijeva visoku koncentraciju, brzu reakciju i dobru koordinaciju o¢iju i ruku kako

bi se postigao cilj igre.

Vazno je za napomenuti kako razli¢iti zanrovi videoigara drugacije utjeu 1 na razvoj
kognitivnih vjeStina. Primjerice, pokazalo se kako strateSki Zzanrovi imaju veci utjecaj na
igraceve mogucénosti izmjenjivanja kognitivnih zadataka i prac¢enja viSe objekata na ekranu u
odnosu na pucacke zanrove (Dobrowolski e al. 2015: 62). Ovakve razlike odnose se i na druge

zanrove videoigara, ovisno o sadrzaju videoigre.
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3.4 Rjesavanje problema

Vjestina rjeSavanja problema odnosi se na sposobnost prilagodavanja, razmatranja te izvodenja
konkretnog odgovora na drusStvenu situaciju u kojoj se osoba nalazi. Ovdje je rije¢ o procesu
tijekom kojeg pojedinci razmatraju moguce opcije koje ¢e sluziti kao primjereni odgovor na
svakodnevne probleme s kojim se susre¢u. Osoba s dobro razvijenom vjestinom rjesavanja
problema razmotrit ¢e osobne ciljeve 1 drustveni kontekst kako bi utjecala na ishod slijeda
dogadaja. Funkcija je ove vjestine efikasno odgovoriti na zadanu situaciju, pritom svesti
moguce negativne posljedice na najmanju razinu. Kvalitetna usmjerenost na problem ukljucuje
prepoznavanje i prihvacenje problema, vjerovanje u vlastite mogucnosti te koristenje smislenog
odgovora s ciljem rjeSavanja problema (Maydeu-Olivares i D'Zurilla 1996, prema Grover et al.
2020:18). S druge strane, neprilagodena ili negativna usmjerenost na problem ukljucivat ¢e
percipiranje problema kao nerjesivog, sumnju u vlastite sposobnosti te frustracije i druge
negativne osjecaje. VjeStine rjeSavanja problema sastoje se od specificnih vjestina koje
ukljuCuju: definiranje problema, razmatranje alternativa, donoSenje odluka te provodenje i

provjeru donesenog rjeSenja (D'Zurilla 1 Goldfried 1971 prema Grover ef al. 2020:18).

Brojne videoigre mogu pozitivno djelovati na navedeno, a najcesce je rije¢ o puzzle igrama ili
igrama virtualne realnosti. Primjerice, videoigra Unravel Two temelji se na analiziranju
problema, osmisljanju izlaza i implementacije osmisljenog. Unutar videoigre postoje dva lika
koja su povezana nitima i koja moraju prolaziti odredene prepreke, a kako bi igraci napredovali
moraju paziti na polozaj, objekte 1 neprijatelje koji se nalaze unutar prostora. Ova videoigra
razvija vjestine rjeSavanja problema, buduci da prepreke zahtijevaju manipuliranje nitima kroz
prostor kako bi ih se rijeSilo. Ponekad su te prepreke jednostavne, dok napretkom kroz pri¢u
one postaju teZze 1 mogu sadrzavati vec¢i broj neprijatelja te vremenski okvir na koji treba obratiti
pozornost. Setiyani, Fitryani 1 Sagita (2020: 285) u svom istrazivanju utjecaja igre Quizizz na
sposobnost pamcenja i logickog zaklju€ivanja, navode kako postoje odredene prednosti u
koriStenju videoigara kao alata za unapredenje vjestina rjeSavanja problema. Karyotaki i Drigas
(2016:35) smatraju kako postoje odredeni pozitivni ishodi igranja videoigara u svrhu razvitka i
ucenja ovih vjesStina. Oni posebno istiCu razvoj kritiCkog razmisljanja, donoSenja odluka,

autorefleksije 1 samospoznaje.
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3.5 Nasilje, ovisnost i drugi negativni aspekti videoigara

Kao §to je viSe puta naglaSeno u ovom radu, videoigre su Cesto povezane s negativnim
utjecajima na igrace. Primjerice, utjecaj videoigara na pojavu i povecanje agresivnih ispada,
kao 1 ovisnost o videoigrama uobicajeni su predmeti istrazivanja. Halbrook, O'Donnell i Msetfi
(2019: 1098) navode kako utjecaji koji proizlaze iz igranja videoigara ¢esto ovise o tipu i zanru
videoigre. Analiziraju¢i drustvenu aktivnost prilikom igranja kooperativnih ili kompetitivnih
videoigara, autori smatraju kako postoje vecinski pozitivni utjecaji na druStveni razvoj i psihu
kod igraca. Medutim, prekomjerno igranje takvih videoigara dovodi do suprotnih ucinaka.
Tocnije, videoigre ¢e imati pozitivan utjecaj ako ih se igra umjereno te je motivacija drustveno
vodena, umjesto igranja zbog opsesije, bijega od stvarnosti ili zelje za postignu¢em. Nadalje,
kada je u pitanju utjecaj videoigara koje sadrze nasilne radnje ili scene, Ferguson ef al. (2012,
prema Halbrook, O'Donnell i Msetfi (2019: 1098) navode da takve videoigre i dalje imaju
pozitivne ucinke, naravno, ukoliko se igraju umjereno. Takoder, autori tvrde kako treba gledati
na takve videoigre kroz Siru sliku, odnosno, potrebno je razmotriti vanjske utjecaje na igrace
kao Sto su depresija, izloZenost nasilju u obitelji ili $koli te antisocijalne osobnosti. Treba reci i
kako je znanstvena zajednica nije usuglasena po tom pitanju, dostupna su nam istrazivanja koja
pokazuju kako videoigre ne utjecu primjerice na agresivno ponasanje, ali i ona koja dokazuju
suprotno. Blazanovi¢ (2021: 99) smatra kako je potrebno usmjeriti znanstvenike na
objektivnost i1 pronalaZenje ozbiljnih dokaza, sumnjaju¢i u motive jedne ili druge skupine
znanstvenika. Isti autor (2021: 97) takoder smatra kako su trenutne spoznaje o utjecaju
videoigara na agresivnost i dalje nekonzistentne. Tocnije, navodi kako postoji velik broj
istrazivanja koja dokazuju povezanost izmedu videoigara 1 agresivnog ponasanja, ali kao 1 kod
prethodnih autora, ta istraZivanja nisu razmatrala sve vanjske ¢imbenike. No, BlaZzanovi¢
takoder spominje i istraZivanja autora Giumetti 1 Markey (2007 prema BlaZanovi¢ 2021: 98) i
Markey 1 Markey (2010 prema Blazanovi¢ 2021: 98) u kojima se navodi da postoje poveznice
izmedu nasilnih videoigara i agresivnog ponasanja. Medutim, unutar navedenih istrazivanja,
dokazano je samo kako su ve¢ od ranije agresivne i ljutite osobe pokazale agresivne tendencije
nakon igranja nasilnih videoigara, dok se kod osoba bez prethodnih negativnih emocija nisu

pojavljivali jednaki utjecaji videoigara.

S obzirom na takve rezultate istrazivanja kao i stav javnosti, Ruzi¢ (2011) navodi kako je
nekoliko zemalja ve¢ postavilo restrikcije ili potpune zabrane nad odredenim videoigrama za

koje se smatra kako poticu nasilje 1 agresivnost.
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Primjerice, Njemacka i1 Velika Britanija koje su zabranile videoigru ,,Manhunt 2* zbog

prikazivanja nasilnih i krvavih scena, kao i okrutnosti unutar videoigre.

Nuzno je spomenuti 1 meta-analizu skupine autora Anderson et al. (2010: 167-170) koja
znanstvenicima (Ruzi¢, 2011; Huesmann i Rowell 2010) predstavlja nepobitne spoznaje vezane
uz nasilne videoigre, ali i drugi medije koje prikazuju nasilje. Anderson i suradnici smatraju
kako videoigre poticu nasilno i agresivno ponasanje kod osoba, $to se manifestira kroz manjak
empatije, desenzibilizaciju 1 druge nedostatke u drustvenom ponaSanju. Nadalje, dostupne
longitudinalne studije potvrduju da igranje nasilnih videoigara predstavlja uzrocni faktor rizika
za dugorocne Stetne ishode. Pri tome se tvrdnja ovih autora ne odnosi samo na agresivnost, vec¢
i na druStvena ponaSanja kao $to su pomo¢ i suradnja. Ukratko, Anderson et al. (2010: 171)
navode kako su dosadasnja istrazivanja jasno pokazala da videoigre imaju stvaran negativan
utjecaj na drustveno ponaSanje. Nije bitno radi li se o osobama koje su prethodno imale
agresivne ispade ili osobama s kontroliranim emocijama, nasilne videoigre direktno utjecu (u
manjoj ili ve¢oj koli¢ini) na nasilno ponaSanje i drustvene vjestine. Samim time, znanstveni i
politicki diskurs davno se trebao odmaknuti od pitanja — uzrokuju li videoigre jac¢anje ili pojavu

nasilnog ponasanja, na osmisljanje mogucih radnji kako bi se najbolje nosilo s tim rizicima.

Nadalje, vazno je napomenuti kako videoigre nisu povezane samo s agresijom, ve¢ nose i druge
rizike. Primjerice, ovisnost o videoigrama sve je ve¢i problem modernog svijeta, stoga moZemo
pronaci i sve viSe novih istraZivanja povezana uz ovu problematiku. Za razliku od prethodnog
pitanja vezanog uz agresiju 1 videoigre, ovisnost o videoigrama potvrdena je pojava, posebice

kod muskih adolescenata.

Bili¢ 1 Golub (2011: 4-9) navode kako je nize samopoStovanje jedan od glavnih ¢imbenika zbog
kojih se razvija ovisnost o videoigrama, $to je utvrdeno samo kod muskih ispitanika. Ovisnost
o videoigrama ima znacajan utjecaj na druStveni Zivot i emocionalno stanje osoba. To¢nije,
ovisnost o videoigrama uzrokuje brojne poteskoce kao $to su gubitak vremena, nepostivanje
obaveza kao $to su posao, edukacija, socijaliziranje s obitelji ili partnerom, gubitak sna,

agresija, suicidalne misli 1 dr. (Griffiths, Kuss 1 King, 2012: 4).

Wood, Griffiths 1 Parke (2007: 43) unutar svog istrazivanja povezanim s gubitkom vremena
koji nastaje pretjeranim igranjem videoigara, navode kako su relaksacija 1 bijeg od stvarnosti
primarni razlozi zbog kojeg igrac¢i igraju videoigre. Unutar navedenog istraZivanja, 99 %
ispitanika izjavilo je kako su izgubili pojam o vremenu prilikom igranja. Samim time, igraci su

se Cesto nasli u situaciji da su zaboravili na svakodnevne obaveze.
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Neki su igraci zbog toga osjecali krivnju. Vazno je za napomenuti kako, unato¢ gubitku
vremena, veliki dio ispitanika smatra videoigre pozitivnim iskustvom. Medutim, potrebno je
razjasniti koje su to obaveze igraci propustili i od koje su vaznosti. Primjerice, posjet lijecniku
ili odlazak na predavanja smatraju se vrlo vaznim obavezama na koje videoigre ne bi trebale

utjecati, neovisno o pozitivnom djelovanju.

4. EMPIRIJSKI DIO — DUBINSKI INTERVJU

Za istrazivanje utjecaja videoigara na druStvene vjeStine i svakodnevicu mladih odabran je
dubinski intervju kao kvalitativna metoda istrazivanja. Dubinski intervju opisuje se kao
specifiCan razgovor izmedu ispitanika 1 ispitivaca koji postavlja unaprijed osmisljena pitanja.
Bachman i Schutt (2020:287 prema Brent i Kraska, 2021:406) navode kako je cilj dubinskog
intervjua ,,razviti sveobuhvatan prikaz pozadine, stava i postupaka ispitanika prema njihovim
izrazima — sluSati ljude dok opisuju kako razumiju svjetove u kojima Zive i rade®. Slika 1.
predstavlja prednosti i nedostatke dubinskog intervjua prema Morris (2015:7). Najvece
prednosti su §to ispitiva¢ ima bogat pristup osobnim informacijama ispitanika, ima mogucénost
zatraziti dodatna objasnjenja ili pitanja kako bi doSao do zadovoljavajué¢eg odgovora te ima
mogucénost Citati neverbalne signale koje ispitanik prikazuje. Nedostatci su $to ispitanik moZe
davati krive informacije iz odredenog razloga, no taj problem postoji i kod ostalih metoda
istrazivanja. Nadalje, dubinski intervju zahtijeva vise vremena i truda za prikupljanje 1 obradu
podataka, posebice period transkripcije, gdje ispitiva¢ ima zadatak prepisati snimljen sadrzaj u
tekstualni oblik. Takoder, podatke koji nastanu kao rezultat provedbe dubinskog intervjua, nije

moguce generalizirat na ostatak populacije.
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Strengths Weaknesses

» Allows you to access rich personal + Interviewee could be presenting
data inaccurate information

» Gives you the ability to understand an| e Impossible to draw a random sample
individual's context and motivations of interviewees

* Allows follow up and probing of « Data obtained cannot be generalised
responses and examination of to the population
complexity + Large amount of time and effort

» Allows the interviewee to talk about required to set up interviews
what they think is important = Potentially expensive; transcribing is

+ It's an extremely versatile method costly

« Non-verbal information can be + Transcribing is time-consuming
obtained from observing body
language and intonation

Slika 1. Prednosti i mane dubinskog intervjua. Izvor : preuzeto u cijelosti (Morris, 2015.)

Morris (2015:9) navodi kako postoje tri generalna pristupa dubinskom intervjuu; strukturirani
dubinski intervju, polu-strukturirani dubinski intervju i nestrukturirani dubinski intervju.
Strukturirani i polu-strukturirani dubinski intervjui sadrze slicna obiljezja koja se odnose na
unaprijed pripremljenim pitanjima koja ispitivac¢ strogo prati 1 biljezi bitne informacije. Ta
pitanja vezana su uz temu koja se istrazuje 1 ispitiva¢ ima duznost otkriti Sto viSe informacija
koje mogu sluziti kao odgovori. Glavna razlika izmedu strukturiranog 1 polu-strukturiranog
intervjua su mogucnosti koje ispitiva¢ ima. U strukturiranom intervjuu ispitanik odgovara na
pitanja, no ispitiva¢ ne smije dodatno traziti objaSnjenja ili postavljati potpitanja, zbog cega se
smanjuju varijacije odgovora i greSke kod ispitanika. Polu-strukturirani intervju takoder
zahtijeva unaprijed pripremljena pitanja, no ispitivacu je dopuSteno zatraziti dodatno
objasnjenje ili postaviti potpitanje. Tocnije, ispitiva¢ ima slobodu intervenirati u odgovor
ispitanika kako bih otkrio dodatne informacije. Na taj se na¢in tema moZe puno dublje istraziti
nego kod strukturiranog intervjua, no postoje i odredene negativne karakteristike ovog pristupa.
Primjerice, ispitanik moze skrenuti s teme ili imati poteSkoca vratiti se na originalnu misao.
nestrukturiranog intervjua nisu potrebna unaprijed pripremljena pitanja i on djeluje kao

spontani intervju (Motris, 2015:10).
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U nastavku ovog istrazivanja koristit ¢e se pristup polu-strukturiranog intervjua i komparativne
analize. Glavni je razlog $to polu-strukturirani intervju nudi moguénost pristupa dodatnim
informacijama i intervenciju prilikom ispitivanja. Takoder ¢e se koristiti i komparativna analiza
rezultata kako bi se prikazale slicnosti 1 razlike izmedu dvije grupe ispitanika. Prva grupa sastoji
se od ispitanika koji igraju videoigre do dva sata dnevno, dok se druga grupa sastoji od

ispitanika koji igraju videoigre dva ili viSe sata dnevno.

4.1. Problem i cilj istraZivanja

Pristranost ispitanika pokazala se kao najveca problematika u istraZzivanju. Odredeni ispitanici
iskazali su odredenu ¢injenicu, no tijekom odgovaranja na daljnja pitanja otkriveno je kako
postoje znacajne razlike izmedu istinitosti tih odgovora. Kao moguci razlog moze se navesti
odredena strast i ljubav prema videoigrama kod nekih ispitanika, zbog ¢ega su osjetili potrebu
pokusati predstaviti videoigre u $to pozitivnijem svijetlu. Dodatni razloga moze biti i pokusaj
prikrivanja negativnih utjecaja ili ovisnosti o videoigrama kod osoba. Navedena pristranost
iskazana je kod osoba koje igraju videoigre vise od dva sata dnevno. Drugi problem je
neuravnotezenost spolova kod ispitanika, odnosno, od ukupno osam ispitanika dvije osobe bile
su zenskog spola i nalazile su se u istoj skupini istrazivanja, $to je moglo utjecati na
interpretaciju rezultata. Iduci problem odnosio se na neke karakteristike dubinskog intervjua
kada su u pitanju resursi, vrijeme 1 pristup ispitanicima. To¢nije, provedba dubinskog intervjua
Cesto je ovisila o obavezama 1 poslovima ispitanika, zbog ¢ega je organizacija intervjua bila
otezana i vremenski iscrpna. Takoder, kod odredenog broja ispitanika ustanovila se anksioznost
zbog uredaja za snimanje razgovora te je odredenom broju ispitanika trebala pauza kako bi se
pripremili 1 umanjili strah, dok je kod drugih ispitanika glasovno snimanje bilo potpuno
prekinuto na njihovu zamolbu. Cilj je ovog istraZivanja prikazati negativne i pozitivne utjecaje
igranja videoigara te otkriti postoje 1i razlike 1/ili sli¢nosti izmedu igraca koji igraju videoigre

do dva sata dnevno i onih koji igraju dva ili viSe sati dnevno.
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4.2. Hipoteza

Istrazivanje utjecaja videoigara na drusStvene vjestine i svakodnevicu mladih zasniva se na

dvije hipoteze :

H1 : temeljna hipoteza istrazivanja je pretpostavka kako odgovorno i vremenski isplanirano
igranje videoigara moze imati ve¢i broj pozitivnih utjecaja na drustvene vjestine i svakodnevicu

mladih

H2 : kod igranja videoigara dva ili viSe sati dnevno postoji mogucnost prevladavanja negativnih

utjecaja u odnosu na pozitivne.

Trenutni je konsenzus znanstvenika kako ne postoji strogi vremenski limit igranja videoigara
ve¢ se pozitivni 1 negativni utjecaji mogu primijetiti u razlikama izmedu odgovornog i
neodgovornog igranja. Ta pretpostavka primarno se odnosi na igranje u slobodno vrijeme, brigu
o zdravlju (vid, polozaj sjedenja, uzimanje pauza i dr.), socijalizaciju u stvarnom zivotu i

vodenju brige o obavezama i edukaciji.

4.3. Metodologija istrazivanja

4.3.1. Nacin provodenja istraZivanja
Sukladno osnovnim pravilima i uputama za provedbu dubinskog intervjua, istrazivanje je

provedeno u razli¢itim zatvorenim i mirnim stambenim lokacijama u razdoblju od 18. 8. do 29.
8. 2023. godine nad ukupno osam ispitanika. Kako je rije¢ o dubinskom intervjuu, prosjecna
duZina ispitivanja trajala je izmedu 30 minuta i 45 minuta bez pauza, a ukupno je bilo 13 pitanja

po ispitaniku.

4.3.2. Uzorak

S obzirom da je rijeC o istrazivanju utjecaja videoigara na mlade osobe, odabrani uzorak
sastojao se od ispitanika izmedu 15 1 25 godina, $to primarno ukljucuje srednjoskolski uzrast 1

studente. Razlozi odabira ove dobne skupine su :

- viSe iskustva s videoigrama
- posjedovanje vlastitih ICT uredaja kao $to su osobno racunalo ili konzola
- manja podloZnost utjecajima roditelja

- veca tehnoloska pismenost za razliku od osoba mlade ili starije dobi.

Uzorak se sastoji od ukupno osam odabranih pojedinaca podijeljenih u dvije skupine kako bi

se napravila komparativna analiza i otkrilo postoje li razlike i/ili sli¢nosti izmedu tih skupina.
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U prvoj su skupini osobe koje dnevno provedu do dva sata igraju¢i videoigre, dok su u drugoj
osobe koje igraju videoigre dva sata ili visSe na dnevnoj bazi. Skupine su podijeljene
ravnomjerno, odnosno, svaka skupina sastojala se od Cetiri osobe. Od ukupno osam ispitanika,

dvoje ih je zenskog spola dok je ostatak muskog spola.

4.3.3.Postupci i instrumenti

Tijekom intervjua koriSteni su odredeni alati koji olakSavaju prikupljanje odgovora. Neki od
njih su papir 1 olovka, uredaj za snimanje glasa, lista pripremljenih pitanja i pametni mobitel.
Kako bi se testirala pripremljena pitanja prije pocetka intervjua ispitanika, provedeno je pilot
istrazivanje koje se sastojalo od 16 pitanja postavljenih trima osobama. Pilot istrazivanje
pokazalo se kao vazan ¢imbenik za utvrdivanje efikasnosti pripremljenih pitanja. Tocnije,
tijekom analize odgovora iz pilot istrazivanja utvrdeno je kako postoje sli¢nosti u prikupljenim
odgovorima, no pojavili su se i odgovori koji nisu vazni za istrazivanje. Dodatan pozitivan

ishod pilot istrazivanja bila je prilika za pripremu potencijalnih potpitanja.

Tijekom provodenja stvarnog dubinskog intervjua nad odabranim ispitanicima, koriSteni su
prije navedeni alati, od kojih su unaprijed pripremljena pitanja bila podijeljena u tri razlicita
seta. Prvi set pitanja osmisljen je kako bi jednostavnije uveo ispitanika u intervju i sastojao se
od pitanja koja razmatraju odnos izmedu osobe i videoigara. Drugi set pitanja odnosio se na
utjecaj videoigara na stvarni Zivot i interakcije s drugim igra¢ima, dok je posljednji set pitanja

bio povezan s utjecajem videoigara na druStvene, kognitivne 1 emotivne vjestine.

Nakon prikupljanja materijala dobivenih tijekom ispitivanja, otkrivene informacije
transkribirane su 1 interpretirane, nakon Cega je sadrzaj kodiran, kategoriziran i svrstan u

zajednicku temu.

S. OBRADA PODATAKA

Dubinskim intervjuom prikupljeni su podaci koji prikazuju utjecaje videoigara na drusStvene i
kognitivne vjestine, regulaciju emocija i svakodnevicu kod osoba koje igraju videoigre. Kako
bi se zastitila anonimnost ispitanika, u nastavku rada oznake Al, B1, C1 i D1 oznacavat ¢e
ispitanike skupine 1, odnosno, skupina ispitanika koji igraju videoigre do dva sata dnevno.
Oznake A2, B2, C2 1 D2 oznacavat ¢e ispitanike skupine 2, one koji igraju videoigre dva ili vise

sati dnevno.
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Prvi set pitanja:

Sto Vam videoigre predstavljaju i smatrate li se gamerom?
2. Koji su razlozi zbog kojih igrate videoigre i koje Zanrove videoigara najcesce igrate?
3. Koliko Cesto igrate videoigre i Sto smatrate zdravom konzumacijom videoigara, a $to
nezdravom?
4. Kako mislite da videoigre utjecu na VaSu percepciju vremena i prioriteta u stvarnom

Zivotu?

Prvim setom pitanja istrazivao se odnos ispitanika prema videoigrama. Skupina 1 navodi kako
videoigre primarno sluze za zabavu. Takoder, razliciti ispitanici su zabavu povezivali i s drugim
aktivnostima, od kojih se spominju uenje kroz videoigru, relaksacija te oblik provodenja

vremena s prijateljima ili obitelji.

B1 : ,Igram videoigre jer me zabavljaju. Odrzavaju moj um aktivnim i pruzaju nacin da se
osje¢am ponosno zbog uspjeha u igri...*
C1 :,,Videoigre mi predstavljaju izvor zabave i ponekad priliku za ucenje...*

D1 :,,Videoigre mi predstavljaju izvor zabave i nacin provodenja vremena s nekim ljudima.*

A2 : ,Rekao bih da su videoigre dio mog Zivota. To je nacin da se oslobodim od stresa 1
zabavim se. Upoznao sam mnogo prijatelja kroz igranje 1 ne mislim da bih bio ista osoba bez
toga.*

C2 : ,[...] igre su postale moj nacin druZenja s drugom djecom i istovremeno zabave.|...]
zaista mogu re¢i kako su videoigre sastavni dio mog Zivota i ostat ¢e tako.*

D2 : ,[...] takoder ih smatram i terapijom, videoigre nude da ostvarim postignu¢a nakon

uloZenog truda.

Ispitanici skupine 2 takoder navode kako videoigre primarno sluze za zabavu. No, ispitanici
skupine 2 pokazuju vecu povezanost s videoigrama u odnosu na ispitanike skupine 1. Dodatno,
vec€ina ispitanika skupine 2 navodi kako videoigre smatraju umjetnickim djelom koje nudi
poseban oblik interakcije. Ispitanik C2 objasnjava kako su videoigre ,,remek-djela® koja bude

interes za istrazivanjem pozadinske price, zbog ¢ega ponekad produzuju vrijeme igranja u danu.
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Slicno njemu, ispitanik D2 navodi kako igra videoigre zbog interesa za proucavanjem
pozadinske price, s ¢ime se slaze 1 ispitanik B2 koji ponekad odabire ,,/ndie“ videoigre zbog

vizualnih svojstava i pozadinske price.

C2 : ,Igram video igre kako bih se zabavio i istrazio kreativna remek-djela koja mi pruzaju

razvojni programeri, ponekad me povuku price i igram satima.*

Idu¢e pitanje iz prvog seta odnosilo se na definiranje zdravih i nezdravih navika igranja
videoigara. Ispitanici skupine 1 smatraju kako zdrava konzumacija videoigara ukljucuje igranje

tek nakon ispunjavanja svih obaveza.

Al : ,Nezdravom konzumacijom smatram svakodnevno viSesatno igranje, pogotovo ukoliko
osoba stavlja videoigre ispred drugih obaveza i planova.*

B1 : ,,Rekao bih da kontinuirano i pretjerano igranje moze dovesti do izolacije od drustva...*
D1 :Nezdravu konzumaciju videoigara smatram onom kad si osoba Steti u smislu

meduljudskih odnosa ili zdravlja.*

Vecina ispitanika skupine 1 slaZe se kako nezdrava konzumacija videoigara moze uzrokovati
izoliranost iz drusStva. Ukratko, ispitanici skupine 1 navode kako zdrava konzumacija
videoigara ukljucuje uzimanje pauza, brigu o tjelesnom i mentalnom zdravlju, upravljanje

vremenom, brigu o obavezama te igranje radi poboljSavanja raspoloZenja.

Sli¢no njima, vecina ispitanika skupine 2 isto smatra kako zdrava konzumacija videoigara
podrazumijeva vodenje brige o obavezama, tjelesnom zdravlju te upravljanje vremenom. Ostali
primjeri zdrave konzumacije videoigara odnosili su se na kontrolu emocija, kompetitivnost 1

igranje kao oblik nagrade za dobro rijeSen zadatak u stvarnom Zivotu.

A2 : ,Zdrave navike bih opisao kao znati kada stati. Znati kada udahnuti 1 ostaviti igru sa
strane ako osjecas frustraciju ili sagorijevanje*

B2 : ,,Mislim da zdrava konzumacija ovisi o drugim stvarima, najvise o tome koliko osoba
ima vremena kojeg si moZe odvojiti za igranje. [...] Nezdravom konzumacijom smatram
igranje igrica u periodu kada osoba ima druge stvari na koje se mora fokusirati.*

C2 : ,,Smatram dobro upravljanje vremenom zdravom navikom igranja.*
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Ispitanici skupine 2 navode kako nezdrava konzumacija videoigara ukljucuje zanemarivanje
obaveza, igranje koje negativno utjece na osobu, gubitak interesa za druge aktivnosti te manjak

kvalitetnog sna zbog dugotrajnog igranja.

Posljednje pitanje prvog seta odnosilo se na utjecaj videoigara na percepciju vremena i
prioriteta u stvarnom Zzivotu. Tijekom analize odgovora, otkrivene su i prve bitnije razlike
izmedu dvije skupine. Ispitanici skupine 1 navode kako su obaveze prioritet na koji videoigre
njima osobno nikad nisu imale utjecaj. Suprotno njima, vecina ispitanika skupine 2 navode da
videoigre Cesto utjeCu na njihovo ispunjavanje obaveza, odnosno, videoigre ponekad imaju

prednost nad obavezama.

A2 : ,Prioriteti su druga prica, Cesto primjeCujem da zanemarujem vazne zadatke do
posljednjeg trenutka“
B2 : ,,Ali moram priznati kako videoigre dodatno pogorSavaju moju prokrastinaciju...*

D2 : ,,Tesko mi je procijeniti vrijeme koje bih trebao uloziti u druge stvari.*

Odgovori vezani uz percepciju 1 shvac¢anje vremena su sli¢ni kod obje skupine. Svi ispitanici

slozili su se kako vrijeme tijekom igranja videoigara brze prolazi.

Razlika je $to vecina ispitanika iz skupine 1 ima odgovorniji pristup obavezama za razliku od

vecine ispitanika skupine 2.

A1l : Iskreno, mislim da ne utjecu na prioritete — prvo rijeSim sve obaveze iz stvarnog Zivota
1 onda se nagradim virtualnim Zivotom. A §to se ti¢e percepcije vremena, nekad stvarno zna
utjecati. Zaigra$ se, bude zabavno i vrijeme jednostavno proleti...

A2 : ,Videoigre definitivno ¢ine da vrijeme brZe prolazi. [...] prioriteti su druga prica, Cesto

primjecujem da povremeno zanemarujem vazne zadatke do posljednjeg trenutka.*

Iznimka unutar skupine 1 je ispitanik C koji navodi kako su videoigre u proslosti negativno
utjecale na njegovo shvacanje prioriteta. Potrebno je naglasiti kako taj ispitanik u posljednjih
par godina igra videoigre manje od sat vremena dnevno, dok je u proSlosti igrao videoigre do
pet sati dnevno. Samim time, njegov odgovor konzistentan je odgovorima kod vecine ispitanika
u skupini 2. Odnosno, moguce je zakljuciti kako kod vecine ispitanika koji igraju videoigre
preko dva sata dnevno, postoji odredena ovisnost o videoigrama zbog Cega nerijetko

zanemaruju obaveze.
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UnatoC tome, svi ispitanici se slazu kako je percepcija vremena izmijenjena tijekom igranja
videoigara. Toc¢nije, tijekom igranja videoigara vrijeme brze prolazi, §to je jedna od glavnih

karakteristika svih zabavnih aktivnosti.

Prvi set pitanja otkrio je kako postoje odredene sli¢nosti i razlike medu skupinama kada je rije¢
o odnosu izmedu igraca i videoigre. Slicnosti medu skupinama pronalaze se u opisivanju
videoigara kao aktivnost koja pruza osjecaj zabave. Takoder, obje skupine smatraju kako se
igranje videoigara moze upotpuniti i sa drugim aktivnostima, kao $to su u¢enje ili socijalizacija.
Dodatno, obje skupine imaju i sli¢an pogled na definiranje zdrave 1 nezdrave konzumacije.
Ispitanici smatraju kako zdrava konzumacija videoigara znaci prvenstveno briga o tjelesnom i
mentalnom zdravlju osobe, §to podrazumijeva uzimanje pauza izmedu igranja, upravljanje

vremenom i obavezama te vodenje brige o druStvenom Zzivotu.

TEMA KATEGORIJE KODOVI
Odnos igrata prema Motivacija iza igranja Zabava, istrafvanje, ulenje, stvaranje
videoigrama videoigara prijateljstava, slobodno vrijeme, socijalizacija.
Stavovi o zdravoj Odmor izmedu igranja, reflektiranje na igru,

konzumaciji videoigara igranje koje pozitivio utjede na blagostanje,
=

Dugo i kontinuirano igranje, izolacija od drudtva,
Stavovi o _"l'-:!"jm"'“-'.l zanemarivanje tjelesnog 1 mentalnog zdravlja,
konzumaciji videoigara  peispunjavanje obaveza, nanofenje Stete drugima

. lgranje utjede na percepeiju vremena, izdvajanje
Odgovorno odnosenje  globodnog vremena za igranje, obaveze imaju
prema obavezama vedu vaknost od igranja

Slika 2. Skupina I - Odnos igraca prema videoigrama. Izvor : izrada autora
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TEMA KATEGORITE

Odnos igrada prema
videoigrama

Motivacija iza igranja
videoigara

Stavovi o zdravoj
konzumaciji videoigara

Stavovi o nezdravoj
konzumaciji videoigara

Djelomiéno odgovormo
odnofenje prema
obavezama

KODOWVI

Zabava, utenje, odmor, relaksacija, kvalitetno
provedeno vrijeme, vrsta terapije

Odmor izmedu igranja, igranje Koje pozitivio
utjete na blagostanje, kontrola emocija,
kompetitivnost, obracanje pozomosti na obaveze

Zanemarivanje Helesnog 1 mentalnog zdravlja,
zanemarivanje obaveza, igranje koje negativno
utjete na osobu, gubitak interesa za druge
aktivnosti

lgranje utjede na percepeiju vremena, izdvajane
slobodnog vremena za igranje, igranje ponekad
utjede na ispunjavanje obaveza,

Slika 3. Skupina 2 - Odnos igraca prema videoigrama. Izvor : izrada autora

Prve vece razlike medu skupinama mogu se primijetiti u shvac¢anju vaznosti videoigara u Zivotu.
Ispitanici skupine 2 prikazuju veéu povezanost s videoigrama, koriste¢i opise kao $to su
Hterapija“ ili ,sastavni dio zivota®“. Dodatno, ispitanici skupine 2 takoder navode kako su

videoigre vrsta umjetni¢kog djela koje nudi poseban oblik interakcije.

Za skupinu 1 moguce je zakljuciti kako postoji odredena vrsta odgovornosti kojom limitiraju
utjecaj videoigara na njihov zivot. Ispitanici ove skupine imaju bolju kontrolu nad provedenim
vremenom uz videoigre, smatraju obaveze prioritetom 1 vode brigu o drugim aspektima Zivota.
S druge strane, ispitanici skupine 2 ceS¢e dopustaju da videoigre utjeCu na ispunjavanje

obaveza, iako imaju sli¢an pogled na zdravu 1 nezdravu konzumaciju videoigara kao skupina 1.

Drugi set pitanja odnosio se na iskustva ispitanika s videoigrama i igra¢ima s kojima se susrecu
tijekom igranja. Prvi dio seta odnosio se na razlike izmedu drustvenog ponasanja i emotivnog

stanja prije 1 nakon igranja videoigara.
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Drugi set pitanja:

1. Primjecujete li razlike izmedu drusStvenog ponaSanja ili emotivnog stanja prije i nakon
igranja videoigara? (Objasniti)

2. Jeste li ikad primijetili da videoigre negativno utjecu na Vas drustven Zivot i emotivno
stanje zhog cega ste razmisljali o prestanku ili minimaliziranju igranja?

3. Koji su za Vas pozitivni utjecaji videoigara i moZete li navesti neke primjere gdje su
Vam videoigre pomogle u situacijama iz stvarnog Zivota?

4. Kako biste opisali interakcije s razlic¢itim tipovima igraca s kojima se susrecete online
i koji osjecaji proizlaze iz tih interakcija?

5. Mislite li da bi se Vase Zivotne navike i druStvene interakcije bitno promijenile u

slucaju da prestanete igrati videoigre? Objasnite.

B1 : ,[...]Takoder mislim da igre jako utjeCu na moje emocionalno stanje. Ja sam introvert,
pa Cesto cijenim vrijeme provedeno sam sa sobom. Igranje igara neko vrijeme pruza mi
prijeko potrebno vrijeme za opustanje, ali me istovremeno i stimulira.*

C1 : ,,Da, tijekom igranja se osje¢am sretno i opusSteno, nakon igranja ostane isti osjecaj. U
fazi zivota kada sam igrao videoigre po tri ili Cetiri sata dnevno, emotivno stanje mi je znalo
biti preoptere¢eno negativnim emocijama, $to je utjecalo i na to kako ¢u se osjecati ostatak
dana.*

D1 : ,,Ukoliko me igrica frustrirala te sam zbog toga prestala igrati, emotivno stanje ¢e mi
privremeno biti negativno. Kada sam igricu prestala igrati jer sam provela dovoljno vremena

na njoj i sretna sam gdje prestajem, emotivno stanje ¢e mi biti pozitivno dulje vrijeme.*

Kod vecine ispitanika iz skupine 1 je moguce primijetiti kako utjecaj videoigara na ukupno
emotivno stanje varira ovisno o kvaliteti igranja. Iznimka je ispitanik B1, koji navodi da

videoigre gotovo uvijek imaju pozitivan utjecaj na njegovo emotivno stanje.

A2 : ,,Sto se tiGe ponasanja, ako sam se osje¢ao smireno prije nego $to sam podeo igrati,
recimo League of Legends, sigurno ¢u biti raspoloZen i ako se iznerviram nakon loSe igre.*
B2 : ,,Ponekad, ako sam loSe volje, igranje videoigara mi pomogne opustiti se 1 smiriti.*

D2 :,)Ne reagiram na ispade ostalih igraca koji me mogu izbaciti iz takta, mozda ponekad no
to me brzo prode. S druge strane, igre koje su opustenije i nisu multiplayer imaju pozitivan

utjecaj.”
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Sli¢no ispitaniku B1, vecina ispitanika iz skupine 2 navodi kako videoigre imaju posebno
pozitivan utjecaj na njihovo emotivno stanje. Ti se navodi mogu povezati i s prvim setom
pitanja, gdje neki ispitanici skupine 2 smatraju videoigre vrstom terapije. Iz navedenog je
moguce zakljuciti kako igraci koji ¢es¢e igraju videoigre (skupina 2) smatraju sebe otpornijim

na utjecaj videoigara kada je u pitanju regulacija emocija.

Kada je rije¢ o utjecaju videoigara na drustveno ponasanje ispitanika, gotovo svi ispitanici
slozili su se kako videoigre imaju pozitivan utjecaj. Oni navode da videoigre smatraju oblikom
drustvene aktivnosti, bilo rije¢ o druzenju uzivo ili online. Bitno je za naglasiti kako tijekom

igranja, fokusiranost na sadrzaj na ekranu ¢esto utjece na drustvene interakcije u tom trenutku.

B1 : ,Nisam siguran da primjecujem ikakve razlike izmedu druStvenog ponaSanja prije ili
poslije igranja, ali Gesto primijetim da se trudim usredoto¢iti na igre dok igram. [...] Cesto se
zateknem potpuno usredotocen — zanemarujem druge ljude koji pokuSavaju razgovarati sa
mnom.*

D1 : ,Ne mislim da bi se moje druStvene interakcije promijenile u smislu kvalitete ili
sadrzaja, ali mislim da bih viSe vremena provodio s drugima.

D2 : ,,Smatram da da, mozda bih to slobodno vrijeme iskoristio na korisniji nacin. [...] Na

drustvene interakcije ne, uvijek prioritiziram druZenje umjesto videoigara.*

Dodatno, na pitanje postoji li mogucénost da se druStvene navike kod ispitanika promjene u
sluaju da prestanu igrati videoigre, gotovo svi ispitanici objasnili su kako bi u tom slucaju
provodili viSe vremena s prijateljima i obitelji. No, kvaliteta drustvenog ponaSanja ostala bi ista
u tom slucaju. Iznimke su ispitanici C1 1 B2 koji navode da videoigre imaju veci utjecaj na

njihovo druStveno ponaSanje.

C1 : ,,Shvatio sam da sam propustio velik broj dogadanja i druzenja s prijateljima, dok sam
u meduvremenu igrao igre...*

B2 : ,,Da, puno sam puta odbio druzenje s prijateljima kako bih mogao igrati videoigre, ili
bih prihvatio poziv na druzenje ali bih razmi$ljao o videoigrama i ne bi iskreno uzivao u

izlasku.

No, ¢ak i kod ispitanika C1 je moguce primijetiti kako je minimaliziranje igranja utjecalo samo
na koli¢inu provedenog vremena s prijateljima, sli¢no ostalim ispitanicima. Ispitanik B2 jedini

je prikazao kako videoigre negativno utjeu na njegovu zelju za socijalizacijom i kvalitetu iste.
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Iduce pitanje drugog seta zahtijevalo je od ispitanika da navedu koji su to pozitivni utjecaji
videoigara na razliCite aspekte stvarnog zivota. Svi ispitanici navode kako su im videoigre
pomogle u shvaéanju, razumijevanju i koristenju engleskog jezika. Ostali pozitivni utjecaji oko
kojih se vecina ispitanika slozila bili su brzi refleksi, rjeSavanje problema, socijalizacija i

komunikacijske vjestine.

A1l :,Naprimjer, mogu se poboljsati komunikacijske vjestine, pogotovo na engleskom jeziku
jer je veéina igara na engleskom.*

A2 : ,,Posto sam volio RPG-ove, to mi je stvarno pomoglo kako razgovarati s ljudima i ako
se sprijateljiti s njima.*

B1:,,[...Jmislim da mi se poboljsala i koncentracija. Igrao sam mnogo izazovnih igara i ostao
uz njih. Sada, kada se suoCavam s izazovom u stvarnom Zivotu, viSe sam voljan ostati
dosljedan i izboriti se kroz to.*

B2 :,[...] rekao bih da su bolje vjestine engleskog jezika, povezivanje s ljudima sli¢nim menti,
ucenje o drugim stvarima, ali bih najvise rekao da je pozitivan utjecaj dusevni mir...*

C1 : ,,Pozitivni u€inci moze biti puno toga, kao $to je poboljSanje raspolozenja, zabava,
druZenje, upoznavanje, ucenje jezika, a ovisno o videoigri moze biti i1 poboljsanje
koordinacije, brzi refleksi, rjeSavanje problema i sli¢no.*

C2 : ,Koordinacija ruke i oka mi je toliko dobra da se mogu koristiti s obje ruke igrajuci
sportove poput kosarke, stolnog tenisa ili badmintona. Drugo, stvorio sam puno veza zbog
igranja...*

D1 : ,,Videoigre Cesto zahtijevaju dobre reakcije 1 koordinaciju oka i ruke, kao 1 dobre,
precizne pokrete. [...] Smatram da me igranje videoigara naucilo rjeSavati probleme 1 dobro
se snalaziti u prostoru. [...] Takoder, obzirom da je ve¢ina videoigara na engleskom, smatram
da su poboljsale moje znanje engleskog jezika...

D2 : ,,U nekim granicama smatram da su dobri za razvijanje refleksa, posebno bih istaknuo
VR tehnologiju. Takoder, emocionalno pozitivno utjeCu na igraca. [...] Mislim da su me

videoigre pripremile za Zivot u buduénosti.*

Ukratko, videoigre su se u ovom slu¢aju pokazale kao medij koji moZe znatno utjecati na fizicke
mogucénosti kod osoba, posebno kada je rije¢ o koordinaciji o€iju i ruke i rjeSavanju problema.
Osim toga, ispitanici su naveli kako su videoigre ostavile pozitivan utjecaj 1 na povezivanje i
komunikaciju s drugim osobama. Ti utjecaji pokazali su se neovisnim o skupini, $to moze

znaciti kako duZze igranje videoigara ne mora nuzno znaciti i veci pozitivni utjeca;.
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Zadnji dio drugog seta pitanja odnosio se na interakcije ispitanika s drugim igra¢ima koje
susrecu online. Pitanje se odnosilo isklju¢ivo na igranje u timu s nepoznatim osobama ili protiv
njih. Obje skupine navele su kako tijekom takvog igranja u vecini slucajeva imaju negativne

interakcije.

Al :,Ne igram toliko igre s drugim online igra¢ima, ali ovo neSto malo $to sam se susrela
nije bilo bas pozitivno, poglavito jer sam bila pocetnik u toj nekoj igri. Samim time nisam
bila toliko brza i spretna pa sam znala nailaziti na negativne komentare.*

B1 : ,,Da, apsolutno, ali najvise sam frustriran sa samim sobom zbog loSe igre, negativni
komentari me ne diraju toliko.*

C1 : ,,Susreo sam se s cijelom paletom ljudi, od dobrih do losih 1 svega izmedu, a tako su se
stvarali i razli€iti osjecaji od frustracije do smijeha.[...] Videoigre izazivaju pozitivne
emocije, igraci s kojima se susre¢em izazivaju negativne.*

D1 : Imala sam razne interakcije s igra¢ima na online igricama. Nazalost, obzirom da sam
zena, ukoliko je u pitanju glasovna komunikacija, ¢esto se zna dogoditi da muski suigraci
prema meni upucuju uznemirujuée 1 seksualne komentare. [...] Naravno, iz negativnih

interakcija se osjecam loSe i ne Zelim vise sudjelovati u njima...*

Razlika izmedu skupine 1 i skupine 2 je pojava odredene otpornosti na negativne komentare
kod vecine ispitanika u skupini 2. Iz ponudenih odgovora skupine 2 moze se primijetiti kako
ispitanici pozitivnije pristupaju problematicnim igraima. Taj pristup moZe se povezati sa
kontrolom emocija ili razvijenom otpornosti na negativne komentare zbog veceg iskustva u

videoigrama za razliku od ispitanika skupine 1.

A2 : ,Definitivno ovisi o igri iz koje interakcija dolazi. Mogu nabrojati na prstima jedne ruke
broj pozitivnih reakcija koje sam imao igrajuci League of Legends. Ali, kad se te pozitivne
interakcije dogode, to je nezaboravno i jedno od najzabavnijih iskustava kad je rije¢ o igranju
online igara.*

C2 :,[...] obi¢no se smijem onome tko se ljuti u videoigri i dodatno poticem njegovu ljutnju
namjernim lo§im igranjem. [...] Osobno se rijetko naljutim i to je onda uzrokovano od mojih
suigraca jer ocekujem da dobro igraju.

D2 : ,,Ve¢inski se trudim imati dobre interakcije, takve ih 1 zapoc¢injem. Problemom smatram
osobe koje su na drugoj strani racunala. [...] ako me neko pohvali u videoigri, osjecat ¢u se

dobro.*
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Nakon drugog seta pitanja moze se zakljuciti kako videoigre imaju brojne pozitivne utjecaje na
igraCe. Kada je rijec o utjecaju na emotivno stanje, videoigre su se pokazale kao aktivnost koja
moze sprijeciti pojavu negativnih emocija dok s druge strane povecava broj pozitivnih emocija.
Ispitanici skupine 1 smatraju da videoigre imaju djelomiCan utjecaj na njihove osjecaje,
navode¢i da videoigre ne mogu nuzno popraviti njihovo raspolozenje. Isto tako, vecina
ispitanika skupine 1 smatra kako videoigre mogu i negativno utjecati na njihovo raspolozenje,
gdje se ti osjecaji onda manifestiraju kroz ostatak dana. S druge strane, vec¢ina ispitanika
skupine 2 navodi da se koriste videoigrama kako bi poboljsali svoje raspolozenje. Tesko je
procijeniti radi li se o vrsti ovisnosti o videoigrama, zbog Cega vecina ispitanika skupine 2
automatski razvija pozitivne osjecaje kada pokrenu videoigru. Ukratko, igranjem videoigara

izmjenjuju se razlicite emocije, samim time kod vecine ispitanika dolazi do boljeg raspolozenja.

TEMA KATEGORIIE KODOYI
lskustva igranja Utjecaji videoigara na Sna¥na pozadinska prica, nova igra, drugi igradi,
videoigara emotivio stanje i izmjenjivanje osjedaja ovisno o kvaliteti igranja,
drudtveno ponadanje igranje odurima vrijeme za socijalizaciju

Bolje komunikacijske vjeStine, udenje stranog
jezika, bolja koncentracija, suoéavanje s
izazovima, socijalizacija, brai refleksi, bolje
rjefavanje problema, koordinacija oéiju i ruku,
snalaFenje u prostoru, bolje pamdéenje

Pozitivni utjecaji
videoigara

Mesuglasice, negativin komentari, strah od
sudjelovanja, strah od glasovnog komuniciranja,
urnemiravanje, frustracija

Interakeije s drugim
igratima

Slika 4. Skupina 1 - Iskustva igranja videoigara. Izvor : izrada autora

No, potrebno je napomenuti kako igranje videoigara s nepoznatim igraima ima suprotan
ucinak. Gotovo svi ispitanici svrstali su takav nac¢in igranja u negativnu interakciju. Osjecaji
koji proizlaze tijekom takvog igranja ukljucuju frustraciju 1 ljutnju. Dodatno, ispitanici Zenskog
spola naveli su da se vrlo Cesto susrecu s negativnim iskustvima kada otkriju svoj spol unutar
videoigre. Ta iskustva ukljucuju seksualno uznemiravanje, strah od sudjelovanja i strah od
glasovnog komuniciranja. Suprotno njima, ispitanici muskog spola naveli su samo klasi¢ne
negativne interakcije kao Sto su svade sa suigra¢ima ili protivnicima, S$to se smatra blazim

oblikom negativne interakcije.
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Takoder, postoje i razlike u pristupanju takvim interakcijama izmedu dvije skupine. Vecina
ispitanika skupine 1 intenzivnije reagira na negativne komentare i nesuglasice, dok veéina
ispitanika skupine 2 ulazi u interakciju s drugim nepoznatim igra¢ima na pozitivniji nacin.
Primjerice, neki ispitanici skupine 2 smatraju online prepirke humoristicnim, dok jedan
ispitanik spominje samo pozitivne primjere, objasnjavajuci kako su negativne interakcije nesto
na $to se ne moze utjecati te ih se kao takve treba zanemariti. Zanimljivo, gotovo svi ispitanici
tijekom provodenja dubinskog intervjua navodili su negativna iskustva kroz videoigru League

of Legends.

Kada je rije¢ o drustvenom ponasanju ispitanika, videoigre ne ostvaruju preveliki utjecaj na
igrace. Vecina ispitanika smatra kako videoigre utjeCu samo na duzinu i ucestalost vremena
provedenog s drugima, smatrajuc¢i da bi se bez videoigara ¢eS¢e druzili s poznanicima iz

stvarnog Zivota. No, govore¢i o kvaliteti tog druzenja, ona bi ostala ista.

TEMA KATEGORITE FCDON T

Razli¢iti Zanrovi utjeéu pozitivoo ili negativino,
izmjenjivanje emocija ovisno o kvaliteti igranja,
otpornost na negativna iskustva, relaksacija,
igranje smanjuje 2elju za druZenjem uzivo,

Ujecaji videoigara na
emotivno stanje i
drustveno ponasanje

lskustva igranja
videoigara

Bolje komunikacijske vjeStine, udenje stranog
jezika, bolje komunikacijske viestine, bolje

Pozitivni utjecaii . . . .
- rjefavanje problema, stvaranje veza s drugim

videoigara _ L A :
osobama, bolje razumijevanje digitalnog i
sadriaja sliénog videoigrama.
Pozitivne interakcije s drugim igradima,
nezaboravna iskustva, otpornost na negativie
Interaketje s drugim interakeije, kompetitivinost, prijateljsko
igradima pristupanje drugim igradima

Slika 5. Skupina 2 - Iskutva igranja videoigara. Izvor : izrada autora

Konac¢no, razmatrajuc¢i o pozitivnim utjecajima videoigara na razlicite aspekte stvarnog zivota,
ispitanici navode ucenje engleskog jezika kao aktivnost na koju su videoigre najvise utjecale.
Ostali pozitivni utjecaji razlikuju se od ispitanika do ispitanika, no najéeSc¢e se spominju utjecaji
na komunikacijske vjestine, koordinaciju o€iju i1 ruku, rjeSavanje problema te poboljSanje
refleksa. No, vra¢ajuci se na prethodno istaknute interakcije s drugim igra¢ima, vidljivo je kako
skupina 2. ima veéu otpornost na negativne interakcije. Sto se moze shvatiti kao jo§ jedan

pozitivan utjecaj videoigara koji nije naveden od strane ispitanika skupine 2.
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Posljednji set pitanja mogao se smatrati najtezim setom jer je od ispitanika zahtijevao da
procjene utjecaj videoigara na svoje druStvene i kognitivne vjestine, kao i vjestine reguliranja

emocija.
Treci set pitanja:

Kako su VaSe navike igranja utjecale na sposobnost organizacije i izvodenja obaveza?
2. Jesu li videoigre utjecale na VaSe komunikacijske vjesStine? Zasto/na koji nacin
Jesu li videoigre utjecale na VaSe reguliranje emocija tijekom igranja, kako se to
odrazilo na Vase emotivno stanje nakon igranja?
4. Kako biste opisali svoje vjestine izraZavanja misli i osjecaja prema drugima? Jesu li
videoigre utjecale na te vjeStine?

5. Jesu li videoigre utjecale na Vase vjestine rjeSavanja problema? Zasto/na koji nacin

Prvo pitanje istrazivalo je utjecaj igranja na sposobnost organizacije i izvodenja obaveza. Dvoje
ispitanika skupine 1 (A1,B1) navelo je da videoigre pozitivno utjeCu na njihove vjeStine

organizacije.

Al : ,Iskreno, ako iSta, mislim da su mi poboljSale i organizaciju i izvodenje obaveza.
Obaveze nekad rijesim brze i efikasnije, a 1 vrijeme si bolje organiziram.*

C1: ,,Mozda u blazem obliku danas, ali ako jesu onda je to zasigurno loSe jer sam grozan u
organizaciji. Kod obaveza je to malo drugacije, njih uvijek ispunim prije svega drugog, ali
da su videoigre imale utjecaja na to, rekao bih — ne. Suprotno cak, prije sam zbog videoigara

odgadao obaveze.*

Ispitanik C1 naveo je da videoigre trenutno nemaju utjecaj na njegove navedene vjestine, no u
vrijeme kada je ¢eS¢e igrao videoigre ponekad je zanemarivao vaznost obaveza. Dok ispitanik
D1, slicno ispitaniku C1, navodi da njegove navike nisu imale primjetnog utjecaja na

sposobnosti organizacije i1 izvodenja obaveza.

Ispitanici skupine 2 bili su podijeljeni oko odgovora. Ispitanici A2 1 B2 smatraju kako su
videoigre negativno utjecale na njihove vjeStine organizacije i izvodenja obaveza. Dok
ispitanici C2 1 D2 smatraju kako videoigre na njih osobno nemaju utjecaja kod ispunjavanja
obaveza. Ispitanik D2 dodao je kako videoigre nikada ne bi trebalo smatrati odgovornima za

promjene u ponasanju osobe.
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B2 : ,Rekao bih da su videoigre utjecale na te vjestine, ali u negativnom smislu. Cesto kada
bih organizirao vrijeme, prvo bih razmislio §to sve trebam obaviti i onda bih gledao kako
ubaciti termin igranja izmedu sve to, [...], no ¢esto obaveze rijeSim brzinski ili odgodim za
sutradan.*

C2 : ,Prilicno sam organiziran, neke igre te prisiljavaju da stvari poslozi§ prema svojim
zeljama, [...]. Prili¢éno sam odgovoran, posebno u kuc¢anskim poslovima ili zadacima u skoli,

zadatke bih klasificirao kao zadatke, a zatim bi se nagradio igranjem igara...*

Ukratko, ne postoje velike sli¢nosti ili razlike izmedu ove dvije skupine. Neovisno o skupini,
polovica ispitanika smatra kako su videoigre imale pozitivan utjecaj na njihove vjeStine
organizacije i1 izvrSavanja obaveza. Druga polovica ispitanika smatra da videoigre imaju

negativan utjecaj ili ga nemaju uopce.

Iduée pitanje odnosilo se na utjecaj videoigara na komunikacijske vjestine kod ispitanika. Kod
vecine ispitanika skupine 1, videoigre su pozitivno utjecale na komunikacijske vjestine. Kao
§to je prije navedeno, gotovo svi ispitanici smatraju da su im videoigre pomogle u
razumijevanju i primjeni engleskog jezika. Dodatno, vecina ispitanika skupine 1 navodi kako
videoigre nisu imale ve¢i utjecaj na ostatak njihovih komunikacijskih vjestina. Iznimka je
ispitanik C1, koji navodi da su mu interakcije s drugim igra¢ima pomogle u izbjegavanju

nesuglasica.

Al : ,PoboljSale su moju komunikaciju na engleskom jeziku [...], ali na opcenitu
komunikaciju kao takvu mislim da nisu pretjerano utjecale videoigre.*

C1 :,,Da, ubrzale su mi u€enje 1 primjenu stranog jezika, ali 1 razli¢ite pristupe komunikaciji
s drugima zbog velikog broja interakcija s ljudima koje sam susretao online. Nauc¢io sam
izbjegavati svade, ali i1 kako se nositi s njima. [...] Pomogle su mi i u komunikaciji s ljudima

koji takoder igraju videoigre, bolje bih se povezao s njima...*

S druge strane, vecina ispitanika skupine 2 slozila se da videoigre imaju pozitivan utjecaj na
komunikacijske vjestine. Kod nekih je ispitanika to izrazenije, dok drugi objasnjavaju kako su
videoigre vrsta interakcije iz koje uce razliCite stvari pa tako 1 komuniciranje s drugima.

Takoder, kao 1 kod skupine 1, videoigre imale su velik utjecaj na ucenje engleskog jezika.
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A2 :,Da, igranje je pozitivno utjecalo. [...] Videoigre su bile nacin da se zabavim uz dodatno
ucenje kako trebam razgovarati s ljudima, [...] videoigre su glavni razlog zbog kojeg sam
naucio govoriti 1 razumjeti engleski jezik.*

D2 : ,Mislim da jesu, kao 1 sve ostalo, to je jedna vrsta interakcije. Pomogle su mi shvatit
kako da pristupim nekom, komuniciram s nekim koga ne znam i pomogle su mi savjetovati

ostale.*

Nadalje, od ispitanika se trazilo da objasne i ocjene svoje vjestine izrazavanja misli i osjecaja,
Sto se takoder moze svrstati u komunikacijske vjestine. Svi ispitanici skupine 1 slozili su se
kako videoigre nemaju utjecaja na njihove vjeStine izrazavanja misli 1 osjeaja. Postoje
odredene razlike izmedu ispitanika kada je u pitanju samoprocjena vjestina. Odnosno, dvoje

ispitanika skupine 1 ocijenilo je svoje vjesStine problemati¢nima.

Drugi par ispitanika ocijenio je svoje vjestine izrazavanja misli vrlo dobrim, dok vjeStine
izrazavanja osjecaja smatraju problemati¢nim. Dodatno, oba su ispitanika za sebe rekla kako

svemu pristupaju analiti¢ki i racionalno, $to smatraju pravilnim na¢inom ponasanja.

D1 : ,,Nekad imam problema s izrazavanjem svojih misli, kao 1 osje¢aja. Igrice nisu utjecale
na te vjestine, loSe su cijelog mog zivota.*
B1 : ,,Rekao bih da sam jako lo$ u izraZzavanju svojih osjecaja, ali vrlo dobar u izrazavanju

svojih misli. Obi¢no sam prili¢no analiti¢an i1 ne cijenim emocije toliko koliko logiku.*

Suprotno ispitanicima skupine 1, vec¢ina ispitanika skupine 2 navela je da videoigre imaju

srednji ili veliki utjecaj na njihove vjestine izraZzavanja misli i osjecaja.

A2 : ,Da, videoigra Fallout ima ovu vjestinu koja se naziva ,,govor* 1 doslovno se bazira na
tome da se temeljem svojih odabira utjeéete na likove u igri, [...] Cesto je koristim igrajuéi
franSizu i definitivno je utjecala na to kako se izrazavam. Opisao bih to kao poboljsano*

D2 :,,Smatram da imam vrlo dobre vjestine izrazavanja misli i osjecaja, [...] U mom slucaju
videoigre nisu utjecale pretjerano, ali smatram kako videoigre mogu utjecati pozitivno ili

negativno na te vjestine, kao i druge stvari kao $to su knjige 1 filmovi.*

Ispitanik D2 jedini je naveo da videoigre na njega nisu imale ve¢i utjecaj, no dodaje da shvaca

i vjeruje kako videoigre mogu utjecati na vjestine kao i drugi mediji.
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Ispitanici A2, C2 1 D2 svoje su vjestine izrazavanja misli 1 osjecaja ocijenili vrlo dobrim, dok
je ispitanik B2 naveo kako se smatra introvertom i samim time smatra svoje komunikacijske
vjestine problemati¢nim. Dodatno, trojica ispitanika smatra kako postoji utjecaj videoigara na
njihove vjestine izrazavanja misli 1 osjecaja, a ispitanik B2 je jedini naveo kako su ti utjecaji
negativne prirode. Usporedujuci odgovore obje skupine, primjetno je kako postoji razlika kod
utjecaja videoigara na komunikacijske vjestine ispitanika. Vecina ispitanika skupine 1 navodi
kako videoigre nemaju utjecaja na njihove komunikacijske vjestine, dok vecina ispitanika

skupine 2 tvrdi suprotno.

Iduce pitanje odnosilo se na utjecaj videoigara na vjestine rjeSavanja problema. Zanimljivo, svi
ispitanici smatraju kako su videoigre pozitivno utjecale na njihove vjeStine rjeSavanja

problema.

Al : ,,Videoigre su poboljsale moje vjestine rjeSavanja problema. U igrama se ¢esto susre¢em
s izazovima koji zahtijevaju brzo razmisljanje, analiti¢ke sposobnosti i kreativno razmisljanje
kako bih pronasla optimalno rjeSenje.*

B1 : ,,Sasvim to¢no. Igrao sam mnogo igara s zagonetkama i platformerskih avantura koje
me prisiljavaju da pazljivo procijenim situaciju, razmotrim alternativne nacine upotrebe

resursa i ne odustanem od igre.*

B2 : ,,Eventualno kod pojave nekog problema su me naucile da trebam razmisliti o mogu¢im
ishodima. [...] videoigre su mi pomogle i u shvacanju tehnologije, pa ako imam problem s
nekim uredajem znam prepoznati kvar. Dodao bih da to nisam naucio iz videoigara, nego su
me videoigre priblizile takvom sadrzaju...*

D2 : ,Nekakve puzle i zagonetke da, igrao sam takve videoigre i bilo mi je zanimljivo
mozgati kako bih doSao do rjeSenja. Uvijek se fokusiram na videoigre i zbog toga se mogu

bolje fokusirati i na stvari u pravom Zivotu.*

Moguce je zakljuciti kako su glavne sli¢nosti ovih dviju skupina razvijanje vjestina rjeSavanja
problema te razvijanje sposobnosti procjene situacije. Vazno je napomenuti kako je vec¢ina
ispitanika spomenula zanrove puzli, strategija i1 platformera kao videoigre koje imaju

najpovoljniji utjecaj na navedene vjestine. Bitnije razlike izmedu skupina nisu otkrivene.

Posljednje pitanje odnosilo se na utjecaj videoigara u reguliranju emocija tijekom igranja te

odrazu emocija na emotivno stanje nakon igranja, sli¢no i1 postavljenom pitanju u drugom setu.
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Vecina ispitanika skupine 1 navodi kako igranje videoigara ponekad smatra izazovom zbog
¢ega ponekad imaju problema s kontrolom osjec¢aja frustracije. Taj se osjecaj najvise manifestira
u teskim dijelovima videoigre ili u slucaju izgubljene igre. Nadalje, veéina ispitanika skupine
1 navodi kako imaju poteskoca s regulacijom emocija tijekom igranja, Sto se ponekad odrazava
1 na osjecaje nakon igranja. Isto tako, vec¢ina ispitanika dijeli iskustvo osjecaja zadovoljstva i
ponosa na uspjeh u videoigri. Razlike koje se pojavljuju unutar ove skupine vezane su uz

ispitanike C1 I DI.

Ispitanik C1 navodi kako je iz videoigara naucio izbjegavati svade, Cime se koristi i u stvarnom
zivotu. Ispitanik D1 navodi da videoigre jednako utje¢u na njegovu regulaciju emocija tijekom

i nakon igranja videoigara.

Al : ,Pa igranje definitivno zna biti treniranje zivaca. Neke videoigre zahtijevaju stalno
ponavljanje nekog levela ili dijela igre, [...] To nekad zna biti frustrirajuce, ali upravo tako
vjezbas kontrolirati emocije. Nekad te taj osjecaj prati i nakon igranja, ali zato svaki put kada
se prede dio na kojem si zapeo, osjeti§ navalu srece i ponosa...*

Cl1 : ,,JJesu, pomogle su mi nositi se s frustracijom. Tijekom igranja online igara znao bih
upasti u neke besmislene svade, no na kraju sam naucio da to nema smisla i ne vodi nicemu
dobrom. To sam prenio i na razmis$ljanje u stvarnom Zivotu.*

DI : ,,Smatram da videoigre ne utjeCu na moju regulaciju emocija, smatram da jednako
reagiram u stvarnom zivotu i u igricama. Ako niSta drugo, videoigre su me naucile da ako ne

uspijem — otresem se 1 pokusam ponovno.*

Ispitanici skupine 2 navode kako imaju sposobnost efektivnog kontroliranja emocija tijekom
igranja. Potvrduju¢i svoj nacin otpora prema negativnim osjecajima i interakcijama kao S$to je
objaSnjeno u drugom setu pitanja. Vazno je za napomenuti kako ispitanici skupine 2 osjecaju
slicne emocije kao 1 ispitanici iz skupine 1, no glavna je razlika $to ispitanici skupine 2 bolje

kontroliraju svoje emocije.

A2 : ,Tesko je ostati smiren i procijeniti §to se dogada okolo kad te uhvati ljutnja, ali rekao
bih da sam postao bolji u rjeSavanju tog problema kako je vrijeme prolazilo.*

B2 :,,[...]videoigre su me naucile strpljenju prije svega. lako tijekom igranja mogu osjecati
svakakve emocije, negativne i1 pozitivne, s negativnim ¢esto imam problema. [...] no 1 dalje
se ponekad ne mogu suzdrzati da se ne naljutim. Ukratko, videoigre su mi pomogle shvatiti

Sto osjecam 1 kako se nositi s tim...“
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D2 : ,Prije bih se znao nasekirati ako netko bolje neSto uradi od mene, $to uzrokuje da
pocinjem sebi postavljati neka egzistencijalna pitanja. Videoigre su mi pomogle bolje shvatiti

svoje emocije 1 kako im pristupiti.*

Kada je rije¢ o utjecaju videoigara na vjestine organizacije, komunikacijskih vjestina, vjeStina
rjeSavanja problema i reguliranja emocija, otkriveni su zanimljivi uvidi u razli¢ite perspektive
1 iskustva kod ispitanika. Po pitanju organizacije i izvodenja obaveza, postoji podijeljeno
misljenje izmedu skupina. Moze se zakljuciti kako koli¢ina provedenog vremena uz videoigre
ne utjece na ove vjestine. S druge strane, analiza odgovora vezanih uz komunikacijske vjestine

prikazuju vece razlike izmedu skupina.

Iako svi ispitanici smatraju kako su im videoigre poboljsale znanje i vjeStine izrazavanja na
engleskom jeziku, vecéina ispitanika skupine 1 smatra kako ne postoje drugi pozitivni utjecaji.
S druge strane, gotovo svi ispitanici skupine 2 navode da su videoigre imale veliki utjecaj na
njihove vjestine komunikacije 1 izrazavanja. Iznimka je jedan ispitanik koji govori kako su

videoigre negativno utjecale na njegove komunikacijske vjestine.

Utjecaj videoigara na vjestine rjeSavanja problema pokazao se vrlo pozitivnim na sve ispitanike
neovisno o skupini kojoj pripadaju. Posebno se isticu vjestine koordinacije ociju i ruku,
logi¢kog zakljucivanja 1 pamcenja. Neki ispitanici smatraju kako sve videoigre mogu imati
utjecaj na ove vjestine, no Zanrovi poput puzli, platformera 1 strategija najpovoljnije utjeCu na

igrace.

Kod regulacije emocija otkriveno je kako ispitanici skupine 1 imaju odredenih poteSkoca,
najvise u izazovnijim dijelovima videoigara. Samim time, moguce je zakljuciti kako njihovo
reguliranje emocija ovisi o kvaliteti 1 sadrZaju videoigara. Ispitanik C1 jedini je naveo kako su
mu videoigre pomogle u izbjegavanju svada u virtualnim 1 stvarnom Zzivotu. S druge strane,
ispitanici skupine 2 ponovno su potvrdili odredenu otpornost prema pojavi negativnih emocija

tijekom igranja.
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TEMA KATEGORITE KODOVI

Organizacija i Uiurbanost, nedovriavanje obaveza, odgadanje

Utjecaji videoigara . . L
Jecayt videotg izvodenje obaveza obavera, shvacanje prioriteta

lgra kao vrsta interakeije s drugima, bolji
pristup komunikaciji s drugima, shvacanje

Kn]z‘;:;ﬁ::i:ﬁkc izbora rijedi, vid_mlignl: kao Cesta tema
razgovora, razmidljanje o mogudim reakeijama
sugovornika
Povedana analiti¢nost, altemativni pristup
problemu, prepoznavanje obrazaca, brie

Wjestine rjefavanja donogenje odluke, smirenost, fokusiranost na
problema problem, kvalitetnije razmatranje opcija i

ishoda problema

lrmjenjivanje emocija tijekom igranja, bolje
shvatanje emocija, bolja kontrola nad

Regulacija emocija d HUL . M By
emocijama, izhjegavanje negativaih emocija

Slika 2. Skupina I - utjecaji videoigara. Izvor : izrada autora

TEMA KATEGORIE KODOVI
Organizacija i Weda brzina u obavljanju zadataka, veéa
Utjecaji videoigara izvodenje obaveza clikasnost, bolja organizacija vremena, shvacanje

prioriteta, disciplina

Komunikacijske Bolje razumijevanje stranog jezika, bolje
vjeltine izrakavanje misli,

Povecana analiti¢nost, kreativiio razmisljanje,
bria evaluacija situacije, donofenje odluka pod

Vjestine rjefavanja pritiskom, oprezniji pristup problemu, bolja
problema upotreba resursa, upornost, strategiénost,
alternativai pristup problemu, potraga za
detaljima

lemjenjivanje emocija tijekom igranja, emocije
y y iz igranja manifestiraju se kroz ostatak dana,
Regulacija emocija igranje neée nuno pomodéi u stvaranju
pozitiviih osjecaja

Slika 3. Skupina 2 - utjecaji videoigara. Izvor : izrada autora
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5.1 Rasprava

Prvim setom pitanja otkrivene su odredene sli¢nosti medu skupinama po pitanju naravi odnosa
izmedu igraca i videoigara. Prvo, obje skupine smatraju kako su videoigre medij koji prije svega
potice zabavu i opustanje. Odnosno, kod svih ispitanika otkriveno je da je osje¢aj zabave glavna
motivacija koja se nalazi iza igranja videoigara. Dodatno, veliki broj ispitanika naveo je
razli¢ite aktivnosti koje mogu provoditi uz videoigre, kao $to su socijalizacija ili uCenje iz
videoigara. Takoder, veéina ispitanika iz skupine 2 navodi kako su videoigre svojevrsna
umjetnicka djela koja mogu biti obiljezena karakteristikama kvalitetnih vizualnih elemenata i
naracije. Slicna otkri¢a spomenuta su i u kvalitativnom istrazivanju autora Rogers et al. (2016).
Prema njihovom istrazivanju, interaktivna priroda videoigara i zabavna iskustva glavni su
razlozi zbog kojih osobe igraju videoigre. To¢nije, rije€ je o izazovima, impresivnoj prezentaciji

stvarnog svijeta unutar videoigre i kompleksnom narativu koji utjece na razvoj fiktivnog lika.

Isto tako, istraZivanje Fun, play and games: What makes games engaging autora Prenskog iz
2001. godine prikazuje atraktivnost videoigara kroz 12 razlic¢itih karakteristika, od kojih u ovom
radu ispitanici navode zabavu, interaktivnost, narativ i emocionalne reakcije na kvalitetu igre.
No, u navedenim radovima drugih autora ne prikazuju se poveznice izmedu igre i drugih
aktivnosti, kao $to je kod ispitanika unutar ovog istraZivanja. Pretpostavka je kako u vrijeme
provedbe ovog istrazivanja nisu bili toliko zastupljeni online 1 multiplayer oblici videoigara kao

Sto je to danas slucaj.

Nadalje, stavovi ispitanika o zdravom i nezdravom tipu konzumacije videoigara gotovo su isti,
obje skupine ispitanika naglaSavaju vaznost brige o mentalnom 1 tjelesnom zdravlju. No,
ispitanici se najvise referiraju na vodenje brige o obavezama, gdje je otkriveno kako ispitanici
prve skupine pokazuju vefu odgovornost prema aspektima stvarnog Zzivota. Ispitanici ove
skupine naglaSavaju da videoigre ne utjecu na njihovo rjeSavanje obaveza, navodeci kako
igranje videoigara nastupa iskljucivo u slobodno vrijeme. Ispitanici druge skupine dijele sli¢no
misljenje kada je rije¢ o vaznosti rjeSavanja obaveza, no kod njih videoigre ponekad utjecu na
isto. Jedan od moguc¢ih razloga je vrsta ovisnosti o videoigrama kod druge skupine, obzirom da
je rijec o ispitanicima koji igraju videoigre dva sata ili viSe u danu. No, kako su svi ispitanici
naveli da vrijeme brze prolazi uz igranje videoigara, postoji moguc¢nost kako je nedostatak
vremena razlog zbog ¢ega se druga skupina moze smatrati neodgovornijom za razliku od prve
skupine ispitanika. Dodatno, postoji moguénost da je uzrok takvog ponaSanja eskapizam,

samim time, ispitanici odgadaju izvodenje obaveza jer bi to znacilo povratak u stvarni Zivot.
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Najveca razlika unutar prvog seta pronalazi se u tome Sto druga skupina ispitanika pokazuje
veéu emotivnu povezanost uz videoigre. Vazno je za napomenuti kako se to ne odnosi na
emocije koje proizlaze tijekom igranja videoigara, ve¢ na smatranje videoigara kao vaznim
dijelom zivota. Autori lacovides i Mekler (2019) navode kako neki igraci igraju videoigre da bi
se suocili s vlastitim emocijama i emotivnim stanjem. To se moze povezati i s ispitanicima
druge skupine ovog istrazivanja. Naime, koriStenje videoigara kao metoda suocavanja s
emocijama istovremeno produbljuje 1 odnos izmedu igraca i videoigre, uzimaju¢i u obzir da
igranje potice pozitivno mentalno i emotivno stanje kod osoba. Ovakvi se obrasci pojavljuju i
kod ispitanika unutar ovog istrazivanja, posebice kod ispitanika druge skupine. Primjerice,

ispitanik C2 tijekom provedbe dubinskog intervjua navodi :

,»Moje djetinjstvo bilo je ispunjeno igrama jer su moji roditelji radili cijeli dan ili putovali zbog
posla, a nemam brace ili sestara, pa su igre postale moj nacin druzenja s drugom djecom i
istovremeno zabave. Kad sam bio na najnizoj tocki, samo su igre i prijatelji bili uz mene, pa

zaista mogu reci da su igre sastavni dio mog Zivota i ostat ¢e tako...“

Iz navedenog se moze zakljuciti kako videoigre kod nekih ispitanika druge skupine
predstavljaju viSe od interaktivnog medija. No, zbog emotivne dubine izmedu tih ispitanika i
videoigara dolazi i do poteSkoca kod pravilne funkcije u stvarnom zivotu, posebice kada je rije¢

o izvodenju obaveza i1 pojave eskapizma.

Idu¢a dva seta pitanja odnosila su se na pozitivne ishode igranja videoigara, kao $to su
poboljsanje komunikacije, kognitivnih sposobnosti ili regulacije emocija. Otkriveno je da
videoigre mogu utjecati pozitivno ili negativno na regulaciju emocija kod ispitanika iz prve
skupine, dok ispitanici druge skupine smatraju kako videoigre gotovo uvijek utjecu pozitivno
na regulaciju emocija. Toc¢nije, ispitanicima druge skupine videoigre donose pozitivne emocije
neovisno o vanjskim ¢imbenicima. Takoder, oni pokazuju i ve¢u otpornost na negativne emocije
koje proizlaze tijekom igranja, kao §to je primjerice nesuglasnost s drugim igra¢ima u timu.
Ispitanici prve skupine pokazuju drugacije misljenje, kod njih videoigre mogu pozitivno ili
negativno utjecati, ovisno o vanjskim ¢imbenicima. Nadalje, ispitanici druge skupine igraju
videoigre kako bi pozitivno utjecali na trenutno emotivno stanje, navode¢i da im videoigre
mogu emotivno pomo¢i nakon iscrpnog dana. Dodatno, takvo igranje im pomogne u regulaciji
emocija ¢ak 1 kad gube ili se svadaju s drugim igrac¢ima, gdje je kod prve skupine ispitanika to
obratno. Razlog te pojave nije moguce objasniti analiziraju¢i odgovore ispitanika. Postoji
mogucnost da je rijeC o vrsti ovisnosti o videoigrama ili se ¢ak mogucée ponovno referirati na
eskapizam i koriStenje videoigara kao metodu suo¢avanja s emocijama.
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Autori Lobel, Granic i Engels (2014) navode kako se videoigre mogu smatrati strategijom
regulacije emocija. Navedeni autori sugeriraju kako se regulacija emocija moze trenirati kroz
igranje videoigara, $to je vidljivo i kod druge skupine unutar ovog istrazivanja. Naime, moguce
je da ispitanici druge skupine imaju bolje razvijeno reguliranje emocija zbog treninga kroz
igranje. Vazno je napomenuti dvije stvari kod usporedbe ovih radova. Prvo, uzorak njihovog
istrazivanja blizak je uzorku druge skupine ispitanika u ovom radu, odnosno, rije¢ je o osobama
koje su vjeste u igranju videoigara. Drugo, autori smatraju kako se njihova teorija mora dodatno
istraziti zbog razlike u zanrovima i konteksta regulacije emocija (utjecu li videoigre samo na

emocije koje proizlaze tijekom igranja ili i na ostale emocije).

Kod istrazivanja promjena u dru$tvenom ponasSanju, nisu prepoznate razlike i slicnosti medu
skupinama. Obje skupine smatraju kako videoigre ne utjeCu na njihovu Zelju ili kvalitetu
socijaliziranja. Iznimka je ispitanik B2, koji objasnjava da ponekad zbog videoigara odbija
drustvenu interakciju ili prihvaca uz oklijevanje, $to utjece i na kvalitetu njegovog drustvenog
ponasanja. No, vec¢ina se ispitanika slaze kako bi bez videoigara provodili viSe vremena s
obitelji i prijateljima. Zbog cega se moze zakljuciti kako videoigre ne utjeCu na kvalitetu

druStvenog ponasanja, ali oduzimaju vrijeme za druStvene interakcije.

Ispitanici su vrlo sloZni kada je rije¢ o pozitivhim utjecajima videoigara. Gotovo svi ispitanici
navode kako su im videoigre pomogle u razvitku kognitivnih sposobnosti. Neki primjeri
ukljucuju bolje pamcéenje, bolju koordinaciju o€iju i ruku, bolje snalaZenje u prostoru i dr. Slicne
informacije prikazane su i u teorijskom dijelu rada. Najveca slicnost kod skupina vidljiva je u
ucenja engleskog jezika kroz videoigre. Gotovo svi ispitanici smatraju kako su im videoigre
pomogle razviti izraZavanje, govor 1 sposobnost ¢itanja i pisanja na engleskom jeziku. Horowitz
(2019) smatra da videoigre mogu imati vrlo pozitivan utjecaj na ucenje engleskog jezika. Autor
dodatno naglasava kako odredene multiplayer videoigre imaju najveci utjecaj zbog prirode
takvih igara. Odnosno, multiplayer videoigre zahtijevaju timsku suradnju koja se odrazava kroz
komunikaciju izmedu igraca. Upravo zbog toga videoigre mogu pomo¢i u uc¢enju jezika. Kada
je rije€ o utjecaju videoigara na komunikacijske vjestine, veéina ispitanika iz skupine 1 navodi
kako nisu primijetili osobite utjecaje osim na ucenje engleskog jezika. Isto tako nisu primijetili
ni utjecaj videoigara na njihove vjestine izrazavanja misli 1 osjecaja, dok je kod druge skupine
obratno. Oni smatraju kako su im videoigre pomogle u razvijanju komunikacije, obja$njavajuci
da su videoigre interaktivni medij koji utjece na razlicite sposobnosti covjeka, kao i primjerice

film.
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6. ZAKLJUCAK

Svrha je ovog rada predstaviti povijest, razvoj 1 oblike videoigara te otkriti u kojem kontekstu
videoigre mogu imati pozitivan ili negativan utjecaj na drusStvene vjestine i svakodnevicu
mladih. Dosadasnja istrazivanja na ovu temu navode kako videoigre mogu imati razliCite
prednosti i posljedice, $to najvise ovisi o vanjskim ¢imbenicima poput neuroloskih poremecaja,
emotivnog stanja osobe i dr. Istrazivanje unutar ovog rada zasniva se na metodi komparativne
analize podataka dobivenih iz dubinskog intervjua provedenog nad dvije skupine ispitanika.
Prvu skupina ispitanika ¢inile su osobe koje igraju videoigre do dva sata dnevno, dok su drugu
skupinu ¢inile osobe koje igraju videoigre dva sata ili vise dnevno. Vazno je napomenuti kako
se uzorak sastojao od dvije osobe Zenskog spola i Sest osoba muskog spola izmedu 15 i 25
godina. Cilj je istraZivanja prikazati negativne i pozitivne utjecaje igranja videoigara te otkriti

postoje li razlike 1/ili slicnosti izmedu dvije skupine ispitanika.

Unutar istrazivanja moguce je primijetiti slicna stajaliSta i misljenja ispitanika obje skupine u
pogledu na utjecaj videoigara na drustvene vjestine i svakodnevni Zivot. Unato¢ tome, rezultati

istrazivanja pokazali su se kao bitna stavka u daljnjem razumijevanju utjecaja videoigara.

- Kada je rije¢ o utjecaju videoigara na izvodenje obaveza, ne pronalaze se znacajne
razlike izmedu dvije skupine ispitanika. Najveca razlika je §to ispitanici prve skupine
pokazuju odgovornije ponaSanje za razliku od druge skupine.

- Utjecaj videoigara na komunikacijske vjestine veci je kod druge skupine ispitanika. Oni
navode kako su im videoigre pomogle u razvijanju komunikacijskih vjestina, osim toga
videoigre su Cesta tema njihovih razgovora tijekom socijaliziranja. Prva skupina
ispitanika navodi da videoigre nisu utjecale na njihove komunikacijske vjestine.

- Utjecaj videoigara na regulaciju emocija takoder je istaknutiji kod druge skupine
ispitanika. Oni koriste videoigre kako bi poboljsali svoje raspoloZenje, takoder imaju i
razvijeniju otpornost na negativne interakcije online, ali i u stvarnom svijetu. Ispitanici
prve skupine navode da videoigre ponekad mogu pomo¢i u regulaciju emocija, no isto
tako mogu negativno utjecati. Suprotno njihovim navodima, videoigre gotovo uvijek
pozitivno utjecu na drugu skupinu, neovisno o kvaliteti 1 ishodu igranja.

- Obje skupine ispitanika navode da su videoigre pozitivno utjecale na razvitak njihovih
kognitivnih vjestina, posebno se istiCu sposobnosti rjeSavanja problema i koordinacija

ociju i ruku.
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- Videoigre ne utjecu na kvalitetu drustvenih interakcija, ali utjeCu na njihovu ucestalost

kod obje skupine ispitanika.

Na temelju analize dobivenih podataka zaklju¢ujemo kako niti jednu hipotezu nismo potvrdili
te prema tome zakljuCujemo kako igranje videoigara razli¢ito djeluju na pojedine aspekte
svakodnevnog zivota pojedinca. Tijekom analize odgovora postavljenih u dubinskom intervjuu
pokazalo se da obje skupine Cesto imaju slicne iskaze, a razlike se pronalaze tek u nekoliko

slucajeva.

Prema rezultatima provedenog istrazivanja mozemo zakljuciti kako videoigre imaju razlicit
utjecaj na igrace neovisno o ucestalosti njihove konzumacije i Zanru videoigre. Kako bi se
shvatio stvarni utjecaj videoigara na druStvene vjestine i svakodnevicu mladih potrebno je

dodatno analizirati vanjske ¢imbenike kod igraca/ispitanika.

Potpuna transkripcija odgovora iz dubinskog intervjua nije ukljucena u rad, no autor stoji na
raspolaganju svim zainteresiranima koji bi Zeljeli dobiti dodatne informacije ili uvid u transkript

za potrebe daljnjih istrazivanja.
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8.PRILOZI

Popis slika :

Slika 4. Prednosti 1 mane dubinskog intervjua. Izvor : preuzeto u cijelosti (Morris, 2015.)
Slika 2. Skupina 1 - Odnos igraca prema videoigrama. Izvor : izrada autora

Slika 3. Skupina 2 - Odnos igraca prema videoigrama. Izvor : izrada autora

Slika 4. Skupina 1 - Iskustva igranja videoigara. [zvor : izrada autora

Slika 5. Skupina 2 - Iskutva igranja videoigara. Izvor : izrada autora

Slika 5. Skupina 1 - utjecaji videoigara. Izvor : izrada autora

Slika 6. Skupina 2 - utjecaji videoigara. [zvor : izrada autora
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